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Resumo 

 

O presente relatório de estágio, intitulado “REDH 1: A utilização de Recursos 

Educativos Digitais no Ensino de História (3.º Ciclo do Ensino Básico e Ensino 

Secundário)”, constitui uma investigação sobre o desenvolvimento, implementação e 

avaliação de Recursos Educativos Digitais (RED), com recurso à metodologia 

Educational Design Research (EDR) e da avaliação crítica de RED preexistentes, 

utilizando o Learning Object Review Instrument (LORI).  

Esta investigação contou com a participação fixa de 66 alunos, distribuídos pelo 

3.º Ciclo do Ensino Básico e pelo Ensino Secundário, e adotou uma abordagem que se 

iniciou com o desenvolvimento de intervenções pedagógicas com recursos analógicos 

como resposta às problemáticas identificadas nas dinâmicas de sala de aula e de turma do 

7.º ano. O tema deste projeto foi implementado progressivamente, seguindo-se com uma 

intervenção com recursos digitais nas turmas do 7.º e 8.º ano, sustentada em dados que 

enfatizam os benefícios da fusão entre o analógico e o digital, de forma que ambos 

acrescentem valor a um processo de aprendizagem mais rico, diversificado e ajustado ao 

perfil dos alunos. 

A metodologia da EDR utilizada neste estudo destaca a importância do papel do 

professor-investigador, que se dedica à investigação prévia e ao desenvolvimento 

contextualizado de RED centrados nas necessidades dos alunos, envolvendo-os no 

processo de criação e, mais do que isso, na construção do seu próprio conhecimento, a 

partir de abordagens construtivistas que incluem os princípios do Role-Play, os quais se 

mostraram bastante úteis e apreciados pelos alunos quando articulados com recursos 

digitais. A investigação envolveu, assim, tarefas relacionadas com a teorização e a prática, 

procurando ajustar as estratégias implementadas ao contexto da sala de aula e dos alunos, 

e promovendo uma constante e crescente melhoria da prática pedagógica e do processo 

de aprendizagem, ativa e significativa. 

 

Palavras-chave: Construtivismo, Educational Design Research, Ensino de História, 

LORI, Recursos Educativos Digitais, Role-Play. 
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Abstract 

 

The present internship report, titled “REDH 1: The Use of Digital Educational 

Resources in History Teaching (3rd Cycle of Basic Education and Secondary 

Education),” constitutes an investigation into the development, implementation, and 

evaluation of Digital Educational Resources (DER), using the Educational Design 

Research (EDR) methodology and a critical assessment of preexisting DER using the 

Learning Object Review Instrument (LORI). 

This research involved the fixed participation of 66 students, distributed across 

the 3rd Cycle of Basic Education and Secondary Education, and adopted a progressive 

approach that began with the development of pedagogical interventions using analog 

resources as a response to the issues identified in the classroom and group dynamics of 

the 7th grade. The project theme was implemented progressively, followed by an 

intervention with digital resources in the 7th and 8th grades, supported by data that 

emphasize the benefits of combining analog and digital approaches, ensuring that both 

add value to a richer, more diverse, and better-tailored learning process suited to the 

students' profiles. 

The EDR methodology used in this study highlights the importance of the teacher-

researcher role, which involves prior research and the contextualized development of 

DER focused on the students' needs, engaging them in the creation process and, more 

importantly, in constructing their own knowledge. This is achieved through constructivist 

approaches that include Role-Play principles, which have proven to be highly effective 

and appreciated by students when combined with digital resources. Thus, the research 

involved tasks related to both theory and practice, aiming to adjust the implemented 

strategies to the classroom context and the students, while promoting a constant and 

ongoing improvement of pedagogical practice, and the active, meaningful learning 

process. 

 

Keywords: Constructivism, Digital Educational Resources, Educational Design 

Research, History Teaching, LORI, Role-Play. 
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Introdução 
 

O presente relatório de estágio, intitulado “REDH1: A utilização de Recursos 

Educativos Digitais no Ensino de História (3.º Ciclo no Ensino Básico e Ensino 

Secundário)”, surge no âmbito da unidade curricular de Relatório de Estágio, 

contemplada no plano de estudos do Mestrado de Ensino da História do 3.º Ciclo no 

Ensino Básico e no Ensino Secundário, da Universidade dos Açores, no 2.º Semestre do 

2.º ano. 

Esta unidade curricular assume o papel de recolher e refletir sobre as experiências 

e práticas adotadas ao longo do estágio pedagógico decorrido de acordo com os princípios 

estabelecidos pelo Decreto Legislativo Regional n.º 23/2023/A, de 26 de junho, tendo, 

por isso, um cumprimento total de 440 horas. Este estudo constitui o resultado das práticas 

pedagógicas desenvolvidas ao longo do estágio supervisionado em História numa das 

Escolas Secundárias da Ilha de São Miguel, por agora, sujeitas a reflexão.  

Este trabalho tem a particularidade de ser desenvolvido em complementaridade 

com o da minha colega Joana Correia, que trata o mesmo tema relativo aos Recursos 

Educativos Digitais (RED) no Ensino da História. Como tal, a minha contribuição 

dividiu-se em duas partes: a criação e aplicação de RED para o 3.º Ciclo do Ensino Básico 

e a utilização e avaliação de outros, pré-existentes, para o Ensino Secundário. 

Inversamente, a minha colega procedeu à criação e aplicação de RED para o Ensino 

Secundário e à utilização e avaliação de outros já existentes, no 3.º Ciclo no Ensino 

Básico. 

Sabe-se que no contexto do ensino da História existe, à semelhança de quase todas 

as disciplinas, um programa curricular a seguir pelos docentes e que está associado a dois 

documentos-mestre em Portugal: as Aprendizagens Essenciais (Direção Geral da 

Educação, 2018) e o Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória (PASEO), 

este último da autoria de Martins e outros (2017). Estes são os principais documentos 

orientadores da prática docente e para o ensino-aprendizagem, uma vez que apresentam 

o conjunto de temas e competências a desenvolver com os alunos. Os RED podem 

assumir um papel inovador no ensino-aprendizagem, indo além da conceção tradicional 

de ensino (da aula-conferência), e promovendo uma prática docente que vá além do típico 

processo de ensino a partir dos manuais, sejam eles em formato físico ou digital. Isto é, a 
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adoção de estratégias diversificadas e que interliguem a inovação, o rigor científico e a 

participação do aluno no seu processo de aprendizagem. 

A vinda da pandemia derivada do Covid-19 trouxe uma abertura significativa ao 

mundo digital nas escolas, pois foi percorrido em pouco tempo um caminho que antes 

parecia vir a ser demorado e com pouca vontade de se estabelecer. Desde então, torna-se 

mais fácil estudar os RED, normalizá-los e aplicá-los, por exemplo, ao serviço do ensino-

aprendizagem da História, que beneficia com um dinamismo e interatividade 

potencialmente transformadores na forma como o aluno compreende e se envolve na 

construção do seu conhecimento. Esta reflexão serviu também para questionar, após a 

obrigatoriedade súbita do ensino remoto proporcionada por estas condicionantes 

mundiais, se as escolas e os docentes realmente identificaram as potencialidades dos RED 

e se continuam a aplicar o digital de forma contínua no processo de ensino-aprendizagem, 

indo além de plataformas simples e da ‘moda’ como o Kahoot, por exemplo. 

É, por isso, crucial que os professores adotem um papel de professor-investigador 

e criem, testem e reflitam sobre os RED, de modo a aprimorarem a sua prática e a 

adequarem às necessidades dos alunos. É também importante que esses recursos sejam 

disponibilizados à comunidade educativa, nomeadamente em plataformas nacionais e 

regionais, como é o caso da plataforma Recursos Educativos Digitais e Abertos (REDA), 

proporcionando um clima de interajuda que possibilite a construção de um caminho mais 

promissor e de qualidade educativa, através da partilha de materiais de professor para 

professor. 

Desta forma, este relatório representa o resultado de um acumular de experiências 

no ensino da História que, sem desconsiderar os diferentes temas e pedagogias sujeitas a 

reflexão ao longo da atividade docente, se focou numa tentativa constante de transformar 

o processo de ensino-aprendizagem através de novas metodologias baseadas na utilização 

do digital: uma ferramenta-mãe, a partir da qual podemos abordar a História e transportá-

la para assuntos mais concretos da vida prática, como é o caso da indisciplina, por 

exemplo, utilizando, assim, as tecnologias digitais a favor de uma educação completa, do 

ponto de vista programático e cidadão, que valoriza o desenraizamento da exposição 

como principal método de aprendizagem. 
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A partir deste relatório, pôde-se refletir as possibilidades de utilização dos RED 

na construção do ensino da História de forma inovadora e aprofundada, valorizando 

também temas como a educação para a cidadania (Reis, 2001), relembrando que uma das 

maiores preocupações de organizações mundiais como a UNESCO é a defesa de uma 

escola que educa para valores democráticos.  

A escola é, de facto, um lugar privilegiado na construção da cidadania e na 

discussão de valores democráticos, esperando-se que esta seja, por si só, um espaço de 

convívio democrático e solidário que faz um “questionamento sobre o tipo de homem e 

de consciência moral que a educação pode desenvolver” (Fonseca, 2005, p. 108). 

Ressalva-se também a construção de valores como a empatia histórica e a multiperspetiva 

histórica, pois “cada comunidade quer ver a sua própria história contada” (Laville, 1999, 

p. 132 in Alves, 2020), sendo necessário compreender que a forma como se escreve 

História poderá́ ter influências ideológicas ou culturais, que devem ser refletidas e 

desmistificadas.  

Serve este elencar de ideias para que se possa compreender a fundamentação 

teórica em torno da qual comecei por traçar a minha identidade enquanto docente e que 

se perceciona nas diferentes estratégias implementadas ao longo do ano, com vista a 

corresponder ao cumprimento dos diferentes objetivos definidos no início do ano letivo. 
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Capítulo 1 – Rumo ao digital no ensino de História 
 

1. Análise atual e relevância crescente 

 

Não é novidade que as tecnologias ocupam um lugar imperioso na vida do ser 

humano e que, pelo avançar da ciência e da inovação, se manifestam em constante 

evolução, demandando uma contínua atualização e busca pelo conhecimento. 

Associados às Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) estão os recursos 

digitais e, mais concretamente, de acordo com o interesse deste estudo, os RED, que 

assumem na nossa atualidade educativa um papel fundamental naquela que se identifica 

como uma transição gritante, e necessária, do uso de recursos tradicionais para recursos 

digitais, estes enquadrados numa Era digital e adequados às gerações do século XXI. Este 

é um período da História em que as “nossas ações, perceções, intenções, moralidade e até 

corporalidade estão entrelaçadas com tecnologias” digitais (Osório, 2020, p. 216), algo 

fácil de comprovar se observarmos os comportamentos da sociedade que nos rodeia. 

Como tal, as necessidades mudam consoante as próprias transformações da sociedade e, 

como consequência, os jovens – constantemente estimulados pela dopamina das redes 

sociais – necessitam de um ensino inovador e que se desprenda das várias velhas 

conceções. 

“Nos últimos anos, o papel dos recursos educativos tem sofrido uma metamorfose. 

A metamorfose tem sido alimentada pelo crescimento exponencial de sistemas de 

informação, como a Internet (...) e pela presença ubíqua das tecnologias nas salas de aula, 

bibliotecas (...)” (Ramos et al., 2010, p. 493). No entanto, parece ilógico não referir a 

importância da pandemia do Covid-19 na forma como o quadro de aulas a distância 

realmente desbloqueou a concretização de muitas possibilidades tecnológicas em 

contexto educativo. 

Ora, com o confinamento acentuaram-se os desequilíbrios e as desigualdades em 

vários níveis, interessando-nos aqueles que comprometem o acesso à aprendizagem e às 

diferentes necessidades entre alunos. 

De acordo com o Sindicato dos Professores do Norte (2020), em tempos de 

pandemia, “não podemos esquecer que há muitas famílias com elevado nível de iliteracia 
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digital” e que “poderão não existir os equipamentos informáticos e a Internet em casa ou 

serem insuficientes os recursos disponíveis”, pelo que os professores tiveram de agilizar 

em pouco tempo, os conteúdos e delinear novas estratégias de aprendizagem e, 

certamente, as próprias famílias.  

Ainda sobre o papel dos professores nesta fase, é importante referir que estes 

“fizeram todos os esforços para manter a qualidade do ensino, reinventando estratégias e 

definindo novas dinâmicas, adequando-se às necessidades dos alunos, às contingências, 

às restrições e às potencialidades tecnológicas” (Loureiro et al, 2020, p. 2), o que se supõe 

ter contribuído para o aumento do desenvolvimento de RED. Tal como Daniel (2020) 

refere, as escolas “had plans to make greater use of technology in teaching, but the 

outbreak of Covid-19 has meant that changes intended to occur over months or years had 

to be implemented in a few days” (p. 92). 

Dado o panorama, é natural que se tenham desenvolvido projetos de investigação 

em torno do aproveitamento, das estratégias e da opinião dos professores e alunos acerca 

do ensino a distância e do uso das tecnologias, pelo que, numa amostra portuguesa 

recolhida por Martins e outros (2020), são referidos como recursos mais utilizados: as 

plataformas, bancos de dados digitais e ferramentas de partilha de informação. Além 

disso, é elencado pelos autores como aspeto positivo – para os docentes e estudantes – a 

“maior independência dos alunos e maior investimento de tempo pessoal para preparação 

das aulas” (p. 18), e negativo, o “não estar frente a frente com o aluno para o auxiliar em 

suas dificuldades, o que é entendido como um atrapalho para o processo ensino 

aprendizagem” (p. 18), pois “o não ter os alunos presencialmente é muito redutor 

despersonalizando a essência do processo ensino aprendizagem...” (p. 18). Já Salinas 

(2008) é apologista de uma aprendizagem autorregulada e da aplicação de metodologias 

mais flexíveis e centradas no aluno, com o intuito de valorizar a construção pessoal e 

social do conhecimento.  

Por outro lado, há um certo consenso em torno da ideia de que as TIC não 

substituem os professores, mas podem servir-lhes como um complemento e um apoio no 

processo de ensinar e aprender e ainda se constituírem como ferramentas eficazes no seu 

desenvolvimento profissional (UNESCO, 2006). 
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Relativamente ao conceito pelo qual se define RED, pude apurar que não existe 

consenso entre autores, e que, ao longo dos anos, têm surgido variações nas conceções 

individuais de cada autor sobre o conceito de RED, até variações ao longo dos anos nas 

conceções singulares de cada autor. Assim, na perspetiva de Ramos e outros (2011) 

define-se que os RED são como entidades digitais produzidas especificamente para fins 

de suporte ao ensino e à aprendizagem e que estes podem adquirir a forma de um 

programa informático de modelação ou de simulação, um vídeo, um jogo educativo, uma 

página web ou um blogue, uma apresentação multimédia, isto é, um recurso em suporte 

digital.  

Franco (2013) apresenta outros exemplos de RED mais específicos, como as 

visitas virtuais, o manual digital, o quadro interativo, redes sociais, plataformas de ensino 

e webquest.  

Segundo os professores e alunos entrevistados no âmbito da mesma amostra 

portuguesa recolhida por Martins e outros (2020), já́ anteriormente mencionada sobre as 

tecnologias na educação em tempos de pandemia, há́ o consenso de que os RED se 

definem por “ferramentas para complementação às atividades educativas em prol da 

aprendizagem”, acrescentando ao facto de que constituem “meios e ferramentas que 

automatizam processos e facilitam a gestão e difusão do conhecimento (Martins et al, 

2020, p. 18).  

É a partir desta premissa de que os RED facilitam a gestão do conhecimento que 

irei focalizar daqui em diante a sua utilização no ensino da História, interessando referir 

que, ao contrário do que acontece na Educação Pré-escolar e 1.º Ciclo do Ensino Básico, 

não existe ainda uma diversidade tão grande de estudos e experiências no 3.º Ciclo e no 

Ensino Secundário, especialmente na disciplina de História. Ainda assim, gostaria de 

destacar alguns estudos desenvolvidos por autores nacionais e internacionais – sobretudo 

portugueses e brasileiros – acerca das TIC e dos RED como ferramentas e estratégias 

indispensáveis no ensino-aprendizagem da História, uma vez que os tempos mudaram, 

por isso, as necessidades e o perfil dos alunos também, e consequentemente, as estratégias 

a utilizar. 

Segundo Franco (2013), “há que criar expectativa, aguçar a curiosidade, estimular 

os alunos (...)” (p. 44) na disciplina de História. E tudo isto através de ferramentas 
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inovadoras e estratégias diferentes que fujam à rotina do manual, de forma a trabalhar em 

direção ao sucesso e na construção do conhecimento histórico, pelo aluno, através de 

recursos digitais. Isto porque a História não é linear, é complexa. 

Para que os alunos reconheçam a sua utilidade enquanto seres humanos e cidadãos 

“torna-se, com frequência, necessária a criação de mecanismos que combatam o 

desinteresse de que a disciplina, frequentemente, é alvo, fruto de abordagens muitas vezes 

exclusivamente expositivas” (Trindade, 2014, p. 1), e que transformam a História numa 

disciplina de memorização de datas e de factos que transparece ser pouco útil para a 

formação escolar e, por isso, aborrecida. Tendo isso em conta, Trindade (2014) menciona 

que o uso das TIC é uma forma atrativa de apresentar os conteúdos históricos, para além 

de facilitar o processo de aprendizagem e aproximar os alunos do difícil, mas, curioso 

trabalho do historiador. 

De acordo com Barca (2007), para que se consiga desenvolver um conhecimento 

histórico aprimorado é preciso “apostar em metodologias que envolvam os alunos no acto 

de pensar historicamente” (p. 6) e fugir do cansaço do uso contínuo dos mesmos recursos, 

o que passa por recorrer ao digital. 

Monteiro (2001) incide sobre estas ideias quando afirma que “uma escola que não 

se adapte as novas técnicas audiovisuais aplicadas ao processo de ensino-aprendizagem 

está condenada a permanecer um espaço desligado da realidade, não cumprindo a sua 

missão na sociedade” (p. 182). E, tão mais o necessita a História, pois há uma necessidade 

constante de lhe atribuir relevância aos olhos dos alunos, mostrando que os 

acontecimentos de um passado distante têm influência no mundo atual e, como esta está 

presente no quotidiano, mostrando-lhes que eles mesmos são atores e podem e devem ser 

agentes sociais.  

Matta (2001) aborda a ideia de que as linhas educativas têm caminhado para um 

ensino que pretende formar jovens informados, servindo as tecnologias como excelentes 

meios de organizar ambientes mediadores da aprendizagem, produzindo o 

desenvolvimento do pensar histórico nos alunos. 

Tal como Pestana e outros (2020) enfatizam, existem muitos outros objetivos que 

trespassam a mera preparação dos jovens como trabalhadores, uma vez que se pretende 

alcançar um desenvolvimento cívico e sociocultural de que se necessita, e diz respeito à 
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disciplina de História, esta encarregue de uma formação para a cidadania, e que se alinha 

com as competências dos alunos, definidas pelo PASEO. Com o auxílio dos RED, o 

entendimento entre o passado e o presente torna-se mais claro e, como tal, os alunos 

desenvolvem outras capacidades, como a da crítica e a da reflexão aprofundada, uma vez 

que possuem ferramentas mais ricas e que os tornam cidadãos mais informados e 

conscientes, na vida e no processo democrático. A História tem, portanto, o poder de 

transformar gerações na forma como estas interpretam a realidade à sua volta e o poder 

de escolher entre o desenvolvimento de uma geração crítica ou, por outro lado, formatada.  

Como Trindade e Carvalho (2019) referem, é fundamental auxiliar os alunos na 

desconstrução dos conhecimentos e dos conteúdos históricos dada a provisoriedade da 

História e a existência de múltiplas perspetivas face a um acontecimento.  

Trindade (2014) chega a defender que a História é de si uma disciplina 

multimédia, devido ao uso de diferentes tipos de fontes, e corrobora a sua posição quando 

refere que:  

No que à História diz respeito (...) as TIC potenciam o ensino 

construtivista. Para além disso, e de uma forma resumida, entende-se ser 

benéfica a sua (correta) utilização nas aulas de História porque permite 

apresentar, de forma ordenada, diferente informação, ajuda a desenvolver 

o raciocínio crítico, permite o trabalho sobre variadas fontes (ainda que 

apresentadas sob uma forma digital) mas, mesmo assim, aproximando um 

pouco mais os alunos do seu passado. (p. 203)  

Haydn (2000) e Hillis (2001) também impulsionaram estas ideias ao constatarem 

que o recurso à tecnologia na sala de aula constitui uma forma de trazer o passado para o 

presente através de recursos tecnológicos capazes de tornar a história mais real e viva 

(Trindade, 2014), o que nos dias de hoje se direciona para recursos digitais e com uma 

maior capacidade interativa, como é o caso da “visualização de vídeos que reproduzam 

acontecimentos históricos, constituídos como objeto de aprendizagem” (Sousa, 2018, p. 

23), mas também de jogos.  

Num estudo de caso realizado a uma turma do 8.º ano, por Pestana e outros (2020), 

procurou-se utilizar quatro apps para fins de consolidação de conteúdos da disciplina de 

História, tendo os alunos demonstrado a sua preferência pelo Kahoot e pelo Mentimenter, 
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Os alunos também mencionaram que as aulas se tornavam mais práticas e divertidas, o 

que trazia não só uma melhor compreensão dos conteúdos, mas também uma maior 

motivação para a aprendizagem na aula e ainda no estudo em casa, pois estas ferramentas 

permitiam consolidar a matéria de forma mais rápida e até organizar melhor o plano de 

estudo. Além disso, ainda houve quem referisse a melhoria da “relação com os colegas” 

e a verificação dos “pontos comuns da matéria” (p. 9). 

Ainda na linha da gamificação, Marques (2020) experimentou uma aplicação 

mobile, o UpperGrade, numa turma de alunos do Ensino Secundário, tendo integrado os 

quizzes, que testemunha terem feito muito sucesso, uma vez que o facto de os alunos 

poderem ganhar pontos e subir de nível desenvolve um sentimento de competição 

saudável que aperfeiçoa o conhecimento histórico dos alunos. 

Capucho (2021), aquando da observação de aulas no seu período de estágio, 

também refere o entusiasmo dos alunos na construção de Kahoot!’s e o sucesso das aulas 

que viabilizavam o recurso a vídeos e a músicas favoráveis à desconstrução do 

conhecimento dos alunos sobre determinado tema. 

De acordo com o estudo de Penicheiro (2014) acerca dos jogos digitais, o cenário 

do jogo é uma boa forma de os alunos se confrontarem com os mesmos dilemas do 

período histórico a que remete, inserindo-os num contexto que vai além do requerido pelo 

currículo. Além disso, aponta como resultado positivo o levantamento de questões acerca 

dos modelos de representação do jogo pelos alunos, numa tentativa de compreenderem 

melhor os conteúdos históricos.  

Penicheiro e outros (2011) também estudaram a aprendizagem baseada em jogos 

na aula de História, e este é um estudo que reflete muito bem o poder de representação de 

épocas passadas e da consolidação bastante mais rápida do conhecimento a partir do 

desenrolar do jogo. Aquando de um jogo com o tema da Idade Média, alguns alunos 

referiram que “sem camponeses não se se ‘conseguia fazer nada’ e que era muito 

importante ‘povoar o território conquistado para ser mais fácil defendê-lo’” (p. 7), o que 

culmina numa reflexão e discussão sobre a experiência do jogo por associação aos 

conteúdos lecionados, resultando numa aprendizagem significativa, caraterizada por uma 

aproximação à realidade da época (empatia) e na construção de uma consciência histórica. 

Ainda assim, é relevante referir que não é possível nos desprendermos dos nossos 



 
 

19 

preconceitos e adotarmos a mesma visão dos acontecimentos que as figuras de outros 

períodos históricos. 

Outra experiência enriquecedora, apesar de 2 em 18 alunos terem manifestado 

alguma dificuldade, foi a da realização de uma WebQuest na disciplina de História, numa 

turma do 9.º ano, por Ribeiro (2013), tendo os alunos referido que conseguiram “aprender 

mais e até melhor, pois não é tão cansativo” (p. 62) e, ainda, que consolidaram 

competências e identificaram informação importante sobre o tema. 

À semelhança destes comentários, surgiram outros, mas com base numa entrevista 

realizada a um conjunto de professores, por Barbosa (2019), no âmbito de um estudo 

sobre o impacto dos RED na implementação do currículo, tendo estes concluído que o 

uso de RED prende mais a atenção do aluno e torna a aprendizagem mais significativa. 

Reis (2022) apresenta um conjunto de resultados interessantes no âmbito do seu 

Relatório de Estágio no Ensino da História, ao recolher algumas opiniões dos alunos sobre 

o uso das tecnologias, o que remete também para o uso de RED. Tendo em conta as 

respostas das três turmas do Ensino Secundário, 91% dos inquiridos são a favor do 

aumento do uso de dispositivos móveis no processo de ensino-aprendizagem e 95% 

acreditam que o seu uso pode contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem da 

História. Apurou-se que 98% dos alunos são da opinião de que o uso de RED facilita o 

processo de aprendizagem, ainda que 43% tenha referido que nos anos anteriores 

utilizaram RED nas aulas ocasionalmente, 23% raramente e 20% com frequência. 

O Agrupamento de Escolas Frei Gonçalo de Azevedo criou um documento1 

auxiliador, em 2021, que elenca um conjunto de recursos digitais para o ensino da 

História, sendo esta uma forma de orientar os professores na planificação de aulas mais 

dinâmicas. Apresenta como plataformas generalistas o website da Assembleia da 

República, a RTP Ensina, a REDA e a Timeline. Contudo, vai além, e ainda divide os 

recursos mais específicos e adequados para cada ciclo do ensino da História, distribuindo-

os por temas: História e Geografia de Portugal (2.º Ciclo) e História (3.º Ciclo e 

Secundário). Em adição, reserva uma secção para a História da Arte e outra para museus 

e visitas de estudo virtuais. 

 
1 https://bibliotecaaefga.files.wordpress.com/2021/02/recursos-digitais-historia-.pdf   
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Da revisão deste conjunto de estudos – todos eles realizados já no século XXI –, 

destaca-se a ideia de que sobre a utilização e a importância das TIC e dos RED no ensino 

da História e na educação em geral, os resultados acabam por ser geralmente semelhantes 

e as opiniões consensuais. Na verdade, os RED parecem ser encarados por professores e 

alunos como instrumentos enriquecedores das aulas presenciais, vistas como mais 

significativas do que o ensino remoto. Pude averiguar que este tema pareceu ter-se 

tornado menos tabu após a pandemia, uma vez que começam a surgir realmente 

experiências pedagógicas/ estudos mais frequentes e empenhados sobre o assunto, ao 

contrário do que antes acontecia, dado que se baseava numa vertente mais teorizada destas 

estratégias. Ainda assim, parece existir alguma discussão em torno das limitações 

informáticas sentidas pelos professores na preparação dos RED e nas próprias condições 

informáticas das escolas, apesar de existirem apelos das instituições europeias e, por 

conseguinte, das nacionais, na modernização do ensino a partir do digital.  

A Comissão Europeia (2020) lançou um novo Plano de Ação para a Educação 

Digital para reconfigurar a educação até 2027, estabelecendo como prioridades promover 

o desenvolvimento de um ecossistema de educação digital altamente eficaz e reforçar as 

aptidões e competências digitais para a transformação digital, já que além das 

desigualdades de acesso às novas tecnologias “existe uma diferença entre a utilização de 

tecnologia digital na vida quotidiana e na educação” e que “a tecnologia digital tem um 

enorme potencial inexplorado, em grande medida, para melhorar a educação” (Comissão 

Europeia, 2018, p. 5).  

Num plano ainda mais internacional, a preocupação em apostar na educação 

digital mantém-se, pois de acordo com a UNESCO (2023): 

Digital technologies – games, interactive whiteboards, simulators and 

collaboration tools – when effectively integrated in pedagogy by teachers 

and with appropriately designed features can engage students through 

varied representations and interaction. Some of these tools can also 

enhance parental and caregiver support and indirectly affect student 

outcomes (p. 75). 

A verdade é que se enfrenta uma nova era da aprendizagem histórica, na qual se 

valoriza a prática e uma aprendizagem ativa a partir de uma aproximação aos alunos pelo 
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passado que agora se pode conhecer e potencializar a partir de alguns recursos digitais, 

sem que o professor tenha a sua posição posta em causa. Os RED atribuem uma infinidade 

de possibilidades de os alunos contactarem de forma imersiva com as figuras e espaços 

históricos, a possibilidade de explorarem eventos sob múltiplas lentes culturais, de 

compreenderem o glocal e as conexões entre o passado e o presente, transformando-os 

em cidadãos ativos, críticos, informados e empáticos. Ou seja, dotados de um pensamento 

histórico que reconhece a complexidade da História, no decorrer do qual desempenham 

a função de “arqueólogos do conhecimento”. Além disso, os RED têm efeitos 

memosensoriais que o professor por si só não tem e que captam a atenção do aluno mais 

rapidamente, bem como facilitam a gestão do conhecimento, visto que além de 

possibilitarem o diagnóstico do nível de aprendizagem dos alunos, são criados/adequados 

às especificidades do perfil de cada turma. Ou seja, a utilização de RED contribui para 

uma educação personalizada e inclusiva, e para um desenvolvimento cognitivo 

preconizado por uma abordagem em que o aluno se sente desconfortável ao confrontar-

se com novas conceções, muitas vezes, opostas às suas.  

As ideias mencionadas podem ser facilmente relacionadas com o “Cone da 

experiência”, de Edgar Dale, que se baseia numa linha de ensino construtivista. Esta teoria 

destaca o quão pouco o ser humano retém informação apenas pela leitura, em comparação 

com o acréscimo de conhecimento que ocorre quando utilizamos diferentes sentidos e 

experiências práticas. Na disciplina de História, isto revela-se especialmente importante 

e exequível, pois podemos percorrer diversos níveis do Cone de Dale ao utilizar uma 

variedade de recursos: desde textos tradicionais até recursos puramente visuais, 

simulações, encenações históricas, discussões em grupo (sejam presenciais ou virtuais), 

atividades práticas com RED e até mesmo a criação de RED pelos próprios alunos. Esta 

última abordagem permite que os alunos compartilhem e consolidem o seu próprio 

conhecimento. Dessa forma, os professores podem alinhar a sua prática pedagógica com 

o Cone de Dale, contando com o auxílio essencial dos RED. Importa, no entanto, 

compreender a representação disponibilizada na figura 1, distinguindo e refletindo sobre 

a aprendizagem ativa e passiva com maior pormenor.  
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De acordo com Long e Ehrman (2010), conforme se apresenta na figura 1, quanto 

mais nos aproximamos do topo do Cone mais passiva tende a ser a aprendizagem em 

tarefas como ‘ler’ e ‘ouvir’, contudo, não muito distante destas ‘ver imagens’ surge como 

uma tarefa associada à aprendizagem passiva. Esta última é uma tarefa que pode estar 

ligada a RED, o que significa que o uso de RED não implica automaticamente uma 

aprendizagem ativa, sendo necessário ou torná-lo como uma base contributiva para 

aprendizagens ativas ou criá-lo de acordo com tarefas que sejam construídas com esse 

propósito de aprendizagem ativa, tal como a simulação de uma realidade que confira 

experiência ao participante.  

Assim, a figura não pode ser lida de forma linear, já que o RED depende do 

contexto e da forma como é utilizado, se individualmente ou relacionado com outras 

tarefas. Portanto, o potencial pedagógico dos RED está intimamente ligado à forma como 

isso acontece e como as atividades são conduzidas e contextualizadas pelo professor, 

podendo, consoante isso, fomentar ou não um ambiente de aprendizagem mais dinâmico 

e centrado no aluno, no qual este tem a oportunidade de explorar, experimentar e refletir 

criticamente sobre o conteúdo. 

Além disso, o “Cone da Experiência” está altamente relacionado com uma 

perspetiva de aprendizagem construtivista, que sugere que os alunos constroem o 

conhecimento a partir das suas próprias experiências, em vez de simplesmente 

absorverem informação que, muitas vezes, pode não sofrer uma transformação crítica, 

resultando numa retenção de conhecimentos mais superficial. Isso implica que o aluno 

seja o protagonista do processo de desenvolvimento do seu conhecimento, no qual o 

Figura 1- Representação do “Cone da Experiência” de Dale (Long & Ehrman, 2010, p. 2) 
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professor assume um papel secundário em prol de uma abordagem educativa que enfatiza 

a construção do conhecimento pelos próprios alunos, através das suas experiências, 

reflexões e interações com o ambiente, deixando estes de serem meros recetores passivos 

das informações, mas sim participantes ativos na construção do seu próprio conhecimento 

(Fossile, 2010).  

Também é necessário salientar que as atividades referidas na base do cone são 

geralmente mais demoradas e o tempo letivo escasso, não havendo, por isso, tempo para 

ensinar tudo através da prática real e de simulações. O ideal será uma combinação das 

diferentes atividades, permitindo o equilíbrio entre atividades potencialmente mais 

geradoras de aprendizagem ativa, mas significativamente mais demoradas, e atividades 

de execução mais rápida, mas tendencialmente geradoras de aprendizagem mais passiva. 

2. Objetivos e metodologia 

 

A investigação subordinou-se aos seguintes objetivos:  

- Caraterizar os alunos das turmas do 3.º Ciclo no Ensino Básico e do Ensino 

Secundário; 

- Desenvolver pelo menos dois RED adequados ao perfil da turma dos alunos do 

3.º Ciclo no Ensino Básico; 

- Avaliar pelo menos três RED já existentes com os alunos do Ensino Secundário;  

- Avaliar a recetividade de docentes e dos discentes relativamente aos RED; 

- Disponibilizar à comunidade educativa os RED que foram produzidos. 

Assim, face ao cumprimento desses objetivos, definiu-se como mais conveniente 

a metodologia do design educacional, também conhecida como Educational Design 

Research (EDR), no contexto académico anglófono, Investigação do Design 

Educacional, no contexto académico português, e como Pesquisa-aplicação, na literatura 

de Português do Brasil. Esta metodologia apresentou-se como a mais adequada, 

destacando-se por permitir uma abordagem iterativa e participativa, centrada na criação 

de soluções para problemas educativos, através de ciclos sucessivos e sistemáticos que 

envolvem várias fases – desde a identificação do problema até à avaliação e subsequente 
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revisão das intervenções (Plomp, 2018). Esta metodologia, ao sugerir uma interseção 

entre a pesquisa e o design, permite intervenções práticas na sala de aula, concebidas e 

avaliadas com base em evidências recolhidas ao longo do processo, garantindo que as 

soluções criadas respondem efetivamente aos desafios educativos. 

Figura 2 – Ciclos iterativos sistemáticos da EDR (Plomp, 2018, p. 17) 

 

 

 

 

 

 

Conforme apresentado na figura 2, o processo de pesquisa é cíclico e contínuo e, 

por isso, composto pela sucessão de diferentes fases, que se iniciam com a identificação 

de um problema para o qual não há solução – fase de pesquisa preliminar (analysis), fase 

de desenvolvimento (design & develop prototype) e fase de avaliação (evaluation) – que 

permitem, face aos problemas registados no decorrer da aplicação da solução 

desenvolvida, refinar o design da intervenção e, assim, gerar “conhecimento útil” (Design 

Based Research Collective, 2003, cit. por Plomp, 2018, p. 26), extraído da prática. Desta 

forma, cada fase do processo contribui para a melhoria contínua da intervenção, bem 

como para garantir a relevância e a eficácia da mesma, manifestando-se, assim, a intenção 

de criação de recursos educativos que intervêm na prática educativa e que a transformam, 

uma vez que estes são adaptáveis às especificidades de cada contexto educativo. 

A pesquisa preliminar surge após a identificação de um problema, sendo esta a 

fase que se realiza a revisão de literatura e se exerce uma análise profunda do contexto 

capaz de determinar os desafios, necessidades e oportunidades de intervenção, bem como 

os recursos disponíveis e condições existentes. Ou seja, serve como alicerce do 

planeamento que se segue, permitindo que as decisões na fase de desenvolvimento sejam 

bem fundamentadas e orientadas por dados concretos. 
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Assim o enfatizam Lima e Souza (2022), ao referirem que “deve-se primeiro 

estudar sobre as características específicas dessa comunidade, pois são essas 

características que irão impactar no desenvolvimento da pesquisa” (p. 4), e que “o 

ambiente se molda a partir do aprendiz e não para o aprendiz” (p. 3), aquando da sua 

referência ao construtivismo social de Vygotsky.   

A fase de desenvolvimento ou de prototipagem é norteada pelo conhecimento 

adquirido na fase anterior e é nesta que se elaboram os protótipos dos RED que passam 

por um conjunto de microciclos de pesquisa com vista no aperfeiçoamento da 

intervenção. Durante esta fase, a interação entre o design e a prática educativa é contínua, 

com o desenvolvimento de protótipos sujeitos a testes e ajustes frequentes. 

A fase da avaliação – sumativa e, portanto, final, ou semi-sumativa e, por isso, 

sujeita a melhorias – serve para “determinar a efetividade real de toda a intervenção como 

resultado das fases de desenvolvimento ou prototipagem. O foco está posto na extensão 

em que a implementação da intervenção leva aos resultados desejados” (Nieveen & 

Folmer, 2018, p. 180).  

Caso os resultados desejados não tenham sido atingidos, adiciona-se a fase de 

melhoria (revision), que integrada no processo de avaliação, se exerce a partir de uma 

reflexão sistemática que exige o desenrolar de um novo ciclo: a análise dos dados 

recolhidos ao longo da avaliação formativa e sumativa a fim de aprimorar continuamente 

o RED (Plomp, 2018, p. 17). 

Tal como Plomp (2018) menciona 

it is possible that the design/development component in a such a research 

project will not begin from scratch but with the evaluation of an existing 

intervention with the aim of identifying the need for improvement, which 

then is followed by re-design and a number of design cycles (p. 19). 

Ainda assim, a avaliação não se resume apenas a uma fase final, pois ela acontece 

ao longo de todo o seu processo de desenvolvimento. A avaliação procura garantir a 

qualidade e a eficácia dos RED, ocorrendo esta em dois níveis: a já referida avaliação 

(semi-) sumativa e a avaliação formativa. Esta última é realizada durante o 

desenvolvimento dos protótipos e ocorre através da aplicação dos protótipos em contextos 
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reais de sala de aula, a fim de ajustar continuamente os recursos, tornando-os mais 

eficazes e relevantes, uma vez que estes passam a ser ajustados às necessidades, 

consoante o feedback dos alunos e professores. Este procedimento avaliativo confirma 

uma vez mais a iteratividade que carateriza a EDR e o processo da avaliação formativa 

em si.  

Figura 3 – Exemplo de processo de desenvolvimento de um recurso, de acordo com a 

EDR (Plomp, 2013, adaptado de Mafumiko, 2006, p. 3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 A partir da figura 3 é possível compreender as diferentes camadas e 

microciclos da avaliação formativa que compõem o processo de desenvolvimento do 

recurso, que só se conclui com uma aplicação final e, por isso, completa, a partir da qual 

se exerce a avaliação sumativa, ou seja, se valida o impacto efetivo da intervenção no 

contexto educativo real. 

O desenvolvimento de RED baseia-se ainda em dois princípios de design, 

mencionados por van den Akker (1999): os princípios procedimentais – que determinam 

a abordagem metodológica – e os princípios substantivos – que definem as caraterísticas 

específicas da intervenção, sendo estes princípios que devem ser tidos em conta ao longo 

do planeamento dos recursos. Para que os mesmos sejam cumpridos é importante 

assegurar a aplicação das dimensões de avaliação, de técnicas de recolha de dados – 

entrevista, questionário e/ou observação direta – e as modalidades da avaliação formativa 
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– consulta a especialistas, triagem, “passo a passo” (walkthrough), microavaliação, 

testagem ou outros.  

De acordo com Nieveen (1999) e van den Akker (1999), entre as principais 

dimensões de avaliação, destacam-se quatro que tencionam aferir a adequação dos 

recursos às suas finalidades pedagógicas: a validade de construção – preocupação com a 

lógica aplicada ao longo do processo –, a validade de conteúdo – relevância e rigor do 

conteúdo –, a praticabilidade ou usabilidade – navegabilidade e facilidade de acesso do 

recurso – e a eficácia – dados recolhidos que confirmam a concretização dos resultados 

esperados. 

Reeves (2006) afirma: “progress will be made with respect to, at the very least, 

clarification of the problems facing teachers and learners, and ideally, the creation and 

adoption of solutions in tandem with the elucidation of robust design models and 

principles” (p. 59). Tendo esta lógica em conta, importa destacar que o envolvimento dos 

participantes no processo de investigação é outra caraterística central da EDR, pois 

permite desenvolver a investigação de uma forma dinâmica e inovadora, que valoriza a 

comunidade como agente ativo que participa (van den Akker, 1999). Essa participação 

dos alunos e professores proporciona feedback valioso para o aprimoramento dos 

protótipos e para garantir que as soluções desenvolvidas são ajustadas às necessidades do 

contexto. Além disso, esta metodologia carateriza-se ainda por ser intervencionista, 

iterativa e direcionada para a utilidade, teoria e procedimentos, tal como van den Akker 

e outros (2006, p. 5) mencionam. 

 Tendo por base os princípios da EDR, o quadro 1 apresenta as diferentes fases de 

investigação deste estudo e respetivos objetivos, dimensões de avaliação e técnicas de 

recolha de dados, começando por uma intervenção com recursos analógicos na turma do 

7.º ano que evoluiu para uma intervenção com recursos digitais, alargada ao 8.º ano e à 

comunidade escolar. 
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Quadro 1 – Fases do processo de investigação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Contudo, é importante ter em conta algumas limitações nesta investigação, tais 

como as limitações de tempo e eventuais imprevistos processuais ou de necessidades por 

parte dos próprios alunos, que impedem, por exemplo, a elaboração de várias séries de 

protótipos para todos os recursos desenvolvidos. Por isso, a EDR não pôde ser totalmente 

utilizada neste estudo, mas foi inspiradora da abordagem metodológica adotada no 

mesmo, fornecendo-nos sobretudo a viabilidade e eficácia esperadas, ao invés das reais, 

que segundo Plomp (2018) são as pesquisas que se aplicam por completo até à sua fase 

sumativa. 

Ao longo de todo o processo predispus-me a executar diversas tarefas, tais como: 

• Desenvolver RED para o ensino da História no 3.º Ciclo no Ensino Básico, tendo 

em conta as temáticas abordadas nas Aprendizagens Essenciais do 7.º e 8.º ano de 

escolaridade; 

• Utilizar e avaliar RED para o 10.º ano no Ensino Secundário já existentes ao 

dispor da comunidade educativa em plataformas como a REDA, a Khan Academy 

ou outras que se demonstrem adequadas; 

• Adaptar os RED já existentes ao perfil da turma, se necessário; 
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• Tentar submeter e validar os recursos criados na plataforma REDA ou 

disponibilizar os recursos a outros docentes; 

• Avaliar a recetividade aos RED: 

• Pelos alunos, através da observação direta e do questionário; 

• Pelos cooperantes através da observação direta – observando a sua 

interação com os recursos – e da entrevista. 

Ressalva-se que, no que remete a todo o processo metodológico, no qual se 

incluem a elaboração e aplicação/ execução de questionários e de entrevistas, é imperioso 

cumprir com todas as questões éticas, de entre as quais: o anonimato, a confidencialidade 

dos dados e a liberdade de retificação dos mesmos pelos próprios participantes. O 

cumprimento das questões éticas concretizou-se através da utilização de plataformas 

seguras como o Google Forms, sem recolha de quaisquer identificadores pessoais, tendo 

havido um acesso restrito aos dados apenas por parte da investigadora e destruição dos 

mesmos após a conclusão do estudo. 

Como tal, presume-se o esclarecimento detalhado de toda a metodologia, 

promovendo a transparência em todo o processo. Todas estas questões foram asseguradas 

a partir da discriminação de todas as condições através do Consentimento Informado2, 

sujeito à aceitação do participante. 

 

Capítulo 2 – Caraterização da escola e das turmas 
 

1. Caraterização da escola  

 A Escola na qual decorreu o estágio pedagógico situa-se na ilha de São Miguel, 

caraterizando-se por estruturas de muita qualidade, já que é composta por um conjunto 

de recursos adequados e favoráveis à utilização de RED nas aulas. Possui ainda uma sala 

dedicada à exploração digital e interativa do seu patrono, uma biblioteca equipada com 

computadores, e salas de aula com a seguintes hipóteses de projeção: televisores, quadros 

interativos ou projetores, apesar de existirem, por vezes, avarias destes equipamentos. 

 
2 Anexo 1 
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Desta forma, é uma Escola na qual se torna fácil pôr em prática atividades com recurso 

ao digital, porque fornece computadores às salas de aula, mediante requisição, para esse 

efeito. 

2. Caraterização geral das turmas  

Um dos aspetos mais importantes para o professor, após conhecer pela primeira 

vez os seus alunos, será a construção de uma caraterização mais aprofundada dos 

mesmos, não só por parte do Diretor de Turma, ou a partir da caraterização elencada na 

reunião e respetiva Ata de preparação para o ano letivo.  

Importa fazê-lo de forma que as aprendizagens se tornem significativas, pois o 

processo de ensino-aprendizagem deve ser organizado tendo em conta o diagnóstico do 

ponto de aprendizagem da turma, necessidades e competências a desenvolver, da mesma 

forma que os próprios RED devem adquirir um grau de dificuldade adequado ao nível do 

desenvolvimento da turma, de forma que estes se tornem exequíveis em sala de aula. 

Embora estes devam visar a proposta de um desafio aos alunos (alcançável), para que 

construam um conhecimento histórico mais elevado. 

No entanto, como professora de História, é essencial compreender os alunos de 

um ponto de vista mais elucidativo, ou seja, não resumir o conhecimento sobre os alunos 

apenas às suas dificuldades e habilidades, mas compreender os seus contextos sociais e 

culturais, interesses e motivações. A partir desta perspetiva, se se pretende adotar uma 

abordagem crítica da História e, por isso, construir um processo de ensino-aprendizagem 

curioso, relevante e envolvente para os alunos, com conexões entre o passado e o 

presente, e uma aprendizagem ativa, é importante que os mesmos constem desse processo 

como intervenientes e não como meros recetores das ideias do professor. 

É fundamental discutir e ter em conta ideias como a diferença e a relevância 

curricular, considerando as diversidades individuais dos alunos e a importância de um 

currículo que seja pertinente e adaptável às suas realidades e interesses. Esta abordagem 

não só promove um ambiente inclusivo, como também reconhece a singularidade de cada 

aluno, permitindo que o processo educativo seja mais eficiente e motivador. Isso implica 

uma reflexão contínua e uma adaptação constante das estratégias pedagógicas para 

assegurar que todos os alunos possam atingir o seu potencial máximo, respeitando as suas 

particularidades e promovendo um desenvolvimento integral. 
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Desta forma, parte-se do pressuposto de que, inicialmente, ocorre uma seleção 

mais básica e que questiona os conhecimentos mais importantes, valiosos ou relevantes 

na aprendizagem, seja em termos de relevância social, tal como BOBBIT assim o enfatiza 

(Sousa, 2018), ou em relação aos interesses dos alunos, os quais podem assumir várias 

formas – os interesses reconhecidos pelos próprios alunos e aqueles que o professor 

entende como essenciais para o desenvolvimento pessoal, social e académico. Estabelecer 

esta ligação entre a sociedade e aqueles que um dia se irão formar como cidadãos 

completos, tornará não só o currículo útil aos olhos das necessidades da sociedade, mas 

também por parte daqueles que a integram, pois é-lhes concedida a possibilidade de 

observar a sua importância para o bem da comunidade, identificando, assim, o seu papel 

transformador numa dimensão crítica, aliada a um compromisso de transformação, 

identificado por Apple (2009), quanto à sua realidade. De acordo com esse propósito, 

Apple (2009) refere que “we must engage in the process of repositioning. That is, we 

need to see the world through the eyes of the dispossessed and act against the ideological 

and institutional process and forms that reproduce oppressive conditions” (p. 152).  

Embora esse compromisso não se deva limitar apenas à imediatez do seu tempo 

e, por isso, constituir-se perene e superficial, mas sim resiliente face às diferentes 

realidades que a renovação social transforma. Investir em tópicos e atividades que 

incidem em competências sociais de relevância útil significa valorizar a diferenciação do 

currículo por forma a aumentar a eficiência e a atender a um currículo relevante (Sousa, 

Alonso & Roldão, 2013), uma vez que esta atitude é sensível ao papel dos alunos e aos 

seus conhecimentos prévios, utilizando as suas diferenças como forma de aumentar a 

eficiência, a motivação dos alunos e a aplicabilidade dos conhecimentos, que os 

transformam em aprendizagens, realmente, significativas. 

2.1. Turma do 7.º ano  

 A turma do 7.º ano, composta por 21 alunos, apresenta caraterísticas desafiadoras 

tanto no comportamento como no desempenho académico. Com idades variando entre os 

11 e os 15 anos, a maior parte dos alunos estava a frequentar o 7.º ano pela primeira vez, 

excetuando um aluno que repetiu o ano pela terceira vez, ainda que existam outros dois 

com historial de repetência nos anos transatos. A turma é predominantemente masculina 

– 14 rapazes e 7 raparigas – e conta com um contexto socioeconómico, em parte, 
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desfavorecido, que se reflete pela prevalência de alunos a beneficiar de escalões com 

apoio social. 

 Estes alunos apresentam vários desafios comportamentais e pedagógicos, tais 

como o comportamento irrequieto, dificuldade notória em seguir as regras básicas de sala 

de aula – respeito pelo tempo de fala dos colegas ou manutenção de disciplina física. 

Apesar da impulsividade geral, pareceu existir um grupo de alunos que demonstrava 

alguma curiosidade pela disciplina de História, enquanto outros demonstravam 

impaciência e desinteresse pela Escola em geral e, portanto, pela disciplina, caraterísticas 

estas que puderam ser aproveitadas através de abordagens pedagógicas interativas que 

valorizassem a participação ativa. Seja, no entanto, relevante mencionar a necessidade de 

reforço constante das normas de convivência e de gestão de sala de aula para garantir um 

ambiente propício ao ensino, que possa ser partilhado por todos. 

 Dada a heterogeneidade da turma, torna-se essencial a noção de que existem 

ritmos de aprendizagem muito diferentes, existindo alunos com muitas dificuldades em 

relacionar e mobilizar os conhecimentos históricos, com escrita fragmentada, e 

dificuldades em localizar no tempo e no espaço e, mais ainda, em utilizar fontes 

históricas. A utilização de RED ajustados às diferentes necessidades individuais 

possibilita uma abordagem relevante dos conteúdos, sendo fundamental captar o interesse 

dos alunos através do estabelecimento de ligações entre o passado e o presente. Um 

exemplo disso é a atividade da Peça de teatro e dos vídeos sobre as consequências da 

Escravatura nos dias de hoje (PTEV), desenvolvida no âmbito deste estudo, no capítulo 

3. 

Por fim, esta turma requer uma abordagem flexível e criativa, tanto a nível 

comportamental como pedagógico, mas que seja sistemática e contínua quanto à sua 

urgência e exigência, saltando entre o ‘desconforto’ e o ‘conforto’ pedagógico. Isto 

implica conjugar tarefas mais simples com outras mais complexas, associar temáticas do 

interesse dos alunos – como a da PTEV – aos conteúdos das Aprendizagens Essenciais, 

adotar formas de vivenciar os conteúdos (Piaget, 1949), como o Role-Play, e incidir 

sistematicamente nas competências centrais da disciplina, auxiliando os alunos a 

desenvolver um pensamento histórico consciente e habilidades sociais, emocionais e 

reflexivas mais profundas, conferindo seriedade e utilidade à disciplina, de acordo com a 

perspetiva dos alunos. 
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2.2. Turma do 8.ºano 

Esta turma do 8.º ano é constituída por 24 alunos, 23 provenientes da mesma turma 

do 7.º ano e um aluno repetente que integrava uma turma do 8.º ano no ano letivo transato. 

Destes 24 alunos, 9 são raparigas e 15 são rapazes, com uma média de idades de 12,7 

anos. De forma geral, os alunos mostram-se próximos uns dos outros, evidenciando um 

forte de espírito de amizade e de trabalho em equipa. Por vezes, são conversadores, mas 

na maioria dos casos cumprem as regras estabelecidas e revelam muito empenho quer nas 

aulas, por terem uma postura participativa e interessada, quer no estudo autónomo, já que 

apresentam dúvidas frequentemente e, a sua maioria, atinge resultados na escala do Bom 

e do Muito Bom. 

Apesar de a maioria dos alunos apresentar um desempenho consistente, existe um 

pequeno grupo que enfrenta dificuldades na compreensão dos conteúdos, alguma 

distração nas aulas e falta de um estudo completo. Para esses alunos linhas do tempo 

digitais, vídeos curiosos e explicativos, e outros RED podem contribuir para simplificar 

a compreensão dos conceitos e da sucessão dos acontecimentos, bem como o incentivo à 

participação na aula. Atividades com recurso ao Role-Play podem ser igualmente bem 

empregues para complexificar o aprofundamento dos conteúdos e ao mesmo tempo 

solidificar os pré-adquiridos. Esta abordagem em combinação com os RED pode ser uma 

ferramenta útil para progredir para um patamar superior com vista a preparar outras 

competências menos exploradas, como curiosidades através de fontes históricas, 

nomeadamente a partir do jogo “Quem quer ser historiador?”, apresentado no capítulo 3. 

2.3. Turma do 10.º ano 

A turma do 10.º ano é composta por 21 alunos, cuja idade média é de 16 anos, e 

apresenta características diversas em termos de comportamento e desempenho 

académico. Acrescenta-se o facto de que a disciplina de História A é lecionada 

alternadamente por três professores, incluindo o professor titular e duas professoras-

estagiárias, o que proporciona uma diversidade de abordagens pedagógicas.  

O comportamento da turma revela-se diverso, com um grupo de alunos assíduos, 

pontuais e empenhados nas tarefas propostas. Estes alunos demonstram interesse pela 

disciplina de História e um compromisso com o sucesso académico, sendo fáceis de 

motivar e gerir em sala de aula. Por outro lado, existe um grupo de alunos repetentes que 

enfrenta dificuldades de aprendizagem ou problemas de adaptação ao ensino secundário, 
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evidenciando sinais de desmotivação, distração e histórico de faltas injustificadas. 

Embora menos comprometidos, estes alunos integram-se bem na dinâmica geral da 

turma, que mantém um ambiente pacífico e colaborativo, facilitando o trabalho em 

conjunto. 

A relevância curricular da disciplina de História A, particularmente no Ensino 

Secundário, pode ser reforçada através de estratégias que conectem os conteúdos 

programáticos aos interesses dos alunos e com questões contemporâneas. Por exemplo, 

ao analisar temas históricos através de assuntos polémicos da atualidade, como o contexto 

político nacional e internacional, a Escravatura digital e a conservação do Património 

Nacional, é possível motivar os alunos a relacionarem de forma mais profunda o passado 

com o presente, incentivando a aplicação prática do conhecimento. Além disso, a 

utilização de RED que permitam aos alunos explorar essas temáticas de forma autónoma 

ou em grupo – como apresentações interativas, plataformas de consulta de documentos 

históricos, plataformas de acompanhamento de restauros do património, o Google Earth 

ou debates com suporte em vídeos – facilita o desenvolvimento de uma compreensão 

crítica da História. 

Em suma, esta turma do 10.º ano apresenta uma mistura de comportamentos e 

níveis de empenho que requer uma abordagem flexível e paciente, que combine os RED 

com uma relevância curricular ajustada aos interesses e à realidade dos alunos. Este tipo 

de atividades oferece o potencial de aumentar o envolvimento e a eficácia pedagógica, 

pois valoriza um ambiente de aprendizagem dinâmico, interativo e acessível a diferentes 

perfis de alunos, o que permitirá que todos desenvolvam um pensamento histórico mais 

profundo e crítico, através de aprendizagens significativas e duradouras. 
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Capítulo 3 – A criação e utilização de RED originais 

 

Este capítulo 3 dedica-se essencialmente à investigação de RED criados por mim 

e utilizados dentro e fora do contexto de sala de aula, estando composto por diferentes 

abordagens, mas que se avaliam quanto à sua qualidade e eficácia seguindo a mesma 

metodologia – o EDR. Seguir-se-ão, por isso, os princípios evidenciados no capítulo 1 

(Objetivos e metodologia), deste estudo. Ou seja, ter-se-á em conta os seguintes passos 

de avaliação, citados por Plomp (2007): (1) Pesquisa Preliminar, (2) Fase prototípica; (3) 

Fase de avaliação.  

1. Pesquisa preliminar integrada 

No que diz respeito à pesquisa preliminar, esta organizou-se de acordo com uma 

linha de pensamento que valoriza (1.1.) a fusão entre o analógico e o digital –

fundamentando-a com as perspetivas dos alunos – e a (1.2.) combinação do Role-Play 

com o Digital de forma a promover aprendizagens significativas. Estas duas ideias 

constituíram pontos de partida teóricos centrais na fundamentação das estratégias 

escolhidas como resposta às (1.3.) Problemáticas Identificadas (PI), entre as quais se 

destacam uma (1.3.1) Intervenção com recursos analógicos – que apresenta resultados 

numa fase de pesquisa preliminar quanto ao impacto na aprendizagem dos alunos – e uma 

(1.3.2.) Intervenção com recursos digitais. Esta última surge como fruto das experiências 

desenvolvidas na Intervenção anterior, desenvolvida na turma do 7.º ano, que ao dar 

continuidade à atitude de professor-investigador que valoriza as necessidades dos alunos, 

exerce um diagnóstico contínuo acerca das (A) necessidades e preferências dos alunos, 

desta vez, de ambas as turmas do 7.º e 8.º ano, (B) selecionando plataformas educativas 

digitais capazes de responder aos desafios encontrados. Esta seleção serviu de base para 

o desenvolvimento de RED, que se configuram como soluções para problemáticas 

educativas complexas. 

1.1.A fusão entre o analógico e o digital – um plano de ação  

A ação do professor vai muito além da mera exposição dos conteúdos, não 

podendo estar alheia à dimensão humana e, por isso, reflexiva da sua profissão e não 

menos importante, da sua disciplina. Como tal, o professor deve manter-se um 

investigador, seja na atualização dos seus conhecimentos, seja na observação e análise 

constante dos seus alunos e do estado de aprendizagem dos mesmos. Esse papel de 
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professor-investigador implica a adoção de uma atitude de contínua análise, intervenção 

e reflexão sobre as necessidades e o nível de aprendizagem dos seus alunos e sobre a 

eficácia das suas práticas pedagógicas, tendo em conta que este é um dos protagonistas 

do processo evolutivo e da quantidade de conhecimento que um aluno desenvolve ou a 

que tem acesso. 

Tendo em conta a importância deste papel, prossegue-se uma identificação das 

problemáticas presentes na turma do 7.º ano, baseadas na perspetiva da professora de 

História e nos primeiros resultados obtidos pelos alunos. De acordo com a identificação 

dessas dificuldades, é delineado um plano de ação de melhoria para a turma do 7.º ano, a 

longo-prazo, composto por duas intervenções diferentes, anteriormente mencionadas: 

uma intervenção com recursos analógicos e outra com recursos digitais, estendida à turma 

do 8.º ano, ambas sujeitas à comparação dos seus resultados. 

Esta lógica baseia-se na vontade de criar atividades com diferentes estímulos e 

que aproveitem o melhor das duas abordagens, evitando exageros de ambas e tentando 

não cair numa tentativa de incorporação exagerada das ferramentas digitais no ensino, já 

que os próprios alunos manifestam essa vontade em combiná-las.  

Quadro 2 – Seleção de resultados do questionário “Preferências pedagógicas em sala de 

aula” 
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O quadro 2 apresenta uma seleção de resultados de 11 alunos, escolhidos de um 

universo de 42, com base num questionário realizado em sala de aula, no Google Forms, 

às turmas do 7.º e 8.º anos, no início do ano letivo, com o objetivo de compreender as 

suas preferências quanto ao tipo de recursos utilizados em contexto pedagógico. Esta 

seleção de resultados significa que foram escolhidos alguns dados para serem 

apresentados, uma vez que estes acabam por ser representativos da opinião geral dos 

alunos. Nessa seleção, compreende-se que embora os alunos valorizem e reconheçam os 

benefícios da utilização de RED, também percebem as limitações de uma abordagem 

exclusivamente digital. Por esse motivo, a combinação de diferentes recursos parece ser 

a preferência dominante, pois, como é observável no quadro 2, esta modalidade oferece 

um ambiente variado e equilibrado para a aprendizagem, evitando a saturação de ambas 

as abordagens e utilizando aquelas que mais se adequam a cada objetivo e perfil dos 

alunos. 

1.2. Role-Play e Digital: Combinação de Estratégias para uma 

Aprendizagem Significativa 

 

 De acordo com Errington (1997), “Role-play is a planned learning activity 

designed to achieve educational purposes”, na qual os seus participantes assumem um 

papel específico num determinado contexto ou cenário que é relevante para o seu 

conhecimento prévio ou conteúdo curricular (p.3). 

A utilização desta abordagem no ensino de História possibilita aos alunos a 

simulação de situações da vida real ou de uma outra realidade/ período histórico, 

interpretando personagens históricas para facilitar uma compreensão mais profunda dos 

acontecimentos e das dinâmicas decorrentes do processo histórico, ao proporcionar um 

ambiente que motiva a aprendizagem. Segundo essas considerações, pode assumir-se que 

se estabelece uma ligação sólida entre a teoria e a prática no âmbito do contexto 

pedagógico, o que se manifesta especialmente enriquecedor no processo de ensino-

aprendizagem de História.  

Jarvis e outros (2002) sustentam a ideia de que o Role-Play pode ser muito 

vantajoso, uma vez que a experiência possibilita que cada indivíduo reflita sobre o seu 

conhecimento relativo a um assunto ao incorporar o papel e, por isso, utilizar 

determinados conceitos ou argumentos que os seus papéis requerem. Essa participação 
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ativa na construção do conhecimento favorece a consolidação e descoberta final desses 

conceitos através da imediatez atribuída aos assuntos estudados.  

Além disso, Hidayati e Pardjono (2017) referem que 

By making students take on the role of another person, they practice empathy and 

perspective taking. It can lead to more self-reflection and awareness on the part of 

the student [14,15]. When students take the skills, they have learned the theory 

and put them in practice. It creates a deeper cognitive link to the material, making 

it easier for students to learn [16] (p. 2). 

O último estudo mencionado realizou-se com a aplicação do Role-Play numa 

turma, demonstrando que esta foi uma técnica com resultados positivos já que os alunos 

conseguiram aumentar o seu desempenho e porque mencionaram ser uma abordagem 

fácil de implementar. 

Também Beidatsch e Broomball (2010) referem o quanto as atividades de Role-

play são valiosas no ensino de História, pois estas ajudam os alunos a entender os 

processos históricos, a desenvolver empatia e a reter melhor o conteúdo. No entanto, 

mencionam que é essencial maximizar essa aprendizagem com uma reflexão bem 

estruturada após este tipo de atividades, complementando-as com diversos métodos de 

ensino. 

É por esse motivo que considero útil combinar, uma vez mais, os recursos digitais 

com outras abordagens, como é o caso do Role-Play, já que essa integração favorece uma 

aprendizagem ativa, dinâmica e imersiva, capaz de desenvolver competências sociais e 

conceitos complexos de forma duradoura. Deste modo, o Role-Play teve presença 

frequente na forma como alguns RED foram criados, com o objetivo de aumentar o 

dinamismo desses recursos através da abordagem de temas históricos e de cidadania, 

incitando o aluno, direta ou indiretamente, a ‘calçar os sapatos’ de alguém de outra época 

histórica.  

No presente estudo, e consoante as atividades desenvolvidas, o Role-Play surge 

integrado no próprio RED ou como complemento exterior ao mesmo, valorizando-se uma 

aprendizagem com base na experiência. De acordo com Kolb (1984, como citado em 

Azevedo & Zampa, 2021), a aprendizagem experiencial é “o processo pelo qual o 
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conhecimento é criado através da transformação da experiência. Esta definição enfatiza 

[...] que o conhecimento é um processo de transformação, sendo continuamente criado e 

recriado” (p. 38). 

Se, por um lado, no Cone de Dale há uma representação hierárquica das formas 

de aprendizagem, das mais abstratas às mais concretas, por outro, a Teoria da 

aprendizagem experiencial defendida por Kolb encara o processo de aprendizagem como 

algo que deve acontecer de acordo com os diferentes estilos de aprendizagem, em que 

cada modo sugere diferentes formas de intervir na experiência – Experiência Concreta 

(EC), Observação Reflexiva (OR), Conceitualização Abstrata (CA) e Experimentação 

Ativa (EA), (Azevedo & Zampa, 2021, p.12-13).  

Enquanto o Cone de Dale destaca uma maior eficácia quando os métodos são mais 

práticos e imersivos – em linha com a fase da EA –, o modelo de Kolb valoriza, além da 

vertente experiencial por si só, a necessidade de reflexão, adequação, seleção e interação 

dos diferentes modos de aprender empiricamente. 

Estes modelos podem ser vistos como complementares e úteis na fundamentação 

e mobilização do Role-Play em conjunto com a utilização de RED, permitindo uma maior 

interação entre a teoria e a prática e que atende diferentes perspetivas. 

1.3.Problemáticas identificadas (PI) 

De acordo com uma perspetiva pessoal e que resulta das observações efetuadas ao 

longo do ano letivo, os alunos costumam enfrentar três tipos de dificuldades que afetam 

diretamente a sua prestação na escola e que estão ao alcance da interferência do professor. 

Todas estas dificuldades estão interligadas, uma vez que se afetam umas às outras, 

podendo estas estarem relacionadas com o conteúdo – ao nível da assimilação, a 

dificuldade de compreender conceitos complexos e abstratos ou a complexidade e 

multiplicidade da História –, com a vertente pessoal – enquanto ser-humano, em aspetos 

sociais, emocionais e psicológicos, que afetam diretamente a vida escolar tanto ao nível 

da motivação ou na criação da empatia (histórica) – e enquanto estudantes, naquilo que 

se refere às competências e hábitos de estudo, como a capacidade de se organizarem, gerir 

o tempo e manter o foco. 
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Tendo em conta o cenário de sala de aula da turma do 7.º ano, é relevante refletir 

sobre as diferentes dificuldades enfrentadas e de que forma estas dependem e se 

relacionam umas com as outras, dado que o processo de assimilação dos conhecimentos, 

a capacidade de relacionamento interpessoal e o conhecimento e utilização de métodos 

de investigação se entrelaçam entre si, de forma que se possa construir um conhecimento 

histórico sólido e significativo. Como tal, apercebi-me de que existe um desafio constante 

e contínuo na identificação e superação desses obstáculos educacionais, uma vez que o 

processo de aprendizagem constitui uma jornada de vários meses ou anos, ou seja, muitas 

das vezes, não é imediato. Geralmente, o professor pretende que o aluno atinga um 

desenvolvimento integral, mas nem sempre surgem os resultados esperados face às 

estratégias utilizadas. Desta forma, denotei um conjunto de dificuldades que devem ser 

trabalhadas a partir de um esforço conjunto entre o professor e o aluno:  

A primeira problemática identificada remete para uma dificuldade acrescida, por 

parte dos alunos, em reconhecer e cumprir as mais básicas regras de sala de aula e, por 

vezes, de convivência, de forma que coloca o professor à prova com regularidade pelos 

seus comportamentos impulsivos e inadequados, questões inadvertidas e regular falta de 

atenção – PI (1). 

A segunda dificuldade revê-se na heterogeneidade da turma e nas suas assimetrias, 

quer ao nível da aprendizagem, quer ao nível das personalidades dos alunos, uma vez que 

existe um grupo de alguns alunos com muita vontade em participar, em ‘saber’ e ‘acertar’ 

nas questões, manifestando conhecimento prévio consolidado. Apesar destas 

caraterísticas, nem sempre estão atentos por serem muito conversadores e brincalhões, o 

que prejudica, notoriamente, a sua aprendizagem. Esta porção da turma ofusca os alunos 

com mais dificuldades e torna mais complicada a participação autónoma dos restantes. 

Além disso, a maioria dos primeiros demonstram indignação quando a vez é dada a 

colegas menos participativos ou se não são os primeiros a responder – PI (2). 

A terceira dificuldade identificada insere-se no âmbito da mobilização de 

conhecimentos (históricos), uma vez que, de 21 alunos, 16 obtiveram um resultado 

insuficiente nesse critério, no primeiro teste de avaliação do primeiro semestre. A maioria 

dos alunos revela falta de estudo, métodos de estudo ineficazes, uma dificuldade 

significativa ao nível da interpretação das questões, na articulação das respostas e, 

especialmente, em responder de forma completa. Estas dificuldades manifestam-se 
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especialmente nos resultados dos testes escritos, sendo que a tipologia utilizada nestes 

testes gerou estranheza aos alunos na sua primeira realização, uma vez que estavam 

habituados a completar testes de escolha múltipla e de respostas curtas, sendo, por isso, 

desconhecedores do verbo “relacionar” – PI (3). 

Figura 4 - Classificações no critério3 da Utilização das Fontes Históricas no 1.º teste de 

avaliação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na figura 4, é possível observar que 76% dos alunos da turma do 7.º ano 

registaram um resultado negativo, enquanto apenas 24% (5 alunos) conseguiram alcançar 

um nível positivo, não superior a uma menção Suficiente. 

Diante deste cenário, a última problemática identificada será ao nível das fontes 

históricas, isto é, a sua operacionalização, tanto ao nível da interpretação das diferentes 

tipologias de fontes, quanto ao nível da sua utilização e articulação para a produção de 

conhecimento e construção escrita de um discurso histórico rico e articulado. Esta questão 

é sem dúvida umas das mais relevantes na construção do conhecimento histórico e para 

a sua compreensão, partindo para uma aprendizagem que se distancia da típica 

memorização associada à disciplina de História. A dificuldade e a inexperiência dos 

alunos neste critério é significativa e revela falta de hábito relativamente aos métodos de 

investigação, bem como demonstra a preferência pela exposição do conhecimento, nos 
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anos transatos, em respostas de “verdadeiros e falsos”, em respostas curtas e em escolhas 

múltiplas. Esta conclusão pôde ser retirada, como mencionado anteriormente, tendo não 

só em conta as classificações obtidas no critério da mobilização de conhecimentos, mas 

também o facto de existirem apenas cinco positivas, em 21 alunos, no critério da 

utilização das fontes históricas, no primeiro teste de avaliação – PI (4). 

1.3.1. Intervenção com recursos analógicos 

Face às dificuldades relacionadas com a utilização das fontes históricas na turma 

do 7.º ano, em outubro, foi implementada uma atividade pedagógica que consistiu na 

reconstituição de quatro folhas de papiro4, organizadas tematicamente sobre a civilização 

egípcia e com a integração de documentos escritos e visuais relacionados. Para promover 

a compreensão histórica e a imersão dos alunos, nomearam-se oito escribas, responsáveis 

por gerir a produção de conhecimento da turma a partir dos papiros, sob orientação da 

professora, e solicitar apoio aos aprendizes (colegas) quando necessário, numa alusão à 

organização da sociedade egípcia e à escrita no Antigo Egito. 

Esta foi uma atividade que teve como foco desenvolver o gosto e a curiosidade 

histórica, a capacidade de improviso oral, a reflexão e a produção de conhecimento 

histórico a partir da análise de documentos diversos. Baseou-se, ainda, no Cone de Dale, 

que defende a assimilação de conteúdos através da experiência e de estímulos sensoriais, 

como é o caso do material do ‘papiro’, da oralidade associada à adoção de um papel social 

pelo aluno, e da reflexão, com o fim de promover uma aprendizagem ativa, ao invés de 

uma simples leitura que a tornaria passiva. 

No entanto, a atividade apresentou desafios ao nível da gestão do entusiasmo e do 

comportamento irrequieto dos alunos, resultando na descontinuação da atividade na aula 

seguinte. Embora a realização destas atividades com estes alunos tenha sido ousada e, por 

isso, potencialmente difícil, a iniciativa foi bem-sucedida ao nível da compreensão de 

determinados conteúdos, uma vez que nas aulas seguintes os alunos voltaram a pedir a 

continuação da mesma e fizeram, posteriormente, uma correta menção a alguns assuntos 

presentes nos documentos. Ainda assim, verificou-se uma distração de alguns alunos em 

contraste com o entusiamo de outros, e uma falta de surpresa face à abordagem adotada. 
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O segundo projeto de intervenção teve como objetivo avaliar o desempenho e a 

resposta dos alunos face às críticas e sugestões transmitidas após a entrega dos primeiros 

testes de avaliação. Este plano consistiu no envio de um trabalho de casa, no qual os 

alunos tiveram de elaborar uma síntese ou esquema sobre a civilização fenícia, completo 

após a execução de dois exercícios, contempladores da utilização de fontes históricas, 

sobre esses mesmos conteúdos, na aula de entrega do trabalho de casa. De seguida, os 

alunos copiaram para o seu caderno um esquema da civilização fenícia fornecido pela 

professora, bem como lhes foi solicitado que alguns deles o explicassem. A síntese e os 

exercícios foram entregues na aula, com o objetivo de serem avaliados individualmente 

pela docente e alvo de comentários por escrito, bem como de uma avaliação qualitativa: 

(++) - utilização das fontes e correta mobilização dos conhecimentos; (+) - correta 

mobilização dos conhecimentos e fraca ou nenhuma integração dos documentos; (-) – má 

mobilização dos conhecimentos e nenhuma integração dos documentos. 

Os resultados desta atividade continuaram a mostrar dificuldade e apatia na 

utilização das fontes históricas nas respostas, visto que a grande maioria continuou a não 

aplicar os documentos nas suas respostas, ao que apenas três alunos obtiveram a 

apreciação de (++). Conclui-se que os alunos continuam a ter problemas de interpretação 

do enunciado e dos textos, bem como os comentários efetuados pela professora sobre os 

testes de avaliação se revelaram insuficientes, o que obriga a uma intervenção contínua e 

mais aprofundada relativamente a este critério. Pois, tal como Clear (2019) menciona “A 

formação de um hábito é o processo através do qual um comportamento se torna 

progressivamente mais automático através da repetição. Quanto mais se repete uma 

atividade, mais a estrutura do cérebro muda para se tornar eficaz nessa atividade” (p. 

143), sendo esse o objetivo na análise de fontes históricas: a mecanização dos passos 

implicados nessa tarefa. 

Outro ponto relevante foi o facto de quatro alunos não terem entregado a síntese, 

o que resultou numa falta de trabalho de casa e, por isso, num novo prazo de entrega, 

dado o desinteresse notado nestes alunos. Como esperado, dois deles cumpriram o prazo 

na segunda tentativa, e os outros dois na terceira já por sua iniciativa, o que evidencia a 

importância desta técnica de faltas contínuas, neste grupo de alunos. Esta técnica de 

marcar faltas contínuas de trabalho de casa e a solicitação de sínteses sobre parte dos 

conteúdos, teve também sucesso na turma do 8.ºano, uma vez que um dos alunos com 
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nível negativo conseguiu subir a sua nota 24% em 100% (de 51% para 75%) e outro subiu 

a sua nota 42% em 100% (de 40% para 82%), o que leva à ideia de que esta atividade 

pode ser uma boa forma de criar responsabilidade e hábitos de estudo.  

1.3.2.  Intervenção com recursos digitais  

A) Preferências e dificuldades dos alunos – um diagnóstico contínuo 

Com base nos resultados do primeiro teste das turmas do 7.º e 8.º anos, nas PI no 

7.º ano, e na observação direta de estratégias apoiadas em recursos analógicos, 

identifiquei três questões centrais para a pesquisa:  

(1) Como é que a integração de Recursos Educativos Digitais (RED) pode melhorar 

a noção de utilização de fontes históricas e a mobilização de conhecimentos pelos 

alunos do 7.º ano?  

(2) Como é que a utilização de RED nas aulas de História pode aumentar o interesse 

dos alunos e, simultaneamente, afetar positivamente a compreensão da 

importância da disciplina? 

(3) De que forma é que os RED podem ajudar a compreender a relação entre os 

acontecimentos históricos e as mudanças geográficas, aprofundando as noções de 

temporalidade e espacialidade? 

Importa começar por refletir que estas questões podem ser direcionadas a qualquer 

uma das duas turmas, uma vez que interessa a todos os alunos melhorar e desenvolver 

estas competências sempre que possível. No entanto, a questão (1) adquire um papel 

primário na turma do 7.º ano e secundário na maioria da turma do 8.º ano, dado que estes 

últimos possuem, em geral, uma capacidade de aprendizagem rápida e eficiente, motivada 

por um forte desejo de alcançar bons ou excelentes resultados. Deste modo, apesar de 

ambas as questões coexistirem em ambas as turmas, na turma do 8.º ano o foco recai, na 

maior parte das vezes, em reduzir o cansaço subjacente ou em simplificar temas mais 

complexos – como as Revoluções Liberais – ou considerados aborrecidos pelos alunos, 

estimulando a curiosidade histórica em todos, mas principalmente nos quatro alunos que 

enfrentam mais alguma desmotivação em relação ao estudo. Aproveitam-se assim 

momentos de maior descontração nas aulas para os fazer aprender curiosidades que 

favoreçam o desenvolvimento de um pensamento histórico mais amplo e profundo. 
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Embora os recursos analógicos não se tenham mostrado totalmente inúteis, não 

alcançaram o impacto desejado. Por outras palavras, a maioria dos alunos não demonstrou 

uma assimilação efetiva das noções sobre a utilização de fontes históricas nem melhorou 

significativamente o seu estudo. Diante disso, surge a perceção de que 'é possível fazer 

muito mais' por estes alunos, o que sugere uma oportunidade para investigar 

empiricamente como os RED podem complementar essas estratégias e promover uma 

aprendizagem mais eficaz. 

É comum recolher feedback de professores e alunos quanto à resolução de 

problemáticas e obter como resposta a resolução de exercícios ou a leitura de textos do 

manual, tarefas importantes a fim de serem trabalhadas determinadas competências, tal 

como me foi sugerido logo no início do ano letivo. Contudo, é pouco recorrente ouvir a 

integração ou transformação desses materiais em formatos digitais. Por esse motivo, parti 

para o levantamento das ideias dos alunos quanto à sua experiência e perspetivas 

relativamente a uma utilização do digital nas aulas de História, com o objetivo de 

aprofundar a investigação sobre a eficácia dos RED na melhoria do ensino de História.  

Assim, todas as ideias que se seguem em modo de reflexão, contextualização e 

fundamentação, desenvolvem-se partindo do princípio de que serão materializadas a 

partir de RED. 

 Nesta fase, procedeu-se a uma análise do contexto de fluência digital no qual 

estes alunos se inserem para que fosse possível criar recursos adaptados ao seu nível de 

conhecimento, num momento mais inicial. A recolha de informação procedeu-se a partir 

de um questionário5 muito breve, criado no Google Forms, sobre a fluência digital dos 

alunos, sendo que, de uma forma geral, os alunos referiram a plataforma Kahoot! e a 

utilização de vídeos. Estas são estratégias que os professores já utilizam, tal como os 

alunos, como forma de dinamizar as aulas e de complementar os trabalhos de expressão 

oral, respetivamente. 

Apercebi-me que o Kahoot! continua a adquirir uma importância significativa na 

perspetiva dos professores e alunos, uma vez que os mesmos visualizam um ensino 

suficientemente inovador a partir desta plataforma, do PowerPoint ou de vídeos retirados 
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do Youtube. Aquando da realização de uma entrevista6 sobre a utilização de RED no 

ensino, no âmbito desta investigação, uma docente referiu que “os alunos adoram o 

Kahoot! e, por isso, trago este recurso ‘uma vez ou outra’ para inovar mais um pouco as 

aulas”, bem como que “é uma forma muito diferente de os alunos consolidarem os 

conhecimentos, depois de verem um vídeo ou de o PowerPoint ser lecionado”. Esta 

perspetiva não é surpreendente, devido ao envelhecimento de um corpo docente que 

nasceu muito antes de o digital crescer, embora não deixe de manifestar um conhecimento 

rudimentar relativamente à potencialidade que o digital pode conferir ao estudo da 

História, algo que os próprios alunos parecem conhecer superficialmente, visto que se 

limitam a recursos digitais que já entraram em voga há vários anos. 

O questionário já mencionado foi realizado no início do ano letivo, tendo ainda 

como finalidade levantar dados sobre o conhecimento dos alunos quanto às plataformas 

educativas digitais mais divulgadas na REDA e na Internet. Os alunos puderam votar nas 

plataformas que conheciam, surgindo como opções o Prezi, Genial.ly, Socrative, 

Videoant, BookWidget, Mentimenter, PowerPoint, Thinglink e Kahoot!.  

Figura 5 – Resultados da votação sobre o conhecimento das plataformas educativas 

digitais nas turmas do 7.º e 8.º ano 
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De acordo com os dados registados na figura 5, os alunos conheciam apenas o 

PowerPoint, o Prezi e o Kahoot, apesar de apenas 4 de 21 alunos conhecerem o Prezi, na 

turma do 7.º ano, e 5 de 24 alunos conhecerem a mesma plataforma, na turma do 8.º ano. 

Este conhecimento superficial relaciona-se com a falta de fluência digital que 

muitos alunos, na verdade, parecem ter relativamente à utilização do digital de forma 

integral, uma vez que – com base nos trabalhos apresentados nas expressões orais e nas 

notas de campo efetuadas pela professora ao longo do ano relativas à utilização de RED 

– muitos deles se limitam a uma boa gestão das redes sociais, desconhecendo plataformas 

como o Prezi ou o Genial.ly para uma apresentação oral mais interativa, que é 

frequentemente realizada no Google Slides Online. Outro exemplo que comprova o 

desconhecimento da maioria das plataformas elencadas ao longo deste estudo, por parte 

dos alunos, são as inúmeras vezes que estes questionaram como aceder às mesmas para 

as utilizarem na realização de trabalhos e a surpresa manifestada na utilização dos 

recursos, conforme aconteceu nas aulas de aplicação de RED em plataformas como o 

Thinglink e o Genial.ly. Ainda assim, é de realçar o facto de os alunos do 7.º ano 

revelarem mais limitações na utilização do digital na sala de aula, uma vez que a turma 

do 8.º ano já estava mais familiarizada com o uso de plataformas como a Escola Virtual, 

que consultavam diariamente nos computadores ao utilizarem os manuais digitais, 

realizarem tarefas na Classroom ou exercícios interativos disponibilizados nessas duas 

plataformas. O mesmo se pode dizer em relação à criação de trabalhos, que, embora 

realizados apenas no PowerPoint, se destacavam por um domínio mais consistente da 

parte estética nessa plataforma. 

 Além da falta de fluência digital, foram identificadas outras dificuldades que dão 

seguimento àquelas que haviam sido mencionadas anteriormente nas PI. A identificação 

desta teve em conta o questionamento feito por três alunos do 7.º ano quanto à forma 

como deveriam estudar para os testes, expressando de forma enfática a prática de decorar 

conteúdo para a disciplina. Esta preocupação persiste entre os professores, pois os alunos 

mantêm a perceção de que a História se resume a um conjunto de factos, desprovidos de 

utilidade imediata. Tal visão, que reflete uma compreensão equivocada da disciplina, 

compromete a apreciação da sua relevância social e educativa, outro aspeto que importa 

trabalhar a partir dos RED.  
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No que diz respeito à criação de hábitos de estudo, estes alunos solicitaram com 

frequência no decorrer das aulas, fichas de apoio e revisões no quadro, indo ao encontro 

dos métodos mais difundidos e, por isso, pluridecenais das escolas portuguesas. Estes 

eventos fazem reabrir a discussão sobre a necessidade de inovação dos métodos de ensino 

a partir do digital, que trazem a possibilidade de conceder interatividade a estas que 

constituem vertentes da aprendizagem ainda muito ligadas a métodos expositivos, como 

a hora das revisões, ou com a resolução de exercícios do manual. 

Ch (2006) reúne um conjunto de dados que reconhecem a efetividade e o benefício 

de conceder orientação e aconselhamento aos alunos, tanto do ponto de vista emocional 

e psicológico quanto académico já que estes se afetam mutuamente. Deste modo, o 

aconselhamento e a orientação acontece para que os alunos consigam detetar as suas 

dificuldades e melhorarem os seus hábitos de estudo. Esta ideia pode materializar-se a 

partir da criação de atividades e recursos digitais de preparação para o teste que confiram 

instruções e guias de estudo que removam, numa fase inicial, as maiores dificuldades que 

travam o progresso dos alunos, de forma que estes se sintam mais motivados e consigam 

alcançar o sucesso a partir do desenvolvimento de habilidades eficazes no estudo. 

Através da observação direta e de uma breve entrevista7 com uma professora do 

3.º ciclo do Ensino Básico sobre os hábitos de estudo, verificou-se que estes maus hábitos 

parecem estar, muitas vezes, associados ao facto de os alunos não conseguirem clarificar 

os objetivos de aprendizagem, organizar o processo de estudo ou porque não recebem 

feedback individual e imediato das suas incorreções nos momentos de estudo ou quando 

fazem exercícios nas aulas, o que seria benéfico para o seu progresso já que se 

manifestaria uma possibilidade de aprenderem dessa forma. Parte do insucesso nas fichas 

de avaliação e no desenvolvimento de competências duradouras pode residir nessa 

insuficiência, pois, tal como Shute (2017) refere, o feedback consiste na “information 

communicated to the learner that is intended to modify the learner’s thinking or behavior 

for the purpose of improving learning.”, uma vez que interage com o conhecimento prévio 

(p. i).  

No entanto, o feedback não tem apenas de estar direcionado para tarefas 

específicas, podendo existir, por exemplo, para fornecer informações sobre o progresso 
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do aluno ao longo do semestre. O objetivo reside em mantê-lo motivado pelo 

acompanhamento recebido e em favorecer o ajustamento do seu desempenho face aos 

objetivos que deseja atingir, possibilitando que o aluno exerça uma autoavaliação 

contínua dos resultados provenientes do seu esforço.  

Shute (2017) volta a corroborar esta ideia ao afirmar que “goals must be 

personally meaningful and easily generated, and the learner must receive performance 

feedback about whether or not the goals are being attained” (p. 12).  

Esta é uma preocupação que me assistiu enquanto professora e aos meus alunos 

ao longo do ano, ora porque os alunos do 7.º ano guardavam resistência em esclarecer 

dúvidas por e-mail antes e depois dos testes ora porque existiam apenas dois segmentos 

de 45 minutos semanais, da disciplina de História, para cada uma das duas turmas, o que 

dificultava a correção de todas as questões trabalhadas em aula ou um apoio mais 

individualizado que permitisse detetar todas as dúvidas dos alunos, visto que na maioria 

das vezes, de acordo com as notas efetuadas acerca da participação, aqueles que tinham 

mais dificuldades de aprendizagem eram os que menos procuravam a professora por sua 

iniciativa. 

No seguimento destas ideias e de acordo com a PI (2), uma das dificuldades 

reconhecidas foi a assimetria na participação dos alunos, especialmente notória na turma 

do 7.º ano. Esta conclusão foi suportada por dados recolhidos a partir de notas de campo, 

que evidenciaram a falta de envolvimento, de uma parte da turma, e a participação 

desorganizada dos restantes alunos em várias atividades de sala de aula.  

O feedback contínuo adequa-se a esta situação como uma ferramenta essencial 

para incentivar a aprendizagem ativa e o envolvimento dos alunos se, neste caso, tiver em 

conta as dualidades implicadas. Como já fora mencionado, o feedback eficaz não só pode 

orientar os alunos no processo de aprendizagem como também fortalecer a confiança e 

criar um ambiente favorável ao crescimento académico, ajudando a clarificar as 

expectativas e a direcionar o comportamento dos alunos de uma forma mais produtiva. 

Os sistemas de recompensas, incluindo tanto recompensas tangíveis (através de 

objetos) como intangíveis (apreciação pelo professor), podem ser ferramentas eficazes, 

associadas ao fornecimento de feedback, na gestão do comportamento dos alunos e no 
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aumento da motivação para aprender, sobretudo para estudantes na faixa etária dos 11 

aos 13 anos que procuram afirmar a sua independência através de comportamentos que 

desafiam os pais e professores (Chen, 2023). De acordo com o autor, as recompensas têm 

aspetos positivos, pois libertam dopamina – e, por isso, as sensações de satisfação ao 

realizar uma tarefa –, bem como condicionam a forma como os alunos operam mediante 

uma intenção de modificação do comportamento através de recompensas 

(encorajamento) ou penalizações (desencorajamento de determinadas atitudes). No 

entanto, estas devem ser aplicadas com cautela para se evitarem efeitos negativos, como 

a dependência face às recompensas ou a redução da motivação intrínseca. 

Lomos e outros (2023) identificam as potencialidades da utilização do digital 

nesse sentido, sobretudo através da aprendizagem gamificada, a partir da qual se podem 

promover incentivos com elementos que reforçam simultaneamente a diversão e a 

aprendizagem e equilibram a ansiedade com o entusiasmo e competitividade, a partir de 

um equilíbrio da pressão do tempo, no caso das atividades cronometradas, e a satisfação 

pessoal. As penalizações supramencionadas são pequenas e temporárias, incentivando a 

repetição e a persistência dos alunos. Já o feedback ou a recompensa positiva surgem a 

partir de “badges, points, levels, and leaderboards”, que se espera que mantenham os 

alunos “engaged in the game as expected, because of the ‘cool’ and ‘fun’ design of the 

incentive system and the game characters” (Lomos et al, 2023, pp. 2-14). 

Estas reflexões positivas acerca dos sistemas de recompensas extrínsecas têm se 

mostrado importantes formas de responder à desmotivação e de aumentar a participação 

de qualidade, atenuando, assim, a indisciplina, pois quando aplicados de forma consciente 

podem motivar os alunos a envolverem-se mais vezes nas atividades propostas e de forma 

mais regrada. Além disso, estes sistemas parecem ser particularmente úteis para alunos 

que precisam de incentivos tangíveis para se envolverem, e podem complementar a 

motivação intrínseca que se pretende cultivar ao trazer satisfação na realização de uma 

tarefa.  

Partindo para outra problemática, assume-se ser natural que à medida que os 

alunos aprofundam certos conteúdos históricos se defrontem com conceitos mais 

complexos e abstratos, capazes inclusive de pôr em causa as suas conceções prévias sobre 

determinados assuntos, o que requer que o professor priorize o espírito crítico e de 
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reflexão dentro e fora da sala de aula sempre que possível. O desenvolvimento destas 

competências é fulcral, não só no progresso ao nível da compreensão dos conteúdos, mas 

também enquanto seres-humanos que reconhecem a utilidade da disciplina de História 

para a vida, o que implica por sua vez o domínio de comportamentos como a empatia 

(histórica), sendo que esta pode ser mobilizada para os demais aspetos da vida ao estar 

diretamente relacionada com a educação para a cidadania, aspetos estes já mencionados 

em fases anteriores deste estudo.   

A plataforma Mentimeter foi a principal ferramenta de recolha de dados acerca 

das dificuldades sentidas pelos alunos ao nível dos conteúdos, uma vez que foram 

realizadas votações através do acesso ao código QR projetado no quadro, onde os alunos 

podiam votar nos conteúdos nos quais tinham mais dificuldade, podendo escolher até 

duas opções. Entre esses conteúdos, surgiram, no 8.º ano, dúvidas relativas aos conceitos 

de liberalismo, capitalismo, socialismo, marxismo e comunismo.  

Já na turma do 7.º ano, observa-se na figura 6 que, dos 15 alunos 

participantes, 9 votaram ter mais dificuldade nos conteúdos relativos às primeiras 

invasões bárbaras, 7 em relação às segundas invasões, 5 relativamente à sociedade 

medieval europeia e 2 quanto ao Islamismo. Na secção de comentários, os alunos 

levantaram ainda dúvidas em relação aos conceitos de feudalismo (2) e de sociedade 

tripartida, estratificada e hierarquizada (2). 

Figura 6 – Resultados da votação do 7.º ano no Mentimenter sobre os conteúdos com 

maiores dificuldades 
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Foi também realizado um conjunto de questões breves sobre a Escravatura8, no 

Google Forms, que revelou dificuldades significativas entre os alunos do 7.º ano na 

compreensão do conceito de liberdade e, em particular, das suas consequências. Dos 20 

alunos, 7 descreveram a liberdade referindo que significa "podermos fazer tudo o que 

quisermos" ou que "ninguém pode impedir alguém de fazer o que quer". Estas respostas 

surgiram após a aprendizagem dos conceitos de Escravatura e Ostracismo, apresentados 

como limitações da democracia grega, e demonstram que os alunos nem sempre 

conseguem associar e relacionar de forma complexa e aprofundada os conceitos 

abordados nas aulas, como o conceito de democracia, com as suas próprias vivências. 

Na prática, muitos alunos ainda veem a liberdade de forma superficial, como a 

simples ausência de restrições, sem considerar as limitações sociais, políticas e éticas. É 

importante que os alunos compreendam como esses contextos históricos específicos 

influenciam o desenvolvimento da História ao longo dos séculos, devido às suas 

implicações sucessivas para os indivíduos e para a sociedade. 

Em algumas conversas informais sobre o avançar das eleições legislativas 

nacionais e regionais, alguns alunos do 7.º ano chegaram a mencionar que nas monarquias 

se vivem ditaduras, não existindo liberdade. Por um lado, um aluno referiu que, no tempo 

de Salazar, "é que as coisas eram boas", enquanto dois outros alunos desconheciam 

completamente quem foi Salazar, uma figura emblemática da História de Portugal, não 

só pela sua proximidade cronológica com o presente, mas também pelos efeitos que o seu 

governo teve e ainda tem na sociedade portuguesa. Esta falta de conhecimento e as 

conceções pouco consistentes sobre sistemas políticos indicam uma dificuldade 

significativa em reconstituir contextos históricos de forma precisa, relacionando-os com 

a sua relevância no presente. 

Tendo estas problemáticas em conta, é essencial adotar estratégias que promovam 

uma aprendizagem significativa, considerando a complexidade dos conceitos e o desafio 

de despertar o interesse dos alunos por questões históricas e políticas, a fim de se tornarem 

cidadãos conscientes, críticos e participativos da vida pública, tal como se espera no 

PASEO.  
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Neste contexto, conceitos como a recriação histórica, o Role-Play, a transposição 

didática e construtivismo podem ser fundamentais para criar experiências de 

aprendizagem mais enriquecedoras devido a uma compreensão mais profunda e 

contextualizada da História. Estas estratégias proporcionam oportunidades para que os 

alunos compreendam não apenas os conceitos históricos de forma isolada, mas, 

principalmente, a sua interligação com o contexto social e político atual, favorecendo uma 

visão crítica e consciente do mundo que os rodeia, pois, de acordo com Silva e outros 

(2023) “O professor de História deve se conscientizar de sua responsabilidade social 

perante esses sujeitos históricos e  ajudá-los  a compreender  e  melhorar  o  mundo  em  

que  vivem” (p. 7). 

O Role-Play, já mencionado no início deste capítulo, e a recriação histórica 

começaram a ser aplicados nas turmas de forma muito simples no início do ano letivo, 

com pequenas recriações em sala de aula à medida que se abordavam episódios 

específicos da História. Essas atividades consistiam em chamar um grupo de alunos ao 

quadro, que assumiam papéis e tinham a responsabilidade de desempenhá-los, 

permitindo-lhes aprender de uma forma mais leve e divertida, mas igualmente 

significativa. Ao longo das aulas, alguns alunos começaram a solicitar mais atividades 

deste tipo, pois conseguiam lembrar-se facilmente dos conteúdos ao recordarem o que 

tinham feito e dito durante esses momentos.  

Um exemplo de sucesso desta abordagem está relacionado com um aluno do 7.º 

ano com medidas seletivas9, pois a adoção de uma estratégia adequada à sua 

individualidade, permitiu que este afirmasse, numa das aulas, que nunca mais se 

esqueceria das funções do Imperador. De facto, isso aconteceu, visto que, ao contrário do 

primeiro teste, no segundo ele conseguiu enumerar todas as suas funções. 

Esta análise das preferências dos alunos continua a ser útil para o desenvolvimento 

de RED que possam levar estas ideias mais longe, cruzando a interatividade que o digital 

tão bem permite desenvolver com recriações históricas físicas. Esta combinação que 

 
9 Estas medidas surgem no âmbito da abordagem multinível estipulada pelo Decreto Legislativo Regional 
n.º 5/2023/A, que estrutura o apoio educativo em três níveis de medidas – universais, seletivas e 
adicionais. As medidas seletivas destinam-se a alunos que, apresentando dificuldades específicas, 
requerem um suporte individualizado e com intensidade moderada, visando encontrar formas de reforço 
da aprendizagem que os encaminhem para o nível 1 (medidas universais). 
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remete novamente às ideias refletidas no início deste capítulo quanto à fusão do analógico 

e do digital, possibilitam a criação de RED de maior dimensão e que tenham em vista não 

apenas alcançar um conjunto de duas turmas, mas envolver toda a comunidade escolar 

em torno de atividades que promovam a interdisciplinaridade e aprendizagens 

significativas, que façam os alunos reconhecerem a utilidade da escola, tornando-a um 

espaço que lhes é relevante e dá vontade de frequentar. 

Segundo Sánchez e Listán (2009), a recriação histórica "es una actividad 

recreativa, educativa, cultural y social, que consiste en reproducir ciertos aspectos y/o 

hechos del pasado, tratando de representar el ambiente de la época”, tais como profissões, 

mercados, atividades recreativas, rotinas, alimentação, música, artesanato, entre outros, 

com o vestuário da época e tentando reproduzir a atmosfera apropriada desse tempo, 

podendo acontecer com o auxílio do digital (p. 525). 

Assim, o desempenho desta atividade geralmente vai além de reproduzir aspetos 

do passado que estão expostos em museus e livros, porque eleva o estudo e a 

aprendizagem sobre o passado ao nível da experiência real e da aprendizagem ativa. Isto 

ocorre porque estabelece uma compreensão mais profunda com a vida quotidiana da 

sociedade em questão passando a ser vivida pelos alunos que desempenham um 

determinado papel. Esta abordagem acaba por remeter para a História social, cultural e 

das mentalidades, vertentes estas da História que muitas vezes não são contempladas no 

percurso escolar dos alunos, seja por falta de tempo ou por preferência a outras temáticas, 

como a política e a economia. 

Para o desenrolar deste tipo de atividades, e de qualquer outra, importa adequar 

os conteúdos corretamente ao nível escolar dos alunos, utilizando uma transposição 

didática de qualidade para transformar conceitos complexos da História em materiais 

mais acessíveis e significativos, de forma a facilitar a sua compreensão e aplicação prática 

(Schmidt, 2021). 
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Por fim, surgem mais duas problemáticas que constam dos parâmetros de 

avaliação adotados pela Escola, já identificadas anteriormente na caraterização das 

turmas e nas PI, sendo estas a: 

• Temporalidade e Espacialidade – TE  

• Utilização das Fontes Históricas – PI (4) 

Quanto à TE, foram recolhidos dados de forma mais informal ao longo da análise 

de um mapa na ficha diagnóstico, no início do ano letivo. Esta aula revelou que existiam 

alguns alunos que desconheciam os países que se situavam na Península Ibérica, bem 

como a capital de Portugal, o que revela uma falta de conhecimento geográfico severo. 

Face a esta problemática procurou-se, quando possível e adequado às necessidades dos 

alunos, recorrer a RED que proporcionassem a identificação geográfica e a evolução 

dessa geografia por associação aos acontecimentos políticos e sociais ao longo da 

História. 

A abordagem das notas guiadas, descrita por Stringfellow e Miller (2005), pode 

ser, em articulação com o digital, uma forma útil de melhorar o tratamento da 

temporalidade e espacialidade na aprendizagem histórica, bem como outras questões 

relacionadas com a descomplexificação de conceitos, sistematização de ideias e com a 

análise de fontes históricas. Estas notas consistem em “lesson outlines that provide main 

ideas and blank spaces for students to write in definitions, key concepts, and additional 

information” (Stringfellow & Miller, 2005, p. 7) e existem “to help students identify 

lecture topics, link topic to prior learning, summarize, and reflect on key points 

throughout the lecture” (Larwin et al, 2012, p.110). 

Apesar de esta ser uma abordagem que parte dos formatos de leitura, as 

competências cognitivas necessárias para identificar tópicos e ligá-los a aprendizagens 

prévias são fundamentais para compreender como os acontecimentos históricos se 

relacionam entre o tempo e o espaço, especialmente para alunos com dificuldades de 

aprendizagem.10 

 
10 Anexo 8 
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No que diz respeito à PI (4), no processo de investigação, considerei ser benéfico 

que existisse uma valorização do trabalho do aluno e da sua capacidade de enfrentar 

desafios, a partir do digital, ajudando-o a progredir. 

Bain (2004) enfatiza a importância de proporcionar aos alunos ambientes de 

aprendizagem nos quais exista a construção crítica natural das suas próprias ideias face à 

informação que lhes é apresentada. 

In that environment, people learn by confronting intriguing, beautiful, or 

important problems, authentic tasks that will challenge them to grapple 

with ideas, rethink their assumptions, and examine their mental models of 

reality. These are challenging yet supportive conditions in which learners 

feel a sense of control over their education; work collaboratively with 

others; believe that their work will be considered fairly and honestly; and 

try, fail, and receive feedback from expert learners in advance of and 

separate from any summative judgment of their effort (p. 12). 

É nesta ordem de ideias que o digital pode ter uma influência positiva, adaptando-

se à aula-oficina e enriquecendo as práticas construtivistas mencionadas por Barca 

(2004). O uso de RED permite criar um ambiente onde o aluno, como agente social, pode 

construir o seu conhecimento de forma mais ativa, autónoma e personalizada, 

aproveitando as suas ideias prévias, pois este não é isento de preconceitos.	 Esta 

construção ocorre a partir das atividades problematizadoras, dos meios e orientação que 

o professor, enquanto investigador social, fornece.  

Salienta-se que os RED oferecem múltiplas ferramentas que podem tornar essas 

atividades mais envolventes e adaptadas às necessidades e interesses de cada turma, 

garantindo que as mesmas são contextualizadas e significativas para os alunos, 

potencializando a ideia de que “Importa não só aprender os caminhos percorridos para a 

produção do conhecimento histórico, mas apreender, de forma dinâmica, os conteúdos da 

História” (Schmidt, 2021, p. 24). 
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B) Seleção de Plataformas Educativas Digitais 

Tendo em conta os dados recolhidos procurei atender aos interesses dos alunos de 

forma gradual, potencializando o uso do digital, dado que os alunos demonstraram uma 

evidente falta de fluência digital, inclusive na utilização do Google Classroom, 

plataforma na qual os professores disponibilizam os PowerPoints utilizados em aula e 

outros materiais de apoio. Estas observações foram coletadas através de notas de campo 

das aulas do 7.º ano, muito importantes na identificação de falta de fluência, a qual pôde 

revelar dificuldades recorrentes dos alunos em navegar pela plataforma, em aceder aos 

conteúdos adequados e em utilizar ferramentas digitais de maneira eficaz para as suas 

atividades escolares. Por exemplo, numa das observações da aula anterior ao primeiro 

teste, foi necessária a orientação de quatro alunos na utilização da Classroom. 

O objetivo foi o de traçar um caminho que tenha em vista a evolução dos discentes 

relativamente às plataformas utilizadas à medida que os alunos se familiarizavam mais 

com este tipo de metodologias de trabalho. Assim, a consulta de bibliografia especializada 

adquire um papel fundamental, elucidando-nos das vantagens e desvantagens da 

plataforma escolhida, ao servir como sustento da escolha efetuada e como método de 

avaliação formativa.  

O PowerPoint é talvez a plataforma mais utilizada na atualidade do ensino 

português, estando a maioria dos professores e alunos familiarizados com o seu 

manuseamento, o que não surpreende dada a sua simplicidade para a exposição de 

conteúdos e potencial em construir jogos simples, que podem ser facilmente salvos no 

computador e projetados sem qualquer necessidade de Internet.  

No levantamento realizado por Szabo e Hastings (2000, como citado em Craig & 

Amernic, 2006), 90% dos inquiridos consideraram que o PowerPoint “is more attention 

capturing than the traditional method of lecturing” e 85% referiram que “PowerPoint are 

more interesting than traditional lectures” (p. 150). No entanto, os mesmos mencionam 

um padrão que parece manter-se ao fim de duas décadas: “students like PowerPoint as a 

lecturing method. Their preference for PowerPoint lectures, in contrast to their beliefs, is 

not accompanied by better academic performance” (p. 186). 
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Apesar da possibilidade de adicionar hiperligações e botões interativos no 

PowerPoint e de não ser necessária a conexão à Internet para a sua utilização, a sua curva 

de aprendizagem e a sua baixa intuição em relação a esses elementos parecem ser fatores 

relevantes na avaliação da plataforma, sendo necessário recorrer a outras que favoreçam 

essas possibilidades. 

Se por um lado, o Prezi é conveniente para apresentações dinâmicas, por outro, 

mostra-se limitado na produção de conteúdos que vão além das apresentações, além de 

ter uma facilidade de uso média. Já o Canva é fácil de usar e ótimo para trabalhar o design 

gráfico de conteúdos educativos, mas falta-lhe interatividade avançada, o que limita a sua 

aplicação para esse efeito. 

 Surgem como opções lógicas o Prezi, o Canva e o Genial.ly, embora o Genial.ly 

se destaque como a melhor escolha por várias razões que comparadas ao Prezi e ao Canva 

o tornam mais versátil, altamente intuitivo e interativo, funcional e com uma curva de 

aprendizagem suave que não exige grandes aptidões técnicas por parte dos professores e 

alunos. Assim o concluem Gravelsina e Daniela (2024) a partir do seu estudo, ao 

afirmarem que o Genial.ly “enables educators with no coding experience to develop 

interactive educational materials and receive feedback on their students’ work” (p. 5). 

Além disso, o Genial.ly possui uma variedade de modelos personalizáveis para 

produção de recursos digitais com botões interativos e possibilidade de incorporar 

hiperligações de outras plataformas e documentos, em formato embed, música e áudios. 

A plataforma disponibiliza modelos de infográficos, apresentações, quiz, jogos e escape 

rooms, bem como a possibilidade de o utilizador criar um modelo próprio de raiz.  

À semelhança do que acontecera no estudo de Silva (2023), 100% dos alunos 

revelaram desconhecer a plataforma Genial.ly, conforme se pôde concluir a partir do 

questionário já mencionado acerca das plataformas educativas digitais conhecidas pelas 

turmas dos 7.º e 8.º anos (figura 5), o que revela falta de investimento em metodologias 

digitais na educação, já que em 43 alunos participantes com não menos de 7 anos de 

escolaridade não foi apresentado qualquer recurso nesta plataforma.  

Clear (2019) menciona que  
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O mundo mudou muito nos últimos anos, mas a natureza humana tem 

mudado pouco. (...) os nossos antepassados passavam os dias a responder 

a ameaças graves, a garantir a própria refeição (...) fazia sentido dar grande 

valor à gratificação instantânea. (...) os nossos cérebros evoluíram de 

forma a preferir recompensas rápidas a recompensas a longo prazo (p.185). 

É percetível a ideia de que os alunos necessitam de uma motivação adequada ao 

estudo, tanto na sala de aula quanto em casa, o que pode ser instigado através do 

fornecimento de recompensas imediatas ao invés de um retorno adiado. Veja-se o caso 

de Wrigley que se tornou o maior fabricante de pastilhas elásticas ao adicionar sabores. 

Deveu-se isto ao facto de os consumidores sentirem uma gratificação instantânea quando 

as consumiam (Clear, 2019, p. 183). 

Significa isto que a menção recorrente ao Kahoot!, por parte dos alunos, não pode 

ser de todo ignorada, mesma que pareça já um pouco ultrapassada quanto à quantidade 

de inovação que acrescenta ao ensino. As caraterísticas, desta plataforma, que mais saltam 

à vista são, sem dúvida, a interatividade e a envolvência que promove nos alunos, a partir 

da qual existe uma constante estimulação através dos níveis de dopamina, que motiva e 

capta a atenção dos jovens, fornecendo feedback imediato e, por isso, gratificante. Por 

esse motivo, torna-se do interesse dos alunos, trazer opções quiz incorporadas nos 

recursos digitais, quando possível, já que esta plataforma é eleita como favorita pelos 

alunos não só destas turmas como também pelos alunos inquiridos no estudo de Pestana 

e outros (2020).  

Tendo em conta a menção ao Kahoot!, importa referir que esta plataforma quase 

dispensa apresentações, sendo largamente conhecida pelo facto de ser possível elaborar 

quiz interativos, com música e modelos pré-definidos, na versão gratuita, nos quais se 

podem incorporar imagens e inserir as questões e respostas desejadas, de escolha múltipla 

e de Verdadeiros e Falsos. Na versão paga, é possível aceder a outras funcionalidades 

como personalizar as cores e imagens de fundo do quiz, bem como a de utilizar modelos 

de resposta aberta ou de ordenação. De acordo com Guimarães (2015), o Kahoot! permite 

aumentar a motivação através da curiosidade que gera, melhorar o raciocínio e a 

concentração nas aulas, avaliar a aprendizagem em tempo real, incitar o trabalho 
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colaborativo e permitir a inversão de papéis, se o professor escolher que os alunos 

aprendam através da criação de perguntas para o seu próprio quiz.  

A pesquisa preliminar continuou com uma avaliação do contexto de aprendizagem 

dos alunos, através da aplicação de um Kahoot! sobre o Mundo Grego que fosse capaz de 

testar as lacunas dos próprios de forma mais aprofundada, uma vez que as respostas dadas 

fornecem os dados necessários à professora. A aplicação deste Kahoot! além de gerar 

entusiasmo nos alunos, gerou, ainda competitividade e vontade de repetição pelo facto de 

terem falhado em algumas questões. Num questionário sobre a utilização de formatos 

quiz nas aulas11, 72% dos alunos do 8.º ano referiu ser uma experiência muito positiva e 

28% afirmou ser positiva, ainda que 16% tenha mencionado ter uma eficácia neutra 

quanto à aprendizagem histórica. Os alunos que selecionaram esta opção justificam-na 

com base na falta de concentração que pode acontecer devido à competitividade dos 

colegas e da música alta do jogo. Apesar de outros alunos manifestarem o gosto pela 

música e pela revisão de forma competitiva, e de mencionarem que se distraiam menos 

com os quizzes, é importante ter o cuidado de escolher plataformas com a opção de baixar 

ou desligar o som nos RED criados, tendo em conta as preferências dos alunos. 

A utilização do Kahoot! em sala de aula não terá aprofundamento neste estudo, 

visto que consiste num recurso largamente conhecido pelos seus aspetos positivos e eleito 

preferência pelos alunos. O mesmo acontece com o Mentimenter, referida como uma das 

plataformas favoritas dos alunos por Pestana e outros (2020). Desse modo, estes dados 

serviram apenas como forma de compreender se estas conclusões podiam ser replicadas 

nas minhas turmas e para que se pudessem justificar e confirmar a utilidade de formatos 

quiz nos recursos digitais que foram criados, bem como na seleção de plataformas que 

incluam essas funcionalidades, como é o caso do Genial.ly, do Thinglink, do Google 

Forms e Wordwall. 

À semelhança do PowerPoint e do Genial.ly, as plataformas listadas no quadro 3 

foram avaliadas por mim quanto ao seu potencial para a criação de RED, apresentando 

as vantagens e desvantagens identificadas após uma análise individual que tomou por 

referência os principais critérios do Learning Object Review Instrument (LORI) em 

aprofundamento no capítulo 4, como é o caso de aspetos como a interatividade, 

 
11 Anexo 9 
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usabilidade, acessibilidade, design visual e flexibilidade de conteúdo. Estas informações 

foram consideradas nos momentos de reflexão sobre os recursos adequados à resolução 

das problemáticas mencionadas, visto que a escolha da ferramenta certa deve ser baseada 

na natureza da atividade pedagógica. 

Quadro 3 - Análise Comparativa de Plataformas para Recursos Educativos Digitais 

 

 

 

 

 

 

 

 

O Genial.ly e todas as plataformas apresentadas no quadro 3 têm em comum o facto 

de poderem ser integradas em outras plataformas por link embed, bem como a partir de 

hiperligação ou acedido através de um código QR que, no caso do Wordwall, é gerado 

automaticamente pelo próprio. 

2.  Fase de prototipagem 

 Partindo da análise aprofundada das necessidades pedagógicas dos alunos e da sua 

fluência digital, sustentada por uma sólida fundamentação teórica e pela recolha de dados 

das turmas, foram desenvolvidos treze Recursos Educativos Digitais (RED). Esta 

investigação, guiada por questões-chave cruciais ao processo educativo, resultou em 

soluções que pretenderam atender a diferentes contextos de aprendizagem, desde o 

trabalho individual até à colaboração em grupo. 
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No seguimento das caraterização das turmas e da reflexão realizada em torno das 

problemáticas identificadas, ao longo do ano letivo foram desenvolvidos RED que 

procurassem solucionar eficientemente temas tão complexos como a orientação no 

estudo, a motivação dentro e fora da sala de aula, a dinamização escolar, o 

comportamento e a participação dos alunos, o tratamento da temporalidade e 

espacialidade, a utilização de fontes históricas e o domínio dos valores democráticos. 

A fase de desenvolvimento dos RED deu início após um conjunto de pesquisas e 

reflexões prévias que procuravam atender da melhor forma às necessidades dos alunos, 

resultando no conjunto de treze RED desenvolvidos inicialmente para as turmas do 7.º e 

8.º ano, mas que se estenderam à utilização de outras turmas dos seguintes anos escolares: 

9.º, 10.º e 11.º anos. Estes dois RED foram integrados no Plano de atividades da Escola, 

servindo como atividades desenvolvidas para a comunidade escolar. São elas a Escape 

Room, desenvolvida na biblioteca, sobre a transição do Estado Novo para o 25 de Abril, 

e uma peça de teatro que relata os temas da Escravatura e do Racismo, acompanhada pela 

criação de dois vídeos relacionados com a temática. 

A intervenção digital surgiu no seguimento dos resultados da primeira intervenção 

(não digital) e desdobrou-se em dois momentos, que estabelecem ligação entre si e 

formam um plano de ação de melhoria, mas que se focalizam em problemáticas diferentes 

– o fomento de hábitos de estudo (1) e a correta utilização de fontes históricas (2). O 

primeiro pretende incindir sobretudo no progresso da mobilização de conhecimentos 

através da construção de métodos de estudo, a fim de nortear o (muito importante) 

trabalho dos alunos além das aulas, enquanto o segundo pretende desenvolver a 

capacidade de interpretar diferentes tipos de documentos. 

Este plano começou com um primeiro protótipo (P1) com o objetivo de criar um 

guia de estudo que respondesse a estas duas dificuldades. No entanto, após avaliação do 

mesmo, este deu lugar a um segundo protótipo (P2) criado noutra plataforma e que se 

focalizou na mobilização de conhecimentos, e a um novo RED12 destinado ao 

aprofundamento do critério das fontes históricas, uma problemática de especial 

dificuldade. Com a conclusão destas atividades, o plano prosseguiu com o 

desenvolvimento dos restantes recursos digitais, recursos estes que visam responder a 

 
12 Este RED insere-se numa atividade de médio-prazo designada “Ser Romano” que deve ser consultada 
na íntegra no anexo 10. 
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dificuldades que foram surgindo à medida que o ano letivo avançava e que já puderam 

ser mencionadas na fase de pesquisa preliminar. 

Na turma do 8.º ano não foi delineado um plano de ação rigoroso como na turma 

anterior, embora também tenham sido desenhados RED com o objetivo de dar a volta a 

algumas adversidades, tais como a apatia nas aulas e a complexidade de alguns conceitos. 

Apresentados no quadro 4, vários destes RED enquadram-se como ferramentas de 

avaliação e em sistemas de recolha contínua de feedback, promovendo uma abordagem 

pedagógica interativa, flexível e inovadora, em consonância com as exigências de uma 

sociedade que estima os valores democráticos e, por isso, jovens com espírito crítico e 

empatia (histórica). Todos estes recursos foram criados de raiz, podendo ser organizados 

em cinco tipos de intervenção/ temáticas diferentes: orientação no estudo, aprendizagem 

interativa, gamificação, avaliação e feedback, e reflexão histórica/ atividades para a 

comunidade escolar. 
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Quadro 4 – Recursos Educativos Digitais desenvolvidos13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A prototipagem dos RED levou em consideração três preocupações que 

interessam no processo de conceção: (1) a resistência de alguns alunos em utilizar a 

plataforma Classroom para estudar, (2) a necessidade de recolher e fornecer feedback, e 

(3) a importância de facilitar o esclarecimento de dúvidas. A realização dos RED por 

parte do professor deve basear-se num estado de empatia, sobretudo se este pretende 

cultivá-la nos alunos, o que implica que o professor se coloque no ‘lugar’ dos jovens, 

compreendendo que dinâmicas podem ser criadas para que os alunos adotem novas 

perspetivas. É essencial refletir sobre a reação que cada recurso poderá suscitar, desde o 

 
13 Deve ser consultada no anexo 11 a tabela referente à discriminação dos objetivos e respetiva síntese, 
de cada um dos RED desenvolvidos, bem como o anexo 26 para consulta das fotografias das atividades. 

https://recursoseducativosdehistóriasa.
my.canva.site/ 

https://xn--recursoseducativosdehistriasa-j3c.my.canva.site/
https://xn--recursoseducativosdehistriasa-j3c.my.canva.site/
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seu design até à forma como os conteúdos são apresentados e com que linguagem, sendo 

este um processo que exige uma escolha assertiva das plataformas a serem utilizadas no 

seu desenvolvimento, garantindo que estas asseguram interatividade, usabilidade e 

acessibilidade. 

Com base nestas preocupações, os RED foram desenvolvidos com o objetivo de 

serem simultaneamente simples – com rápidas curvas de aprendizagem –, acessíveis pela 

Classroom ou por Códigos Qr guardados nos dispositivos móveis dos alunos para acesso 

fácil e frequente, e visualmente atrativos, criando curiosidade na formação do pensamento 

histórico, mas também familiaridade pelos alunos quanto à utilização do digital para fins 

educativos de modo mais sistemático. Na maioria dos RED pretendeu-se incrementar o 

fator apelativo construindo os recursos de acordo com os interesses dos alunos tanto ao 

nível da linguagem, bem como a partir de títulos e estéticas temáticas. 

Como já foi mencionado, o design visual dos recursos foi pensado para ser 

apelativo e funcional, utilizando, sempre que possível, imagens de alta-definição, 

imagens animadas, gifs relacionados com a temática e/ou botões interativos. Estes botões 

devem estar visíveis e em quantidade que facilite a navegação, nomeadamente quando se 

demonstre necessário o redireccionamento à página principal em todas as páginas do 

recurso. Devem também ser utilizados para conferir uma maior complexidade e interação 

não só entre os alunos, mas também dos mesmos com a professora, como aconteceu no 

Protótipo 2, ao ser adicionada uma subsecção para facilitar a comunicação dos alunos 

com a professora, permitindo-lhes enviar e-mails diretamente através do guia de estudo 

para esclarecer dúvidas, abordando assim a terceira dificuldade.  

Além disso, procurou-se que o texto se evidenciasse através do negrito nos 

conteúdos mais importantes e com títulos a cores e com grandes dimensões, bem como 

através da utilização de um vocabulário mais jovial e direto que procurasse interpelar 

diretamente o leitor. Esta linguagem mais coloquial também foi conseguida nos demais 

recursos através do levantamento de questões que favoreçam a estimulação da 

curiosidade e o desafio em continuar a colocar os seus conhecimentos à prova, como se 

observa no Protótipo 2, do Guia de estudo interativo no Genial.ly, nas secções 7 e 8.14  

 
14  Anexo 12 – P2 
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Por exemplo, na secção 2, relativa aos critérios avaliados no teste, procedeu-se a 

uma linguagem mais simplista e banal, por ser um tópico que gera muitas dúvidas aos 

alunos e que pode ser mais aborrecido.15 

Do ponto de vista do conteúdo e da tipologia de tarefas, houve, sempre que 

possível, uma tentativa sistemática de incorporar exercícios e desafios que trabalhassem 

de forma descontraída aspetos da espacialidade, das fontes históricas e da valorização do 

património e da História da Arte, o que pode ser observado com maior facilidade em 

recursos como a Escape Room “Ser Romano”, o vídeo interativo, a imagem interativa, o 

jogo “Aventura Medieval” e o painel interativo no Padlet. 

3. Avaliação 

Neste estudo, devido às limitações de tempo já conhecidas, esta fase de avaliação 

corresponde aos resultados provenientes dos ciclos iterativos de avaliação, 

correspondendo às sugestões exercidas face a estes protótipos na fase de pré-

implementação e de implementação. De todos os RED criados, é possível exercer apenas 

uma avaliação sumativa em relação ao P2, sendo que de todos os outros se apresenta uma 

avaliação semi-sumativa e que, por isso, não diz respeito ao produto final dos respetivos 

protótipos. 

Nesta fase de avaliação formativa, a triagem, a testagem, a microavaliação e a 

consulta de especialistas na área, como professores, e a recolha do feedback dos alunos 

sobre as plataformas e recursos criados, passaram a integrar os tipos de avaliação 

utilizados com base nos dados recolhidos através de entrevistas, questionários, votações 

e listas de verificação. Estas técnicas de recolha de dados possuem um papel fundamental 

na avaliação e refinamento das intervenções pedagógicas ao longo do seu 

desenvolvimento e antes da sua implementação. 

A avaliação formativa que decorreu ao longo do desenvolvimento de cada RED 

apresenta-se organizada de acordo com os tipos de intervenção realizados, de forma a 

facilitar a análise da informação. 

 
15 Anexo 12 – P2  
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No âmbito deste estudo, no que diz respeito à avaliação dos resultados, defini um 

referencial de níveis de satisfação do RED16, organizado em cinco níveis, com base no 

percentual de dados recolhidos – tendências comportamentais dos alunos, mobilização de 

aprendizagens, questionários e cumprimento de listas de verificação – e que satisfazem o 

indicador correspondente. Na impossibilidade de avaliar o cumprimento minucioso das 

aprendizagens e tendo em conta a importância do cruzamento de dados, os indicadores 

assumem dois focos principais: a perceção de eficácia do RED pelos alunos – 

reconhecimento da utilidade do RED pelo aluno – e a eficácia na aceitação, pelo aluno, 

do próprio RED – envolvimento do aluno na utilização do RED e mobilização de 

aprendizagens. 

O cruzamento desse referencial com os diferentes indicadores analisados na 

avaliação da eficácia/ perceção de eficácia permite, além de constatar o alinhamento e o 

cumprimento dos objetivos do recurso, identificar necessidades e oportunidades de 

melhoria de um determinado recurso. 

Como se pode aferir a partir dos quadros 6 a 10, todos os RED alcançaram 

resultados muito positivos, tendo inclusive alguns deles ultrapassado as expetativas 

iniciais, como é o caso do guia de estudo interativo (P2), do painel interativo no Padlet e 

da Dashboard. Apesar de estes três recursos parecerem imprescindíveis do ponto de vista 

das necessidades que o professor reconhece nos alunos, nem sempre as suas áreas de 

atuação são de fácil acesso pelo facto de incidirem em aspetos que nem sempre o 

professor pode conseguir intervir de verdade, já que se relacionam com a motivação 

inerente ao estudo e além disso, à escola, muitas vezes, implicados pelas vivências dos 

próprios alunos. Os hábitos de estudo, ou de qualquer outra competência, implicam a 

criação de rotinas consistentes, e essa implementação de rotinas nem sempre é consensual 

entre os alunos devido aos esforços e mudanças de comportamento que implicam, pois 

exigem comprometimento. Veja-se que no início do ano letivo os alunos resolveram 

questões semelhantes ao teste, tiveram acesso a uma matriz e a guia de instruções para o 

segundo momento de avaliação, mas não foi por isso que aproveitaram as ajudas para se 

comprometerem com a disciplina. 

 
16 A avaliação dos protótipos que se segue deve ser acompanhada com a consulta dos anexos 13 e 14. 
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A) Protótipo 1 – Avaliação Formativa 

Quadro 5 – Avaliação formativa do Protótipo 1 
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Acontece que foi desenvolvido um primeiro protótipo (P1) numa plataforma com 

a qual os alunos já estivessem familiarizados, sabendo-se da baixa fluência digital dos 

mesmos, tendo como objetivo testar a sua eficácia face à problemática relacionada com 

os bons hábitos de estudo.17  

Conforme apresentado no quadro 5, e de acordo com o questionário18 realizado à 

turma após a utilização do P1, no Google Forms, este RED parece conter uma estrutura 

lógica e progressiva dos conteúdos (do geral para o particular), bem como uma estética 

motivacional e apelativa, como pontos positivos. Quanto a este aspeto, o recurso suscitou 

vários comentários positivos especialmente em relação à sua estética alusiva ao Natal e 

às frases motivacionais que incitavam à leitura tentada. Os alunos também referiram que 

“é uma forma bastante simples de organizar o estudo” e que “ajuda a perceber melhor o 

que é preciso estudar mais”, indo ao encontro do que se esperava quanto às PI2 e PI3. No 

entanto, foi sugerido pelos alunos um ponto tido em conta no P2, relativamente à inclusão 

de exercícios em formatos semelhantes ao do Kahoot!, como forma de dinamizar a aula 

de revisões e o estudo. A professora do 3.º Ciclo do Ensino Básico também sugeriu dividir 

o slide das instruções em dois: um para as instruções de estudo e outro para as dicas a ter 

em conta na hora do teste. Esta sugestão foi tida em conta no Protótipo 2 (P2).  

A validade do conteúdo foi avaliada de forma positiva, destacando o alinhamento 

com as Aprendizagens Essenciais e com as noções da avaliação criterial da escola, além 

de ter tido em conta as principais dificuldades dos alunos ao oferecer exemplos relevantes 

na análise de um texto histórico, pelo que não foram apresentadas sugestões de melhoria. 

Apesar dos aspetos positivos quanto à praticabilidade do RED, foi apontada pela 

professora a sugestão de aumentar a interatividade para que o recurso pudesse atingir um 

maior envolvimento dos alunos e uma maior eficácia como suporte a um estudo ativo. 

Este indicador não só foi reconhecido desde o início por mim, como foi o principal motivo 

a ter incentivado a criação do P2. 

De acordo com o referencial19, observou-se que, no P1, as dimensões da eficácia 

(PE e EO) ficaram comprometidas em áreas essenciais para a aprendizagem histórica 

 
17 Anexo 12 – P1 
18 Anexo 15 
19 Anexo 14 – P1 
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ativa, como a formação de hábitos de estudo (33% dos alunos referiu ter aumentado os 

seus hábitos de estudo devido ao guia de estudo) e o uso fundamentado de fontes 

históricas, avaliados com muito baixo nível de satisfação, uma vez que dos 21 alunos, 

apenas quatro (19%), mencionaram ter insistido nesta questão das fontes históricas 

devido ao guia no PowerPoint. Estes dados revelam que este continua a ser um passo 

curto relativamente a este aspeto, questão de relevância na PI4, uma vez que, por ser um 

PowerPoint, revela-se banal quanto à metodologia adotada junto dos alunos e, por isso, 

sem motivo de surpresa ou motivação extra quanto a este aspeto.  

De facto, embora a utilização do PowerPoint tanto como método de lecionação 

quanto de estudo, tenha constituído um recurso confortável para os alunos, este não 

contribuiu para um ‘salto’ na melhoria dos hábitos de estudo ou da mobilização de certas 

competências, por si só, muito mais compensador do que as restantes metodologias. Esta 

conclusão justifica-se com base nos dados do questionário20 aplicado, após a utilização 

do recurso, aos alunos do 7.º ano, sobre a utilização do mesmo, no qual apenas 5 alunos 

disseram ter recorrido a este guia de estudo, de forma exaustiva, e 2 indicaram ter 

recorrido algumas vezes, o que totaliza 33% dos alunos. Além disso, mencionaram, na 

sua maioria, a estética ao invés da sua utilidade no estudo para o teste. Estes resultados 

refletem também um contraste entre a eficácia real do RED e a perceção de eficácia dos 

alunos: enquanto a estética e as frases motivacionais foram valorizadas, indicando 

apreciação por parte dos alunos, esses elementos não resultaram em aprendizagem ativa 

nem na mobilização eficaz dos conhecimentos fora do ambiente de sala de aula. O 

impacto deste RED foi mais sentido na forma atenta e bem-disposta como os alunos 

prestaram atenção às revisões, pois, muitos deles revelaram não ter recorrido ao 

PowerPoint em casa ou seguido os passos sugeridos no mesmo, tendo um aluno referido 

que está “muito habituado a ler o manual” e que o guia continha muitos passos, feedback 

este que justifica o motivo pela qual a maioria dos alunos não voltou a consultar o guia 

depois da aula de revisões. 

No entanto, em termos de organização e estruturação do estudo, o RED alcançou 

um nível moderado de eficácia, facilitando a organização de conteúdos para 52% dos 

alunos. Ainda assim, destes alunos, mais de metade mencionou ter seguido as dicas de 

 
20 Anexo 15 
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estudo com base na apresentação do recurso em sala de aula, ao invés de o utilizarem de 

forma autónoma. Embora o guia tenha criado algumas bases para as revisões e 

organização do estudo, não é possível aferir que a sua perceção de eficácia foi uniforme 

no que se refere ao seu contributo para um aumento significativo da mobilização de 

conhecimentos entre os diferentes perfis de alunos, já que pouco mais de metade, 52% 

indicaram terem feito mais revisões devido às dicas do guia de estudo. Contudo, desse 

grupo, mais de metade constitui os alunos que recorreram ao guia de estudo em casa (33% 

dos alunos da turma), o que indica que os que mais recorreram ao RED foram aqueles 

que já haviam tido melhores notas no primeiro teste ao nível do critério da mobilização 

de conhecimentos, logo, àqueles que já se revelavam mais motivados em sala de aula e 

preocupados com as classificações. 

 Apesar de não ser possível estabelecer uma relação de causalidade direta entre o 

guia de estudo e as notas obtidas no teste para o qual este se destinava, devido à 

multiplicidade de fatores que influenciam o desempenho dos alunos, pode-se admitir a 

possibilidade de existência de alguma relação entre o recurso e os resultados dos alunos. 

É possível formular hipóteses ou especulações sobre o facto de ter existido uma eficácia 

mais reduzida no resto da turma, pois, no cruzamento de dados, muitos dos outros alunos 

manifestaram, ainda, muita dificuldade em articular conhecimentos e um estudo 

extremamente incompleto que não parece estar de acordo com as dicas apresentadas no 

guia de estudo. Embora tenha havido uma descida de níveis Insuficiente de 52% para 

29%, na mobilização de conhecimentos, dos 6 alunos com Insuficiente, 5 situam-se 

abaixo dos 40%. Dos 5 alunos com Suficiente, 3 não ultrapassaram os 54%, o que revela 

que cerca de 11 alunos, e, por isso, metade da turma, continua a apresentar níveis de 

desempenho muito instáveis que nem os primeiros métodos nem os segundos foram 

capazes de atenuar no segundo teste, podendo relacionar-se com os dados anteriormente 

apresentados. 

Apesar do apelo constante para que os alunos retirassem dúvidas e do envio de 

um e-mail a relembrar a data do teste e o esclarecimento de dúvidas, apenas dois alunos 

(10%) comentaram na secção da Classroom, o que nos faz deduzir que o envolvimento 

dos alunos se manteve muito baixo quanto à dinamização do seu estudo. 
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Tal como refere Silva (2021), “O professor deve aperceber-se do seu impacto nas 

aprendizagens dos alunos através dos RED, essas aprendizagens devem ser notórias”. Se 

por um lado os alunos apreciaram as aulas de revisões e sentiram uma maior facilidade 

na organização do estudo a favor de uma melhor mobilização dos conhecimentos, por 

outro, a sua aprendizagem quanto à utilização das fontes históricas não se tornou 

significativamente notória através do uso de uma plataforma como o PowerPoint, por ser 

um RED que promove formas de ensino tendencialmente mais expositivas e, por isso, 

passivas, bem como mais fáceis de caírem no esquecimento.  

Uma vez mais, à semelhança das estratégias anteriores, esta metodologia volta a 

falhar pelo facto de promover o mesmo tipo de competências nos alunos, a partir de 

metodologias um tanto semelhantes: a exposição de conteúdos e de regras, úteis e 

relevantes, mas banais aos olhos de jovens que sintam desinteresse relativamente à 

problemática. 

Conclui-se, a partir desta experiência, que a utilização deste PowerPoint podia ser 

facilmente substituída por um documento Word impresso com as mesmas informações, 

pelo facto de deter uma interatividade inexistente e de pouco insistir numa aprendizagem 

ativa da História, ainda que possa parecer inovador trazer métodos de estudo explícitos 

aos alunos. Este levantamento de dados acaba por ir ao encontro daquilo que alguns 

especialistas referem, nomeadamente, Szabo e Hastings (2000, como citado em Craig & 

Amernic, 2006), conforme apresentado na fase de pesquisa preliminar. 

Os objetivos foram cumpridos em parte da turma, uma vez que este guia de estudo 

parece ter sido útil àqueles alunos já com alguma motivação intrínseca. Os restantes 

alunos, com maiores dificuldades e desinteresse, parecem ter desvalorizado esta 

estratégia nos momentos de estudo após a aula, considerando-a pouco apelativa ao estudo, 

pelo que a mesma não teve um impacto transformador das suas aprendizagens, ao não 

garantir um estudo mais significativo. Importa relembrar que o currículo relevante é 

aquele que atende às particularidades e interesses dos alunos, o que deverá ser atendido 

ao máximo, inclusive em RED desta tipologia que devem ter em conta as particularidades 

de aprendizagem dos diferentes perfis de alunos da turma.  

Por esse motivo, compreende-se que existe muita oportunidade de melhoria, visto 

que o recurso manteve na sua totalidade uma eficácia seletiva e, por isso, obteve em média 
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um baixo nível de satisfação dos objetivos (33%). De acordo com estas conclusões, 

seguiu-se um caminho de intervenção ramificado em duas vias: uma primeira que procura 

aprimorar o guia de estudo, tornando-o mais relevante e envolvente para todos os alunos; 

e uma segunda, que pretende desenvolver de forma ativa o pensamento histórico a partir 

de uma abordagem profunda das fontes históricas, com base no conceito da aula-oficina, 

em reflexão no quadro 7. 

Desta forma, iniciou-se um novo ciclo com base numa nova questão face àquela 

que se havia colocado no protótipo 1: Como é que se pode tornar os momentos de estudo 

mais interessantes e eficazes, procurando incrementar a mobilização de conhecimentos? 

B) Protótipo 2 – Avaliação Formativa e Avaliação Sumativa 

Quadro 6 – Avaliação do Protótipo 2 
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Tendo em conta os dados apresentados no quadro 6, o primeiro ciclo interativo de 

avaliação formativa iniciou-se a partir da sua apresentação a três professores de História 

que puderam considerá-lo passo a passo, quanto à sua validade de construção e de 

conteúdo, bem como pela sua praticabilidade. No preenchimento das listas de 

verificação21, foram destacados como aspetos positivos o facto de se tratar de “um recurso 

bastante pertinente e que se adapta na perfeição às turmas para a faixa etária à qual se 

destina”, além da pertinência da informação disponibilizada, da interatividade e do facto 

de ter uma “sequência lógica e intuitiva” que facilita o estudo. Não foram sugeridas 

melhorias pelos avaliadores quanto a este recurso, neste ciclo, o que pode significar ter 

sido bem conseguido. 

 
21 Anexo 22 – A) 
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Este guia no Genial.ly foi apresentado aos alunos nas aulas anteriores ao teste, 

marcado para dia 14 de março, de forma que estes pudessem explorá-lo e tirar dúvidas 

relativas ao seu funcionamento. A exploração deste tipo de recursos em sala de aula 

perspetivou-se como um contributo para a fluência digital e para a normalização da 

utilização do telemóvel como um recurso útil nas aulas, não se restringindo apenas à 

normal gestão das redes sociais ou da Classroom. 

Duas semanas antes do teste, o protótipo do RED foi submetido ao segundo ciclo 

de avaliação formativa, tendo sido projetado em sala de aula para que os alunos pudessem 

conhecê-lo pela primeira vez. A testagem funcionou de uma forma mais expositiva com 

o recurso, que era utilizado por mim à maneira que lhes era questionada a utilidade das 

secções criadas, eventuais dúvidas de utilização e sugestões de melhoria. Nesta data, o 

RED estava já disponibilizado na Classroom, podendo ser acedido (e atualizado face a 

eventuais alterações) a qualquer momento. 

Os alunos foram incentivados a fornecer feedback – através do preenchimento de 

um questionário22, em sala de aula, sobre a qualidade deste RED, com o objetivo de 

garantir a inclusão de conteúdo de relevância para os alunos –, no entanto, apenas um 

aluno sugeriu a adição de uma questão no quiz da checklist de aprendizagens sobre as 

caraterísticas da arquitetura romana, tal como é mencionado no quadro 6 acerca da 

qualidade/ relevância do conteúdo. Estes dados sugerem um recurso adequado às 

necessidades e interesses dos alunos. 

Na aula seguinte, e já com a modificação sugerida, prossegue-se para uma 

segunda fase da testagem, na qual os alunos puderam interagir com o recurso a partir dos 

seus telemóveis e do computador da sala. Desta vez, puderam gravar o código QR de 

acesso ao guia no telemóvel23, aspeto este referido como positivo pelos avaliadores em 

geral. As revisões para o teste também se exerceram a partir do manuseamento do menu 

interativo24, a partir, por exemplo, da matriz e da revisão de alguns materiais 

disponibilizados.  

 
22 Anexo 16 – P2  
23 Anexo 17 
24 Anexo 12 – P2 
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O RED pôde voltar a ser analisado pelos alunos, desta vez de uma forma mais 

individualizada e de acordo com o seu propósito, o que nos permitiu detetar uma 

dificuldade quanto ao acesso aos documentos anexados no Genial.ly através do Google 

Drive. Esta modalidade de anexação de documentos implica a aceitação por parte do 

administrador de todas as contas de e-mail que lhes tentarem aceder. Uma vez que foram 

também anexados documentos Word e PowerPoint, através do Google Drive (como única 

opção), surgiu essa limitação, que pode ser evitada se todos os documentos forem 

previamente criados na plataforma Genial.ly. Apesar dos alunos não terem indicado 

nenhuma sugestão de melhoria, esta falha levou-me a transitar todos os documentos Word 

e PowerPoint para a plataforma, facilitando o trabalho do professor, mas também a 

facilidade de acesso por parte dos alunos. 

Este guia de estudo interativo conseguiu cumprir a ideia de trazer surpresa aos 

alunos, visto que, numa turma barulhenta, o silêncio e atenção ao quadro são algo que 

costumam manifestar-se como positivo. Especialmente, se os alunos intercalam esse 

silêncio com expressões como: “Uau, espetacular professora!”, “Como é que a professora 

consegue fazer isso?” e “A professora traz materiais mesmo diferentes!”, e que se 

enquadram num nível de envolvimento muito alto (100% dos alunos participou na aula 

em interação com o RED).25 Estas foram algumas das expressões que constam das notas 

de campo da penúltima aula antes do teste, pelo que se pode percecionar que os alunos 

revelaram interesse, surpresa e inclusive entusiasmo, nomeadamente quando revelei que 

existia um quiz integrado e que poderiam contatar-me diretamente a partir do guia de 

estudo. A atenção e entusiasmo foi transversal a todos os alunos de uma forma geral, não 

havendo um que não estivesse imerso naquele momento da aula, sendo a maior causa a 

associação de interatividade com um guia de estudo. A praticidade em simultâneo com a 

romantização do ensino revelaram aspetos muito positivos na mobilização deste RED, o 

que requer que o professor se esforce quanto à forma como apresenta os recursos, mesmo 

que estes já tenham potencial. Nesta aula, o facto de eu ter trazido entusiasmo e expor de 

acordo com a perspetiva do estudante, fez com que os alunos se sentissem compreendidos 

e entusiasmados, mesmo que o assunto envolva estudar. 

 
25 Anexo 22 – B) 
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Na aula anterior ao teste, um dos alunos agradeceu pelo facto de todos os materiais 

para o teste estarem reunidos neste menu juntamente com as restantes informações, e dos 

20 alunos presentes, 18 conseguiram guardar o código QR no telemóvel. Os restantes dois 

e o terceiro aluno em falta puderam ter acesso ao guia a partir da Classroom, visto não 

terem essa funcionalidade no telemóvel. Cada aluno pôde interagir individualmente com 

o recurso o que proporcionou, desta segunda vez, um estudo autónomo na sua exploração, 

mas também a deteção de falhas. 

Assim, pode-se dizer que o design do RED foi orientado para facilitar o 

processamento de informação pelos alunos, evoluindo de forma emergente para se 

adaptar às necessidades específicas dos alunos, reveladas durante as avaliações 

formativas, o que garante a sua validação contextual. 

Após a utilização do P2, os alunos responderam a um questionário26, criado no 

Google Forms, com o objetivo de avaliarem a sua experiência na utilização deste RED, 

questionário este que sustenta parte dos dados apresentados daqui em diante acerca das 

dimensões de eficácia. 

Na avaliação da PE e da EO do guia de estudo interativo, foi possível detetar um 

alinhamento geral entre as duas dimensões, embora exista um indicador que escapa ao 

padrão registado, relativo ao esclarecimento de dúvidas dos alunos por e-mail (apenas 

29% dos alunos se predispuseram a fazê-lo). Apesar de existir um aumento de 11 pontos 

percentuais em relação ao P1, e mesmo mantendo um nível baixo de satisfação, este 

indicador não é considerado essencial nem é esperado que todos os alunos adotem essa 

ação em massa, mas sim que a normalizem quando houver necessidade. Por esse motivo, 

para efeitos de avaliação global da eficácia do RED, não considero fiável incluir este 

indicador, devendo ser analisado com um dado específico, com um fim em si mesmo. 

Assim, excluindo o indicador do esclarecimento de dúvidas, o RED apresenta uma média 

de 82%, o que corresponde a um nível alto de satisfação, em contraste com os 39% do 

P1, que registou um nível baixo de satisfação (também com a exclusão do mesmo 

indicador). Este resultado reflete uma evolução notável nos níveis de satisfação. 

 
26 Anexo 18 
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Ao contrário do guia criado no PowerPoint este não se manifestou banal nem 

como mais um recurso amontoado na Classroom, apresentando um nível alto de 

satisfação quanto aos hábitos de estudo que, de acordo com a perceção de eficácia dos 

alunos, aumentaram significativamente (71%). Este indicador coincide com o aumento 

da frequência de utilização do recurso em casa, pois dos 21 alunos, 15 admitiram ter 

recorrido ao mesmo significativamente. Apesar deste ser um dado fornecido pelos alunos, 

consta um conjunto de factos relativos à eficácia na aceitação do recurso pelos alunos e, 

por isso, o seu envolvimento, não só com o próprio recurso, mas também com o estudo 

em si. Isto significa que 71% dos alunos desenvolveu o seu estudo totalmente a partir 

deste recurso, o que vai ao encontro da importância do impacto nos alunos que Silva 

(2021) refere. Além disso, 76% dos alunos revelaram, no mesmo questionário sobre a 

utilização do P2, que aumentaram a organização do seu estudo, a partir das indicações do 

guia, o que revela uma subida face ao indicador já mencionado, significando que mesmo 

os alunos que não utilizaram o guia de estudo com tanta dedicação, sentiram a 

organização do estudo afetada pelo contato prévio com informação contida no recurso.  

Volta a existir um alinhamento entre a PE e a EO, na medida em que 86% dos 

alunos reconheceu um aumento do interesse pelo estudo devido à integração de um 

elemento quiz no guia de estudo, bem como 90% afirmou ter consolidado os conteúdos a 

partir do quiz face a 62% dos alunos que resolveram a ficha de trabalho, o que consta uma 

maior eficácia deste protótipo no interesse e envolvimento com o estudo. Tudo isto revela 

um nível muito alto de satisfação quanto a esta componente e enfatiza a valorização que 

os alunos atribuem a este tipo de recursos, pois mesmo aqueles que não estudaram 

significativamente pelo guia de estudo, recorreram ao mesmo para testar conhecimentos. 

Ou seja, houve um alcance praticamente uniforme, visto que 18 de 21 alunos e, por isso, 

até mesmo alguns com menos motivação no estudo, recorreram ao guia para esse fim.  

É possível afirmar que este protótipo teve um sucesso bem mais elevado do que o 

anterior, pois conseguiu alcançar o interesse dos alunos de uma forma geral e não apenas 

aqueles que já se encontravam mais propensos ao estudo. Talvez por esse motivo, 100% 

dos alunos revelaram ter preferido o guia do Genial.ly ao do PowerPoint, numa votação 

em sala de aula relativa ao apuramento dessa preferência. Ainda numa votação realizada 

no final do ano letivo, 75% dos alunos elegeram o PowerPoint como o recurso que menos 

gostaram, ao referirem que “nos PowerPoints não é interativo então não fica na memória 
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a matéria com muita facilidade” e que “quando há dinâmicas diferentes traz mais 

curiosidade sobre as matérias e como os PowerPoints foram os mais simples acho que os 

outros são bem mais criativos e interessantes”, conforme presente nas notas de campo 

registadas no momento dessa votação. 

À semelhança da correlação estabelecida no P1, sem relação de causalidade direta, 

registou-se após a utilização do P2, um aumento nos resultados do teste no critério da 

mobilização de conhecimentos, que pode ser interessante de cruzar com os dados já 

apresentados. Dos seis alunos com nível Insuficiente no segundo teste, dois alcançaram 

o nível Bom e um o nível Suficiente, todos com subidas acima de 50% em relação a essa 

nota. Também apresentaram uma escrita menos fragmentada e maior coerência nos 

conteúdos. O panorama geral da turma foi positivo, com oito alunos no nível 5 (acima de 

94%), quatro no nível 4, sete no nível 3 (quatro na casa dos 60%) e dois no nível 2.27 

Embora o guia de estudo interativo desenvolvido no Genial.ly se tenha mostrado 

útil e bem recebido pelos alunos, é importante mencionar que requer acesso à internet 

para ser utilizado, o que pode ser considerado uma desvantagem em situações de 

conectividade limitada, como acontece, por vezes, na Escola. A solução será promover 

investimento junto da Escola relativamente a estas plataformas para que os professores e 

alunos possam usufruir das qualidades que lhes estão inerentes ou, por outro lado, nessa 

impossibilidade, ser o professor a estabelecer ligação dos seus dados móveis com o 

computador da Escola. Ainda assim, este recurso que se desenvolveu com base no 

feedback e nos resultados das avaliações formativas, resultou numa versão final 

aprimorada que atende melhor às necessidades da turma e que já não pode ser substituída 

por um documento Word, à semelhança do que se havia comentado quanto ao P1. O 

processo de desenvolvimento do RED no PowerPoint foi mais direto e linear, focando-

se na organização sequencial do conteúdo para facilitar a revisão de estudo de forma 

estruturada, com um design simples e acessível, ideal para alunos já familiarizados com 

a plataforma. Em contraste, o desenvolvimento no Genial.ly foi mais complexo e 

exigente, centrado na criação de um menu interativo com navegação não linear e maior 

interatividade, envolvendo uma fase de prototipagem mais intensa, com ciclos de 

avaliação formativa contínuos. O Genial.ly destacou-se pela capacidade de integrar 

 
27 Anexo 19 
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elementos multimédia e quizzes, proporcionando uma experiência mais dinâmica e 

adaptada a diferentes estilos de aprendizagem. Apesar de mais desafiante em termos de 

curva de aprendizagem, o Genial.ly ofereceu uma solução mais envolvente e flexível, em 

oposição ao PowerPoint, que se manteve mais conservador e menos eficaz. 

 

C) Protótipos com Avaliação Formativa e Semi-sumativa 

 
Quadro 7 – Avaliação formativa dos RED de aprendizagem interativa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

81 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No quadro 7, encontram-se reunidos os resultados da avaliação da qualidade de 

quatro recursos que se destacam pela sua construção interativa: o painel, a imagem, o 

vídeo e o infográfico interativos.  

Foram utilizados como métodos de avaliação a consulta a especialistas, 

nomeadamente a dois professores de História, a testagem na turma do 7.º ano e a triagem 

realizada numa fase de pré-implementação. Entre as técnicas de recolha de dados 

utilizadas estão as entrevistas e os questionários, que serão mencionados ao longo deste 

texto. As entrevistas28 (duas no total) realizaram-se com dois professores de História e 

tiveram como objetivo avaliar a validade de conteúdo e a praticabilidade dos recursos. 

 
28 Anexo 20 
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Quanto à recolha de dados junto dos alunos, foram realizados três questionários29 com o 

objetivo de recolher dados sobre a experiência de utilização de cada um dos RED 

apresentados no quadro 7, através do Google Forms, com os 21 alunos da turma do 7.º 

ano. 

De um modo geral, estes RED trabalharam aspetos como a temporalidade, a 

espacialidade, as fontes históricas, a curiosidade histórica e o incentivo à pesquisa, 

preocupações previamente refletidas neste estudo. Todos eles apresentaram resultados 

positivos, tendo sido comprovada a sua validade de construção, visto que foram 

elogiados, pelos professores e alunos, quanto à sua estética temática e apelativa, bem 

como por uma organização útil à melhor compreensão dos conteúdos. Essa organização 

partiu da disponibilização em primeiro lugar da informação mais simples, e em segundo, 

da sua complexificação a partir dos botões interativos e possibilidade de zoom de mapas 

e imagens, como aconteceu com os RED (B), (C) e (D), e que permitiam uma navegação 

autónoma por parte dos mesmos. Por este motivo, uma das sugestões relativas à redução 

da dimensão das descrições parece não fazer tanto sentido, já que a forma como estas 

aconteceram, ao longo destes três RED, foi simplificada e com o objetivo de evitar essa 

mesma sobrecarga ao encontrarem-se em segundo plano. 

Ainda assim, foram sugeridas outras melhorias por uma professora, como a 

inclusão de um exercício de ordenação dos mapas explorados, algo essencial, pois esta é 

uma competência frequentemente avaliada e relevante para a construção de um raciocínio 

organizado acerca das transformações geográficas resultantes de processos históricos. 

Inicialmente, este exercício foi integrado de uma forma menos interativa, com a 

distribuição de imagens desordenadas para que os alunos as ordenassem no caderno e de 

uma folha de notas acerca dos dados recolhidos sobre a evolução do espaço europeu30, 

havendo ainda como complemento o jogo “Aventura Medieval” no Google Forms para 

consolidação de conteúdos e recolha de feedback, na aula seguinte. No entanto, uma 

alternativa diferente seria a realização de um exercício interativo no Wordwall, que 

fornecesse feedback à professora sobre o nível de compreensão dos alunos em relação ao 

vídeo criado no Thinglink. Caso haja fadiga dos alunos devido ao uso excessivo do digital, 

a combinação do RED com a primeira opção constitui uma abordagem adequada para 

 
29 Anexo 21 – Protótipos A – D  
30 Anexo 8 
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promover uma aprendizagem ativa através de estratégias diversificadas. Foi exatamente 

essa a preocupação que tive ao conceber estes recursos, tendo, por esse motivo, tentado 

equilibrar o uso do digital com tarefas mais convencionais. 

Ao nível do conteúdo parece existir consensualidade entre os professores quanto 

à sua validade e, por isso, rigor científico, bem como relevância dos assuntos abordados 

em alinhamento com as Aprendizagens Essenciais e com as maiores dificuldades dos 

alunos. Estas puderam ser colmatadas mais facilmente a partir da utilização de exemplos 

de personagens televisivas que exemplifiquem os conceitos em reflexão e através da 

integração de recursos multimédia já existentes e úteis que possam complementar o que 

se pretende desenvolver. Estes foram aspetos tidos em conta ao longo da construção dos 

recursos, contudo, um dos professores entrevistados mencionou a possibilidade de existir 

uma enfatização maior quanto ao tópico da difusão do monaquismo, o que, de facto, 

poderia ter acontecido através de um separador dedicado ao assunto com uma progressão 

do tema a partir do mapa e, por isso, de um ponto de vista geográfico, para uma 

reconstituição histórica desenvolvida a partir da montagem de imagens animadas e botões 

interativos com tarefas interativas simples. 

Quanto à praticabilidade, também a navegabilidade fácil dos recursos e a 

acessibilidade do recurso (C) foram especialmente elogiados devido à possibilidade da 

leitura automática em voz alta das descrições por parte da plataforma. No entanto, um 

aspeto negativo do Thinglink e que gera algumas limitações, é o facto de não ser possível 

partilhar a hiperligação do conteúdo na versão gratuita, sendo necessário efetuar login. 

No âmbito da entrevista31 que pretendia apurar a validade de utilização do painel 

interativo, uma das professoras de História entrevistadas sugeriu que as respostas fossem 

submetidas numa plataforma integrada no painel interativo (A), de forma a facilitar o 

fornecimento de feedback direto aos alunos. Contudo, na fase em que este RED foi 

implementado, era necessário considerar a resistência dos alunos em utilizar ferramentas 

digitais em casa, a baixa fluência digital em relação a este tipo de atividades, e a 

consequente redução do ritmo de trabalho, que prejudicaria a gestão do programa. Ainda 

assim, esta seria uma excelente recomendação para as atividades desenvolvidas no 

segundo semestre, no qual já existia uma maior adaptação e familiaridade com os RED. 

 
31 Anexo 20 
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Avaliadas a validade de construção e de conteúdo, e a praticabilidade, importa 

refletir sobre o impacto que estes recursos tiveram, através do cruzamento da perceção de 

eficácia dos alunos relativamente ao recurso com a eficácia observada pela professora, 

numa simbiose de utilidade e envolvimento do e com o recurso, bem como com a adição 

do levantamento da mobilização de aprendizagens. 

De um modo geral, todos os RED de aprendizagem interativa revelaram níveis de 

satisfação elevados, com destaque para os RED (A), (B) e (C) face ao recurso (D), cujo 

apresenta um nível de satisfação moderado, com uma média de avaliação dos indicadores 

de 62%, visto que dos 21 alunos, apenas 48% conseguiu voltar a identificar os polos 

comerciais medievais num exercício de legenda do mapa após implementação do recurso, 

demonstrando-se pouco eficaz na mobilização dessas aprendizagens. Ao mesmo tempo, 

grande parte dos alunos reconheceu aumentar a curiosidade histórica com a sua utilização 

(67%) e a autonomia na construção do conhecimento histórico (71%). 32 

 O painel interativo (A) e a imagem interativa (B) destacam-se no domínio da 

noção de espaço e tempo histórico e na correta relação entre a arquitetura e a vida social 

romana – 90% e 100% dos alunos, respetivamente, conseguiu mobilizar essas 

aprendizagens – e na promoção da curiosidade histórica –  81% dos alunos considerou-

os úteis nesse sentido – , resultados estes que demonstram o sucesso de recursos que 

integram interatividade e representações visuais dinâmicas na captação do interesse e na 

facilitação da aprendizagem, articuladas a tarefas que promovam uma aprendizagem 

ativa. Além disso, o painel interativo apresenta um muito alto nível de satisfação tanto na 

compreensão dos conteúdos quanto na apresentação dos resultados (86% dos alunos 

mobilizou e apresentou corretamente os conteúdos), o que revela que este recurso 

constitui uma ferramenta de sucesso na organização de aulas-oficina, pois os alunos 

conseguiram desempenhar as tarefas com sucesso. 

Conforme apresentado na planificação da atividade33 na qual se inclui o painel 

interativo, este foi dos RED que mais impacto teve na evolução dos alunos quanto a 

competências como a utilização das fontes históricas, a construção de um pensamento 

histórico, a colaboração e o sentido de responsabilidade. Apesar de este recurso não 

promover por si só ferramentas de aprendizagem ativa, as atividades que a partir dele se 

 
32 Anexo 14 – Protótipos A – D  
33 Anexo 10 
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promoveram foram das que mais o conseguiram fazer, sobretudo na 1.ª e 3.ª fase, nas 

quais os alunos demonstraram um envolvimento surpreendentemente superior àquele que 

era esperado. Dos grupos formados, houve um composto por dois alunos que comentaram 

nunca ter dialogado antes, no entanto, ambos se manifestaram uma dupla proativa que ao 

contrário da falta de autonomia presente nas aulas, conseguiram formular linhas de 

pensamento e conclusões, que a eles próprios os surpreendia. Este empenho passou da 

observação direta para os registos de avaliação, já que obtiveram um Suficiente (+) no 

critério da UF, nos trabalhos, enquanto no primeiro teste tinham somado um Insuficiente. 

Além disso, a utilização deste RED foi acompanhada de uma postura mais 

assertiva quanto às expetativas, o que reforçou a necessidade de maturação dos alunos, 

que começaram a perceber a seriedade da sua participação nas atividades, não apenas 

como um meio de obter classificações, mas como um processo para a construção do seu 

próprio conhecimento. A utilização do Padlet como recurso digital nas aulas promoveu 

uma dinâmica híbrida, combinando a colaboração na análise de documentos históricos 

com a participação individual dos alunos. Esta abordagem proporcionou uma estrutura 

que não apenas demandou atenção e dedicação, mas também promoveu um ambiente de 

questionamento constante e reflexão crítica, fundamentais para o desenvolvimento do 

pensamento histórico.  

No geral, a implementação deste RED resultou numa aprendizagem que combinou 

o melhor de dois mundos: a integração do digital com a prática tradicional de escrita no 

caderno, promovendo uma simbiose que gerou não apenas envolvimento, mas também 

aprendizagem. As melhorias verificadas na atitude dos alunos, os constantes ‘dedos no 

ar’ ansiosos por participar, assim como os seus resultados no teste, são indicativas do 

sucesso desta abordagem, que deve ser mantida e reforçada para assegurar a continuidade 

do desenvolvimento das competências essenciais para o estudo da História. O RED e a 

metodologia aplicada constituem uma prova da mais-valia de estratégias baseadas nos 

princípios do construtivismo e na utilização de ferramentas digitais, criando um ambiente 

de aprendizagem inovador e responsivo às necessidades dos alunos. 

Por outro lado, o infográfico (D) apresenta um desempenho moderado em ambos 

os indicadores, o que além de contrastar com os dados dos dois primeiros, sugere a 

natureza mais estática deste recurso que pode não ser tão atrativo para os alunos, já que 

adapta uma abordagem mais convencional. O infográfico foi pensado de forma que os 
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alunos ao acederem a informação sistematizada, pudessem desenvolvê-la autonomamente 

sem a necessidade de consulta de informação extra. Ainda assim, como os alunos, por 

vezes, não conseguem desenvolver uma linha de pensamento completa a partir de um 

esquema, torna-se importante que existam janelas rápidas de acesso a essa informação de 

aprofundamento dos conceitos. Esta forma de atuar contribuiu para que os alunos 

começassem a criar um fio condutor do pensamento histórico e estabelecessem conexões 

mentais entre os pontos do esquema e aquilo que é de facto o conhecimento histórico.   

É possível levantar algumas observações positivas quanto à sua utilização, pois 

alguns alunos referiram num questionário34 sobre a sua utilização que este faz com que 

seja “muito simples de perceber esta matéria mais difícil” e que “está basicamente muita 

matéria organizada em pouco espaço, parecendo simples”, o que se reflete nos 71% de 

alunos que acreditaram que este recurso aumenta a autonomia na construção de 

conhecimento histórico. Assim, enquanto cumpre parcialmente os seus objetivos, há 

espaço significativo para melhorias que o tornem mais interativo e imersivo e, por isso, 

útil aos olhos dos alunos, bem como com eficácia real. 

 Já o vídeo interativo (C) apresenta uma dinâmica mista, pois se, por um lado, não 

conseguiu envolver ativamente uma parte massiva dos alunos na participação de sala de 

aula, ao envolver nas suas dinâmicas um total de 11 alunos (em 20), por outro, reflete a 

força desta ferramenta na compreensão de transformações geográficas, em articulação 

com os conteúdos, pois 100% dos alunos conseguiram responder corretamente  a 

exercícios relacionados com este indicador, no jogo de consolidação do Google Forms 

(F), e na ordenação cronológica dos mapas. Assim sendo, o vídeo interativo mostrou-se 

o mais eficaz no domínio espacial, embora os RED (A) e (B) se mostrem igualmente 

competentes nesse aspeto. Além disso, 95% dos alunos obteve mais de 57 pontos (em 63) 

no mesmo jogo, comprovando uma compreensão geral dos conteúdos mobilizados a 

partir do RED (F).35 

Importa ainda referir que os resultados apresentados no quadro 7 constituem um 

resumo da avaliação prévia detalhada de cada indicador, sendo que evidenciam algumas 

tendências na relação entre a perceção dos RED avaliados e a eficácia observada. É 

notável a diferença entre a perceção de eficácia (utilidade reconhecida pelos alunos) e a 

 
34 Anexo 21 – Protótipos A – D  
35 Anexo 24 
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eficácia observada (envolvimento e aprendizagens efetivas) no caso do RED (D), 

destacando-se a necessidade de ajustes para melhorar o impacto na aprendizagem, 

enquanto no caso dos RED (A), (B) e (C) essas dimensões estão alinhadas. 

Conclui-se que a média geral de satisfação de nível alto (80%) é impulsionada 

pelo bom desempenho do painel, da imagem e do vídeo, enquanto o infográfico contribui 

para uma redução dessa média, o que sugere que a interatividade e o dinamismo dos RED 

são elementos-chave na aceitação e no impacto dos RED, reforçando a importância de 

adaptar cada recurso às necessidades pedagógicas específicas. 

Quadro 8 - Avaliação formativa dos RED de gamificação 
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A avaliação da qualidade dos RED apresentados no quadro 8 teve por base os 

dados recolhidos a partir de momentos de testagem, triagem e microavaliação, suportados 

por dois tipos de instrumentos de recolha: uma lista de verificação36 desenvolvida para 

avaliar a conformidade pedagógica do recurso através de um conjunto de critérios 

avaliados por dois professores de História, e um questionário sobre cada RED37, aplicado 

aos alunos do 7.º e 8.º ano, no Google Forms, a fim destes deixarem a sua experiência e 

sugestões quanto à utilização dos RED apresentados. 

Na avaliação da validade de construção e de conteúdo não foram sugeridos, pelos 

professores e alunos, aspetos a melhorar, tendo sido identificados como aspetos positivos, 

a inclusão de rondas surpresa, áudios de inteligência artificial, efeitos sonoros e a 

articulação de códigos QR no jogo "Quem quer ser historiador?", pontos altos 

considerados pelos alunos como momentos particularmente divertidos deste recurso. 

Além disso, as limitações de tempo acentuaram o seu potencial pedagógico, ao 

incentivarem a formulação de um raciocínio rápido. Nos recursos (E) e (F), destacou-se 

a possibilidade de escolha de percursos, a pontuação automática (F) e a estrutura lógica 

apresentada. 

Os três recursos apresentados no quadro 8 destacam-se pela imersividade que 

proporcionam nos temas e períodos históricos, promovendo o Role-Play. Deste modo, 

 
36 Anexo 22 – B)  
37 Anexo 21 – Protótipos E – G  
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num questionário final sobre os RED utilizados38, os alunos indicaram que os RED que 

mais apreciavam eram aqueles em que podiam assumir o papel de uma figura histórica, 

pois “ajuda imenso a lembrar-me do que aprendemos” e “dá outra vida à matéria, porque 

vivemos a História e assumimos o papel de figuras importantes”.  

Embora todos os RED se caracterizem por uma navegação intuitiva, no campo da 

praticabilidade, foi sugerido tanto pelo professor de História quanto pelos alunos do 8.º 

ano, que fossem adicionados sistemas de pontuação nestes recursos. No entanto, devido 

a limitações de tempo na preparação e à falta de competências específicas em 

programação, não foi possível implementar essa funcionalidade nos RED (E) e (G), ainda 

que possa reconhecer a importância de integrar sistemas automáticos de feedback para 

assegurar o máximo potencial da aprendizagem.  

O quadro 8 apresenta resultados expressivos em termos de perceção de eficácia e 

de eficácia observada, destacando a capacidade dos jogos interativos de envolver os 

alunos e de promover aprendizagens. Veja-se que o balanço geral dos RED de 

gamificação situa-se num nível muito alto de satisfação, que se repercute nos RED (E) e 

(F), com médias de 94% e 93%, respetivamente, baixando para um nível alto de satisfação 

no RED (G), com uma média de 82%, talvez devido ao seu formato com cronometração 

de tempo e ao facto do entusiasmo de uma parte dos alunos, ofuscar outros. 

Ao nível da perceção de eficácia, os alunos do 8.º ano apresentaram uma 

dicotomia entre aquilo que é o aumento da curiosidade histórica propriamente dita (88%) 

e a sua perceção quanto à consolidação dos conteúdos, tendo alguns alunos justificado 

esse facto, pelo motivo de o entusiasmo dos colegas nem sempre permitir que se 

concentrem e que, por isso, aumentem significativamente os seus conhecimentos. Esta 

ideia transmitida por uma parte dos alunos no questionário, alinha-se com a eficácia 

observada, também no RED (G), visto que, de acordo com as observações e registos39 

efetuados quanto à participação ativa, os mesmos 22% (5 alunos) pareceram ter mais 

dificuldades na integração das atividades do jogo, em parte, pelo alvoroço da restante 

turma em resolver os desafios. O mesmo se verifica na mobilização/ consolidação de 

aprendizagens, pois 21% dos alunos (face aos 79% que o afirmaram) não sentiram que 

este RED tenha ajudado nesse sentido, o que acontece igualmente no mesmo número de 

 
38 Anexo 23 
39 Anexo 22 – B)  
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alunos que responde corretamente às questões do domínio da noção do tempo histórico, 

após a implementação da atividade. Ainda assim, houve uma quebra de apatia dos alunos 

relativamente às aulas, pois de, uma forma geral, mantiveram-se entusiasmados, 

competitivos e empenhados durante toda a aula. Um exemplo disso corresponde ao facto 

de um aluno, no final da aula, ter questionado se iria haver mais aulas deste tipo, 

considerando-as muito úteis e inovadoras, salientando o facto de existir uma fusão entre 

recursos analógicos e digitais. 

O impacto dos recursos (E) e (F) vai ao encontro dos resultados obtidos pelos 

RED (A) e (C), já que estes operaram no âmbito destas atividades, respetivamente, 

podendo concluir-se que são ambos recursos muito completos e úteis na consolidação de 

conhecimentos, embora o recurso (F) contenha mais texto, o que se pode tornar mais 

desvantajoso para determinados alunos. Tanto o RED (E) como o (F) foram avaliados 

com níveis muito altos na forma como os alunos os reconhecem como ferramentas úteis 

à consolidação de conteúdos, bem como no aumento da curiosidade histórica, visto que 

neste último indicador 100% dos alunos reconheceu que elementos de Role-Play e de 

desafios se mostram eficientes no despertar do interesse pela História. Comparativamente 

ao RED (G), este indicador revela-se ligeiramente superior, possivelmente devido à 

temática mais focada. 

Quanto à eficácia observada na aceitação do recurso pelos alunos, o RED (G) foi 

aquele que conseguiu envolver mais os alunos (88%), no entanto, os restantes dois RED 

de gamificação conseguiram fazê-lo de uma forma consistente (81% dos alunos 

participaram ativamente), de acordo com os dados recolhidos a partir da observação 

direta, suportada em listas de verificação40, o que reflete um impacto alto no 

envolvimento colaborativo dos três recursos, em sala de aula. Já em casa, apenas 52% 

dos alunos recorreu ao RED (G), reduzindo o nível de envolvimento para uma média de 

67%, no que diz respeito à aceitação global do mesmo. A consolidação dos conteúdos 

aconteceu positivamente, uma vez que quer no RED (E) quer no (F) os alunos 

conseguiram demonstrar compreensão face aos conteúdos, que se materializa num nível 

muito alto em ambos os indicadores 5 e 6, revelando a importância de recursos temáticos 

detalhados e que explorem diferentes elementos visuais interativos e conteúdos 

relacionados com o tema. Estes factos sustentam-se no facto de 100% dos alunos ter 

 
40 Anexo 22 – B)  
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respondido corretamente aos exercícios efetuados em sala de aula, na aula seguinte à 

implementação dos RED. 

Por fim, a média geral de 89% (nível muito alto de satisfação) conclui que as 

estratégias baseadas em gamificação e que cruzem abordagens relacionadas com o Role-

Play e com integração de recursos analógicos e de desafios, têm grande potencial na 

captura de atenção dos alunos, que os reconhecem como úteis, e no envolvimento e 

mobilização de aprendizagens.  

 

Quadro 9 - Avaliação formativa dos RED de avaliação e feedback 
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De acordo com os resultados apresentados no quadro 9, os RED (H) e (I) foram 

avaliados a partir da consulta a especialistas e de momentos de testagem e triagem ao 

longo da construção e também na implementação dos RED. Foram utilizados como 

instrumentos de recolha de dados, questionários41 aplicados às turmas do 7.º e 8.º ano, no 

Google Forms, com o objetivo de recolher a perceção dos alunos sobre a utilização desses 

RED. Além disso, realizaram-se duas breves entrevistas42 a um professor de História 

sobre a praticabilidade e validade de conteúdo e construção de cada um dos RED, tendo 

sido também utilizada uma lista de verificação43 para efeitos de avaliação de um conjunto 

de critérios sobre a eficácia na implementação dos RED. 

De uma forma geral, foram destacados vários aspetos positivos relativamente aos 

dois RED em avaliação, em apresentação no quadro 9. Não foi possível, contudo, 

prosseguir para uma fase de avaliação sumativa, pois existiram algumas limitações na 

implementação de sugestões dos alunos e da professora de História — como a criação de 

uma ficha individual detalhada para cada aluno ou o uso de uma plataforma com 

atualizações em tempo real e interação direta dos estudantes — devido à falta de 

 
41 Anexo 21 – Protótipo H e Protótipo I 
42 Anexo 20 
43 Anexo 22 – C)  
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competências em programação e à incompatibilidade com as plataformas disponíveis, 

que tornaram esses desenvolvimentos inviáveis no presente contexto. No entanto, estas 

são oportunidades de melhoria dos recursos, que valorizaram não só a avaliação da 

praticabilidade e a validação da construção pelo professor de História, mas também pelos 

próprios alunos (três) ao mencionarem, no questionário, a complexidade de algumas 

questões no RED (I), o que significa que deve existir uma maior adaptação da 

complexidade, tendo em conta os diferentes perfis de alunos. Apesar da impossibilidade 

de um novo ciclo completo de avaliação, por ter ocorrido perto do final do ano letivo, 

pude avançar com melhorias gráficas, bem como com um sistema de comandos no RED 

(H), que permite selecionar os dados de forma mais eficiente e individualizada, 

clarificando o processo de apresentação e interpretação individual. 

Em termos de perceção de eficácia e eficácia observada, apresentam-se resultados 

sólidos, com um balanço final de alto nível de satisfação (82%), causado especialmente 

pelo RED (H), com um nível muito alto de satisfação (87%), embora o RED (I) tenha um 

desempenho geral bom, com um nível alto de satisfação (77%).  

O RED (H) apresenta resultados consistentes e um alinhamento entre a PE e a EO, 

que se revelam no facto de 90% dos alunos ter considerado, conforme em resposta ao 

questionário, que melhorou significativamente o seu comportamento e a qualidade da 

participação, o que se revelou coincidente com os dados constantes do registo 

sistemáticos do comportamento dos alunos (apresentados no próprio recurso) e por uma 

lista de verificação semanal – 86% dos alunos revelou um aumento significativo ao nível 

da participação ordeira em sala de aula e do comportamento adequado. A coerência 

manteve-se em relação ao aumento da responsabilidade em sala de aula e ao 

comprometimento com a disciplina, pois em ambos os focos de avaliação (PE e EO), 86% 

dos alunos manifestaram uma melhoria nesses indicadores, conforme o registo de dados 

relativo à pontualidade e cumprimento de prazos puderam verificar. Embora não possa 

existir uma relação de causalidade direta entre a utilização deste recurso com o aumento 

significativo do empenho de um aluno no 2.º semestre, já numa fase mais tardia face aos 

colegas, parece provável este recurso ter tido alguma influência nessa viragem, 

juntamente com as outras abordagens. Na mesma ordem de ideias, verificou-se uma 

melhoria substancial das notas no critério da Colaboração que passaram de 48% de alunos 

com avaliação a partir do Bom para 81%, no segundo semestre. Alguns dados mais 
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dispersos e que foram recolhidos informalmente, continuam a favorecer uma avaliação 

positiva, como é o caso de os alunos demonstrarem interesse em consultar os gráficos do 

recurso, o que pode demonstrar um sinal de envolvimento dos alunos com o mesmo. 

Assim, a implementação da Dashboard com o sistema de pontuações, revelou-se crucial, 

especialmente no segundo semestre quando foi integrada no formato em Excel, pois 

passou do registo de algumas notas para um recurso bastante visual, organizado e 

disponível ao acesso dos alunos. Este recurso assumiu o papel de um mecanismo de 

regulação da participação e do comportamento, podendo aferir-se que esta é uma técnica 

muito útil especialmente em turmas com participações desordeiras, pois os alunos sabiam 

que se comportassem desadequadamente não teriam a pontuação do dia, ficando mais 

distantes da oportunidade de ficarem no top 3 da turma e receberem uma medalha de 

Historiador (de ouro, de prata ou de bronze), no final do ano letivo.44 

Embora os resultados do RED (I) tenham sido positivos, apresentaram mais 

algumas variações, pois a perceção dos alunos nos indicadores avaliados foi superior à 

eficácia observada: 81% dos alunos reconheceu ser eficaz na construção de conhecimento 

autónomo e na interpretação de diferentes formas de representação histórica, bem como 

no aumento da curiosidade histórica, embora 79% tenha obtido uma pontuação total 

positiva na ficha interativa, em articulação com a interpretação da banda desenhada. Além 

disso, apenas 67% dos alunos que resolveram a ficha conseguiram mobilizar 

corretamente conteúdos relativos à noção espacial e temporal, o que pode dever-se ao 

facto de esta ter sido a primeira vez que os alunos tiveram contato com o tema. 

A mediana das respostas da ficha interativa situou-se em 30 num total de 42 

pontos, sugerindo uma compreensão sólida da maioria dos alunos, visto tratar-se do 

primeiro contato aprofundado dos alunos com estes conteúdos. No entanto, cinco alunos 

obtiveram pontuações abaixo de 20, o que pode indicar que consideraram a ficha 

interativa um desafio, possivelmente pela complexidade da informação. De modo a 

reduzir o ritmo da atividade, surgem como opções a redução da complexidade, como já 

foi mencionado anteriormente, a integração de um modo de leitura em voz alta automático 

e/ ou de movimentos de animação às personagens. 

 
44 Anexo 26 – Dashboard  
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Ainda assim, as notas resultantes da observação direta puderam verificar que o 

recurso (I) proporcionou uma aula dinâmica com representações das cenas pelos alunos, 

a partir de uma abordagem de Role-Play, acompanhada por um empenho/ concentração 

generalizados nessa tarefa e na resolução da ficha interativa. Conforme indicaram no 

questionário45, é uma boa ferramenta para clarificar dúvidas com alguma imediatez, 

porque "ajuda-nos a corrigir o que não sabemos de imediato, pois temos logo correção 

para percebermos como vai a nossa aprendizagem" e "foi uma aula diferente e que vale a 

pena, porque nos mantém sempre conectados à aula com uma tarefa". Além disso, é muito 

útil do ponto de vista docente, pois permite avaliar o estado de aprendizagem dos alunos 

em tópicos que não seriam avaliados no teste, fornecendo uma visão abrangente do 

progresso de cada aluno.  

Para concluir a avaliação dos RED (H) e (I), é possível aferir que estes se 

aproximam na forma como fomentaram a autonomia dos alunos e a sua autoavaliação, 

pois ambos os recursos oferecem uma forma ativa dos estudantes monitorizarem o seu 

progresso e receberem feedback, o que se revelou altamente valorizado e possível devido 

ao seu desenvolvimento no digital.  

Quadro 10 - Avaliação formativa do RED de reflexão histórica/ atividades para a 
comunidade escolar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
45 Anexo 21 – Protótipo I 
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A avaliação da qualidade dos RED apresentados no quadro 10 teve por base os 

dados recolhidos a partir de momentos de consulta a especialistas, triagem, 

microavaliação e testagem, suportados por dois tipos de instrumentos de recolha: uma 

lista de verificação46 desenvolvida para avaliar a conformidade pedagógica de cada 

recurso através de um conjunto de critérios avaliados por dois professores, e quatro 

questionários47 diferentes no Google Forms e no Forms APP: um primeiro aplicado ao 

7.º ano que assistiu à peça de teatro com os vídeos, um segundo para o 8.º ano sobre a 

visualização dos vídeos da temática da Escravatura,  um terceiro aplicado aos alunos do 

10.º ano que participaram no debate, um quarto aplicado às turmas do 7.º, 8.º, 9.º, 10.º e 

11.º anos sobre a experiência na frequência da atividade da Escape Room (RED K), e um 

quinto questionário, aplicado às turmas do 7.º e 8.º ano, em sala de aula, para recolher 

alguns dados mais aprofundados sobre a experiência com o RED (K). 

As atividades associadas a cada um dos RED apresentados no quadro 10 não se 

substituem umas às outras, atuando em diferentes espetros e proporcionado experiências 

de aprendizagem enriquecedoras e complementares entre si. O RED (J) inseriu-se em três 

tipos de atividades diferentes, sendo que todas elas possibilitaram experiências diferentes, 

ainda que no final de cada uma tenha havido uma reflexão final suportada por um 

conjunto de questões colocadas aos alunos, a fim de compreender o entendimento dos 

alunos sobre os conteúdos transmitidos pelos dois vídeos, bem como da eficácia dos 

mesmos nesse sentido. Inicialmente, os vídeos foram desenvolvidos para integrarem uma 

peça de teatro, no entanto, devido à apreciação da Coordenadora de Cidadania, que 

assistiu à atividade, foi solicitado que se realizasse um debate no auditório daa Escola, a 

partir da apresentação desses vídeos às turmas do 10.º ano de História A. Esta extensão 

da primeira atividade, revela a multiplicidade de atividades que podem ser feitas a partir 

deste recurso, bem como a validação e reconhecimento da utilidade do mesmo por parte 

de uma professora de História com vários anos de experiência.  

A partir dos questionários aplicados aos diferentes avaliadores e da lista de 

verificação já mencionada, destacaram-se vários aspetos positivos quanto à validade de 

construção e de conteúdo, e ao nível da praticabilidade. Neste sentido a atividade foi 

referida como enriquecedora pela sua fusão entre recursos analógicos e digitais, sendo 

 
46 Anexo 22 
47 Anexo 27 
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funcional e intuitiva, e beneficiando de instruções e linguagem clara e acessível, embora 

tenha havido dificuldades durante a atividade e que levaram a duas sugestões de melhoria: 

garantir o acesso ao recurso offline e adicionar botões de redireccionamento para facilitar 

a navegação na Escape Room, especialmente durante a resolução de desafios. Quanto aos 

vídeos do recurso (J), a facilidade de acesso aos mesmos através do canal privado do 

YouTube permitiu uma utilização contínua, que se revelou prática para os alunos. Além 

disso, um aluno apontou que os vídeos "facilitam a compreensão" e outro que "tornam as 

aulas mais interessantes" ao invés de métodos tradicionais como PowerPoints.  

Importa mencionar que, apesar da componente digital do RED (K) ter sido da 

minha total autoria, à semelhança da peça de teatro, a atividade da Escape Room foi 

desenvolvida e gerida em parceria com a minha colega de estágio, tendo a Escola 

reconhecido o seu valor através da atribuição de uma menção de louvor48 pelo Conselho 

Pedagógico. 

À semelhança do que aconteceu com os RED de gamificação, os recursos digitais 

pensados para promover a reflexão histórica na comunidade escolar refletem a sua 

elevada qualidade e utilidade para o desenvolvimento de um pensamento crítico e de 

cidadãos conscientes e ativos, visto que ambos se incluem num nível muito alto de 

satisfação: o RED (J) com 92% e o RED (K) com 88% de média.  

Na maioria dos critérios, existe um alinhamento entre a PE e a EO, embora exista 

um desalinhamento no indicador 1, na perceção da valorização da cultura nacional, 

identidade portuguesa e da História local, uma vez que 73% dos alunos referiu que o RED 

(K) foi eficaz nesse aspeto. Nos restantes indicadores, em ambos os focos de avaliação, 

existe um equilíbrio na avaliação, situando-se em valores entre os 86% e os 100% e, por 

isso, num nível muito alto se satisfação. Deste modo, pode concluir-se que estes tipos de 

atividades têm muita utilidade na dinamização da comunidade escolar, sendo claramente 

valorizadas pelos seus integrantes, notando-se que todos os 15 grupos atribuíram à 

atividade na qual se insere o RED (K) a nota máxima (5/5), com 100% a afirmar ter 

aprendido significativamente, ao atribuir uma avaliação de 4 e 5, numa escala de 0 a 5.  

 
48 Anexo 28 
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Além disso, os comentários positivos reforçam o impacto deste recurso no 

entendimento dos alunos sobre a temática, destacando-o como uma “experiência 

diferente” e afirmando que “vivemos e sentimos na pele o que a sociedade vivia,” o que 

sugere uma validade de construção forte, sustentada pela estrutura narrativa envolvente e 

pela articulação visual e sonora adequada, que trouxe ao presente a sensação de viver o 

período retratado. Quanto às preferências dos alunos pelas salas do Escape Room, a sala 

6 foi a mais destacada, seguida pela sala da PIDE e a da escola, tendo a 6 sido considerada 

a mais divertida devido à música da rádio da época e às pistas escondidas nos 

computadores e pela atmosfera imersiva e escura com luzes, que aumentou a sensação de 

autenticidade da atividade. Já as outras duas salas ocuparam os 2.º e 3.º lugar 

especialmente devido às atividades de Role-Play incluídas, conforme indicado por alguns 

alunos no questionário realizado no final da atividade.  

Inicialmente concebida para o 3.º Ciclo, a atividade foi expandida para o Ensino 

Secundário, mostrando-se acessível e motivadora para os alunos mais velhos. Este 

sucesso sugere que, no futuro, seria vantajoso criar percursos diferentes para cada nível, 

ajustando a complexidade dos desafios. A imersão dos alunos foi evidenciada tanto por 

expressões de entusiasmo e surpresa, quanto pelos comportamentos competitivos e pelo 

diálogo constante sobre as tarefas. Um aluno comentou que foi uma atividade "muito 

diferente das que já tivemos em História," destacando a inovação trazida pelo recurso. 

Outro afirmou que foi "uma forma divertida de aprender os conceitos e acontecimentos 

da ditadura e da revolução," o que reforça o potencial dos recursos digitais para tornar a 

história "viva e interessante," como destacou outro aluno. 

O impacto pedagógico foi notável, com uma melhoria significativa na 

compreensão dos alunos sobre a censura e a liberdade, pois em comparação com o 

primeiro questionário sobre estes conceitos, todos os alunos do 7.º e 8.º ano, à exceção de 

dois na turma do 7.º ano, conseguiram desenvolver esses conceitos de forma aprofundada, 

no segundo questionário sobre a temática. 

Os vídeos (J), adaptados a pedido da coordenadora de Cidadania para um debate 

entre turmas do 10.º ano, revelaram-se do agrado dos alunos, com 87% classificando-os 

nos níveis 4 ou 5, numa escala de 0 a 5. Nas respostas ao questionário, a maioria dos 

alunos demonstrou uma capacidade sólida de relacionar o tema da escravatura e da 
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exploração humana ao presente, associando questões como a “dependência digital” e a 

“falta de direitos na fast fashion” com a narrativa histórica. Dois alunos mencionaram que 

os vídeos são uma "maneira mais interessante de se aprender" e que "captam a atenção," 

o que indica uma construção bem conseguida. Um aluno mencionou também que “é 

importante trazer estes temas da atualidade a discussão, o que com o uso o dos vídeos traz 

a história do passado ao de cima. Torna-a viva”. 

Além das já referidas, a sugestão de melhoria contém a inclusão de mais exemplos 

específicos sobre a escravatura em Portugal, ajustando o conteúdo para quaisquer outras 

atividades além da peça de teatro, conforme solicitado pelos alunos do 10.º ano. Propõe-

se ainda a ampliação do tempo de exibição de alguns textos nos vídeos, permitindo aos 

alunos refletir com mais profundidade sobre as questões apresentadas, mantendo assim o 

impacto pedagógico positivo observado.  

Resumindo os resultados que estes dois recursos apresentam, observa-se um 

recurso que promove aprendizagem ativa – a Escape Room ao utilizar o digital como 

meio de interação com ‘recursos analógicos’ – e um outro recurso que pode ser mais 

passivo, mas que é articulado com atividades que criam uma aprendizagem igualmente 

ativa e reflexiva. 

C) Avaliação final e balanço geral 

Esta fase do estudo pretende exercer uma reflexão final comparativa dos 

diferentes RED, a partir da análise dos questionários49 aplicados no final do ano sobre os 

RED preferidos e com maior perceção de eficácia para a aprendizagem, do ponto de vista 

dos alunos. Embora não seja conclusiva, permite identificar tendências e oportunidades 

de melhoria, assegurando que os recursos atendem às diferentes necessidades de 

aprendizagem e contribuem para a sua eficácia pedagógica.  

No entanto, importa referir que, embora alguns recursos tenham recebido menos 

votos, isso não os torna dispensáveis ou mal formulados, simplesmente evidencia que 

outros se destacaram mais nas preferências dos alunos nesta comparação e que, por isso, 

essas modalidades devem ser tidas em conta. Esta recolha de dados efetuou-se através de 

 
49 Anexo 23 
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um questionário no Google Forms adaptado às turmas do 7.º e 8.º ano, podendo os 

primeiros escolher os três RED preferidos e com os quais mais aprenderam, e os 

segundos, os dois RED que mais se destacam quanto a esses aspetos. 

Quadro 11 – Preferência e Perceção de Eficácia dos RED na turma do 7.º ano 

 

 

 

 

 

 

 

Quadro 12 - Preferência e Perceção de Eficácia dos RED na turma do 8.º ano 

 

 

 

 

Os quadros 11 e 12 revelam tendências significativas nesses aspetos quanto aos 

recursos no processo de aprendizagem. De todos, os dois que pareceram ser os mais 

apreciados pelos alunos foram o jogo “Aventura Medieval”, com 11 votos, e o jogo 

“Quem quer ser historiador?”, com uma maioria clara de 16 votos. Esse equilíbrio, que 

se mantém em relação à perceção da eficácia, sugere que a gamificação é uma estratégia 

eficaz para envolver os alunos e facilitar a assimilação de conteúdos, combinando 

entretenimento e educação de forma produtiva. Ainda assim, o jogo do 8.º ano que se 

destaca acentuadamente pela sua popularidade por ser divertido e envolvente, não 
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significa que seja necessariamente o tipo de recurso que mais contribui para uma 

aprendizagem completa, talvez pelo facto de poder levar a que alguns alunos se 

concentrem mais no divertimento do que na aprendizagem, o que coincide com os 

resultados já discutidos. 

À semelhança destes, o Painel Interativo e a Dashboard apresentam altas 

pontuações tanto na preferência quanto na perceção de eficácia, indicando que elementos 

interativos, que envolvem a intervenção do aluno no processo de ensino-aprendizagem, e 

com recompensas, são valorizados e contribuem para a aprendizagem. 

Quanto às Escape Room, tanto a realizada na biblioteca quanto a digital "Ser 

Romano", apresentam uma relação consistente entre a apreciação e a aprendizagem, com 

8 e 7 votos, respetivamente. Essas atividades por serem imersivas e implicarem o 

raciocínio rápido, parecem não deixar de contribuir para um ambiente de aprendizagem 

ativo e que beneficia diversos estilos de alunos.  

Apesar de recursos como o "Guia de Estudo Interativo" e os "Vídeos sobre a 

Escravatura" possuírem votações mais modestas, estes já puderam ser comprovados 

quanto à sua importância e eficiência para o processo educativo. A conclusão mais lógica 

a retirar relaciona-se com o facto de estes em comparação com outros recursos mais 

inovadores, especialmente em comparação com a utilização de vídeos que constituem 

ferramentas mais comuns, não sejam tão atrativos quanto recursos com gamificação e que 

obrigam o aluno a intervir diretamente no mesmo quando comparados com outros RED. 

Ainda assim, ambos estabelecem um equilíbrio entre a aprendizagem e a preferência, 

revelando valor educativo, aspeto este que também se reflete quanto à banda desenhada 

e ficha interativa que, apesar de ter sido o menos popular entre os alunos do 8.º ano, 

oferece valor educativo para mais alunos, não se distanciando muito dos outros dois 

recursos. 

O vídeo interativo e o infográfico constituem, nesta ordem, os menos votados, o 

que se pode relacionar com a complexidade temática do primeiro e com o formato mais 

ordinário do segundo. Ainda assim, 4 alunos votaram que estes foram dos três RED com 

os quais mais aprenderam, sugerindo que, apesar de menos popular, pode oferecer 

aprofundamento e compreensão que não são imediatamente evidentes através da 

atratividade. 
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Assim sendo, os dados sugerem que recursos que combinam interatividade 

significativa com conteúdo relevante, como jogos e atividades imersivas, são mais úteis, 

pois promovem tanto o envolvimento quanto a aprendizagem. No entanto, a popularidade 

não é necessariamente um indicador direto de aprendizagem, uma vez que recursos menos 

populares podem oferecer igual ou até mais profundidade e compreensão.  

Deste modo, importa uma abordagem diversificada que atenda aos diferentes 

estilos e necessidades de aprendizagem, e uma avaliação contínua para o refinamento dos 

RED, assegurando que estes não atraem apenas a atenção dos alunos, mas também 

facilitam uma aprendizagem profunda e duradoura. Será a profundidade do conteúdo e a 

ligação direta com os objetivos pedagógicos os responsáveis por transformar o interesse 

inicial em aprendizagem significativa, processo este que pode ser facilitado através da 

intervenção dos alunos no seu conhecimento.  

Em suma, todos estes recursos demonstraram ter atendido, de forma geral, aos 

gostos dos diferentes estilos de aprendizagem dos alunos, já que, apesar de existirem RED 

que se destacaram, a distribuição das votações comprova a indispensabilidade de cada 

um deles. 

Capítulo 4 – A utilização e avaliação de RED existentes 

 

1. A perspetiva docente 

Nesta parte irá proceder-se à avaliação de RED que não são da minha autoria, mas 

sim desenvolvidos e disponibilizados online por outros utilizadores e plataformas. Ao 

contrário dos RED que foram criados e avaliados por mim nas turmas do 3.º Ciclo do 

Ensino Básico, e com base na metodologia da EDR, estes RED já existentes foram 

aplicados na turma do Ensino Secundário e avaliados por mim a partir do LORI, na versão 

2.0, criada por Nesbit e outros (2009).  

Não existe consenso entre os autores acerca do conceito de Learning Object, pelo 

que se para Nesbit e outros (2009) estes constituem os “online resources or interactive 

software used for learning. A single image, a page of text, an interactive simulation, or 

an entire course could all be efficient of learning objects” (p. 2), para Koohang e Harman 
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(2007) os OA são mais abrangentes, incluindo recursos que não sejam necessariamente 

digitais. 

Serve esta experiência para selecionar os RED com maior qualidade e eficácia, 

deixando um testemunho sobre os aspetos positivos e negativos de cada um, pois navegar 

pela Internet à procura de RED pode ser bastante cansativo e pouco produtivo, ainda para 

mais tendo em conta a importância da gestão de tempo de um professor.  

O LORI foi criado com o intuito de responder à necessidade crescente de avaliar 

criticamente os objetos de aprendizagem (Learning Object) que estão em rápida extensão, 

quer individualmente, por parte de um investigador, quer colaborativamente, por um 

painel de investigadores, pois a participação de diversos avaliadores pode revelar nuances 

que poderiam ser negligenciadas numa avaliação individual. 

 Nesbit e outros (2009) justificam a importância do LORI quando referem que “A 

search through a large web-based learning object can return thousands of objects. 

Reviews help users to select for quality and suitability. LORI facilitates comparison 

among objects by providing a common review format” (p.2). 

A avaliação com base no LORI tem em conta oito aspetos:  

1. Content Quality: Accuracy, balanced presentation of ideas, appropriate level of detail, 

and reusability in varied contexts 

2. Learning Goal Alignment: Alignment among learning goals, activities, assessments, 

and learner characteristics 

3. Feedback and Adaptation: Adaptive content or feedback driven by differential learner 

input or learner modeling 

4. Motivation: Ability to motivate and interest an identified population of learners 

5. Presentation Design: Design of visual and auditory information for enhanced learning 

and efficient mental processing 

6. Interaction Usability: Ease of navigation, predictability of the user interface, and 

quality of the interface help features 
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7. Accessibility: Design of controls and presentation formats to accommodate disabled 

and mobile learners  

8. Standards Compliance: Adherence to international standards and operability on 

commonly used technical platforms  

(Nesbit et al, 2009, p. 2). 

A cada uma destas dimensões deve ser atribuída uma nota numa escala de 1 a 5 – 

sendo 1 respetiva à avaliação mais baixa e 5 à mais alta – e exercidos comentários pelos 

avaliadores, recomendações de melhorias, bem como análises comparativas entre 

diferentes recursos que oferecem uma visão mais clara sobre a eficácia de cada recurso. 

Entre as dimensões avaliadas, consta a questão da granularidade que se refere ao 

nível de segmentação dos recursos e à sua adaptabilidade a diferentes contextos 

pedagógicos, sendo esta uma distinção importante, pois os recursos de granularidade fina 

permitem uma maior flexibilidade para os professores, facilitando a personalização e o 

ajuste dos conteúdos às necessidades dos alunos. Tal como Aguiar e Flôres (2014) 

mencionam “Recursos com maior granularidade (granularidade fina), como imagens, 

exemplos, definições ou exercícios, têm mais chance de serem reutilizados do que 

recursos com menor granularidade (granularidade grossa), como um curso completo” (p. 

18). 

Como enfatizado por Wiley (2002), a acessibilidade a outros objetos de 

aprendizagem aumenta as possibilidades de personalização do ensino, mas também faz 

crescer a necessidade constante de um sistema mais rigoroso de avaliação que garanta a 

qualidade desses recursos. Nesse sentido, o LORI destaca-se ao fornecer uma 

metodologia estruturada que facilita a avaliação comparativa entre diferentes objetos, 

permitindo ao professor escolher com maior confiança aqueles que melhor se adequam 

às necessidades dos seus alunos e, assim, proporcionar ambientes de aprendizagem mais 

eficazes e envolventes. 

Laurillard (2012) argumenta que a reflexão crítica sobre o processo de avaliação 

é fundamental para melhorar a prática educativa, permitindo que os professores ajustem 

as suas estratégias de ensino com base nas características dos RED avaliados. 
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Durante a aplicação de cada RED foi utilizada uma grelha de pontuação50, 

disponibilizada por Nesbit e outros (2009), como instrumento de nota rápida para que 

ficassem registadas as primeiras impressões sobre cada um dos Objetos de aprendizagem 

(OA), depois sujeita a um conjunto de reflexões que chegaram aos dados que abaixo se 

discutirão. Os OA apresentados nos quadros 13 e 14 foram escolhidos com o objetivo de 

complementar muitas das temáticas integradas nas Aprendizagens Essenciais, 

acrescentando alguma interatividade e dinamismo às aulas, tanto na testagem e 

consolidação dos conhecimentos como na procura de conhecimento extra que trabalhe 

pelo menos algumas das competências definidas no PASEO: 

• Pesquisar, de forma autónoma mas planificada, em meios diversificados, 

informação relevante para assuntos em estudo, manifestando sentido 

crítico na seleção adequada de contributos; 

• Analisar fontes de natureza diversa, distinguindo informação, implícita e 

explicita, assim como os respetivos limites para o conhecimento do 

passado; 

• Desenvolver a consciência da cidadania e da necessidade de intervenção 

crítica em diversos contextos e espaços; 

• Relacionar a História de Portugal com a história europeia e mundial, 

distinguindo articulações dinâmicas e analogias/ especificidades, quer de 

natureza temática quer de âmbito cronológico, regional ou local. 

 

(Ministério da Educação, 2018, pp. 3-5) 

 

O quadro 14 apresenta uma análise de diversos OA avaliados segundo os oito 

critérios já mencionados do LORI, pretendendo-se identificar os pontos fortes e os pontos 

a melhorar de cada OA para que se possa compreender o seu contributo para o processo 

educativo. Estes OA foram implementados em contexto de sala de aula na turma do 10.º 

ano ao longo das temáticas que foram lecionadas, tais como o Modelo Grego, o Modelo 

Romano, a Reconquista e a Formação do Reino de Portugal, a Organização do Território 

Português, o Gótico e a Reforma Protestante. 

 
50 Anexo 29 
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De uma forma geral, todos os recursos apresentados nos quadros 13 e 14 foram 

utilizados para complementar a utilização de recursos criados no Genial.ly pela 

professora e, portanto, como forma de enriquecer a reflexão sobre certas temáticas, 

também através do desenvolvimento da curiosidade, e de rever e consolidar 

conhecimentos. 

Em primeiro lugar, proceder-se-á à apresentação da avaliação dos OA por critério, 

no quadro 13, e em seguida à análise individual de cada um, no quadro 14. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

108 

Quadro 13 - Avaliação dos Objetos de Aprendizagem utilizados nas aulas do 10.º ano 

com base nos critérios do modelo LORI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://recursoseducativosdehistóriasa.
my.canva.site/ 

https://xn--recursoseducativosdehistriasa-j3c.my.canva.site/
https://xn--recursoseducativosdehistriasa-j3c.my.canva.site/
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Quadro 14 - Análise crítica dos Objetos de Aprendizagem: pontos fortes e pontos a 

melhorar 
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Conforme apresentado nos quadros 13 e 14, as avaliações mais altas dizem 

respeito à qualidade do conteúdo e ao alinhamento com os objetivos de aprendizagem, o 

que revela que muitos objetos estão bem contextualizados, são precisos e bem 

direcionados para a aprendizagem, apresentando consistência e poucas incorreções de 

conteúdo, aspetos estes que na procura online de recursos se manifestaram difíceis de 

atender, especialmente se existir o propósito de lecionação das temáticas na íntegra. 

Recursos como os vídeos da Escola Virtual, o livro digital sobre a rede viária romana e a 

Casa do Restauro demonstram qualidade nesse nível, uma vez que contém um leque 

diverso de informações sobre a temática abordada e um nível de aprofundamento muito 

útil aos alunos ao mesmo tempo que procuram chamar a atenção da curiosidade histórica.  

Já recursos relacionados com o Google Earth e com o Youtube apresentam uma 

queda notável nesse sentido, pois muito facilmente apresentam lacunas na profundidade 

ou clareza do conteúdo para quem o acede pela primeira vez. O Google Earth, por 
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exemplo, proporciona uma experiência imersiva ao permitir a exploração virtual das 

ruínas, o que aumenta o envolvimento dos alunos, mas carece de explicações detalhadas 

e de atividades interativas. Apesar do seu fácil acesso, estas plataformas devem ser muito 

bem contextualizadas e complementadas na sua utilização, pois o seu conteúdo pode ser 

inconsistente, afetando a coerência da aprendizagem. 

Com uma média bastante baixa de 1,7 (abaixo da média) o critério de feedback e 

adaptação é o mais problemático em quase todos os objetos avaliados, o que revela uma 

séria deficiência na capacidade desses recursos fornecerem personalização, edição e 

dados imediatos da prestação dos alunos ao professor ou aos próprios alunos, como é o 

caso da Escape Room que só o permite nas versões pagas e com login aberto. Esta lacuna 

faz decair a noção de um ambiente de aprendizagem interativo, já que é essencial ao 

mesmo, e reduz o seu impacto pedagógico quanto à avaliação formativa, transformando 

muitas dessas ferramentas em experiências mais passivas e limitadas se não forem bem 

utilizadas, como acontece com a cronologia do Timetoast e com a ilustração interativa. 

Ainda assim, as notas mais baixas recaem ainda mais em vídeos em geral do que nas 

outras plataformas, o que faz crer que estes formatos tendem a ser mais estáticos. 

O critério da motivação tem resultados mistos, com alguns objetos que atingem 

notas mais altas, como é o caso da Escape Room digital e do vídeo da visita do Papa às 

festas do Senhor Santo Cristo dos Milagres, com uma nota de 5, o que pode estar 

relacionado com a utilização de ferramentas interativas e envolventes como a primeira, e 

com o facto de se incluírem temas da realidade próxima dos alunos e, por isso, de interesse 

cultural, como é o caso do segundo. De um modo geral, não existem OA com pontuações 

negativas neste critério, ainda que existam vários que não pontuam muito alto neste 

aspeto, talvez pelo facto de conterem menos dinamismo associado ou envolvimento 

emocional, o que diminui o potencial de gerar interesse nos alunos. Conclui-se isto pelo 

facto de que a motivação parece ter uma forte correlação com o design de apresentação e 

com o feedback, o que sugere que estas falhas diminuem consequentemente o interesse 

na interação com o recurso e, por isso, a motivação, prejudicando a experiência de 

aprendizagem.  

Quanto ao design de apresentação, com uma média de 3.4, é possível concluir que, 

embora muitos objetos sejam visualmente aceitáveis, ainda existe espaço para melhorias 
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significativas em termos de estética, clareza e organização da informação. Alguns 

recursos apresentam estéticas muito básicas, como é o caso da Enciclopédia e do livro 

digital, que adquire um visual muito semelhante a um livro comum, o que poderia ser 

evitado se o mesmo fosse adaptado a níveis de ensino inferiores através de plataformas 

como a JumpStory. Esta plataforma permite uma experiência mais imersiva uma vez que 

podem ser incluídas hiperligações, imagens e vídeos, bem como áudios de voz ou outros 

que favorecem a acessibilidade. 

 Por outro lado, a usabilidade demonstra ser a categoria mais forte, com uma 

média de 4.5, uma vez que, na sua maioria, estes RED são intuitivos e fáceis de usar, 

mesmo quando falham em outros aspetos como é o caso do conteúdo. Isto revela que em 

geral os recursos criados são facilmente navegáveis, mas também pode significar que a 

simplicidade nem sempre combina com a profundidade em termos de conteúdo e de 

feedback, o que é muito importante de combinar para que o objeto se torne realmente 

enriquecedor para a aprendizagem. 

Ambos os critérios relativos à acessibilidade e à conformidade com os padrões 

internacionais apresentam possibilidades de muita melhoria, já que apresentam uma 

média de 2.7. A acessibilidade é crucial para garantir que todos os alunos, incluindo 

aqueles com necessidades especiais, possam beneficiar dos OA. Uma baixa pontuação 

aqui sugere uma diminuição do seu alcance e da sua eficácia num público alargado, que 

inclua as individualidades de diferentes alunos, o que poderia ser conseguido com 

legendas, áudios e descrições visuais. No caso dos vídeos do Youtube, é possível colocar 

legendas, embora estas nem sempre estejam sincronizadas com o áudio ou em português. 

Além disso, a conformidade com os padrões internacionais necessita de uma maior 

atenção por parte dos criadores de RED para que se possa garantir que estes são utilizados 

corretamente em diferentes contextos educativos. 

Deste modo, a média total é de 3.1, o que justifica uma avaliação moderada dos 

OA, pois estes correspondem ao que se pretende nuns critérios, mas falham de maneira 

mais crítica em outros, como é o caso da falta da integração de mecanismos de feedback 

e do foco na acessibilidade. Estes são os principais pontos que comprometem um impacto 

completamente interativo dos recursos, mesmo com uma usabilidade alta, pois 

permanecem num espetro passivo em outros aspetos. Logo, a melhoria desses critérios é 
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essencial para garantir que os OA não transmitem apenas conhecimento, mas para que 

também ofereçam uma experiência de aprendizagem completa e inclusiva. 

Pude concluir que é difícil existirem RED disponíveis online ou que sejam 

facilmente acedidos que preencham todos os requisitos. Muitas vezes, sente-se a 

necessidade de privilegiar a qualidade do conteúdo deixando de lado o feedback ou uma 

interação mais acrescida, pois existem muitos recursos com informação pouco 

aprofundada ou mesmo com lacunas graves no primeiro critério, quando produzidos por 

utilizadores individuais, e que, por isso, não se tornam apresentáveis aos alunos.  

Facilmente se arranjam recursos com qualidade de conteúdo em plataformas de 

maior dimensão como é o caso da RTP Ensina, embora outras como a REDA e a Khan 

Academy raramente tenham RED que realmente sejam úteis ou se adequem às turmas/ 

temáticas das aulas de História. Enquanto a primeira apresenta maioritariamente quiz e 

vídeos do Youtube, a última, por exemplo, apresenta muitos vídeos e apenas em inglês. 

Embora esses recursos possam ser utilizados, não são inovadores, na sua maioria, e, por 

vezes, não alcançam a profundidade de conteúdo necessária para o ensino de História. 

O ideal seria existir um maior leque de professores a desenvolver recursos 

adaptáveis e dedicados a diferentes dificuldades – como o faz a Escola Virtual com os 

testes-exemplo em dois níveis de aprendizagem – mas, ainda que seja a solução mais 

adequada, exige tempo e preparação que muitos professores não conseguem ter. Por esse 

motivo, é compreensível que, tendo em conta os OA disponíveis na REDA para o ensino 

de História, os professores continuem a diversificar as aulas a partir de vídeos e do 

Kahoot!, algo se pode confirmar na parte 3 deste estudo nos questionários realizados aos 

alunos do 7.º ano sobre a sua fluência digital e numa entrevista a uma professora do 3.º 

Ciclo do Ensino Básico. 

Considero ainda que o design e a qualidade de conteúdos constituem dois fatores 

fundamentais na motivação dos alunos, como se pode observar no quadro 13, nos casos 

da Escape Room, do livro digital e da Casa do restauro, nos quais a motivação se parece 

igualar ao design dos mesmos. 
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2. A perspetiva discente 

 

Figura 7 – RED mais gostados e com os quais mais aprenderam na turma do 10.º ano 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na figura 7 são apresentados os dados recolhidos fruto de um questionário 

realizado no final do ano, a partir do qual os alunos do 10.º ano puderam avaliar a 

utilização de RED em sala de aula ao votarem nos 5 que mais gostaram e em seguida, 

naqueles com os quais mais aprenderam. Este duplo levantamento revela uma relação 

interessante, mas complexa, entre a preferência dos alunos e a sua perceção de 

aprendizagem. O gráfico expõe, por exemplo, algumas discrepâncias no caso do jogo da 

Era feudal, amplamente apreciado por 60% dos alunos, mas avaliado apenas por 20% 

como um recurso que favoreceu significativamente a aprendizagem. Em contrapartida, 

os vídeos da Escola Virtual têm um cenário praticamente inverso, uma vez que 20% dos 

alunos revelam este ter sido dos RED que mais gostaram e 55% ter referido que este foi 

um dos RED com o qual mais aprenderam. Estes resultados sugerem que alguns recursos, 

embora envolventes e com alguma gamificação, nem sempre resultam em aprendizagens 

profundas. Este é o caso do jogo, que foi votado como o recurso favorito, mas que parece 

ter uma eficiência reduzida, o que talvez se justifique pelos textos muito longos que levam 

à distração mais rápida dos alunos e pelo facto de ter uma lógica, por vezes, confusa na 
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construção do conhecimento, desconectada do tipo de abordagem à qual os alunos estão 

habituados. 

Recursos tradicionais como a Enciclopédia digital de História, o livro digital e os 

Websites também parecem seguir o mesmo padrão em que a aprendizagem é superior à 

preferência, o que se parece basear uma vez mais na qualidade do conteúdo, objetivo e 

interligado com a disciplina, ainda que todos estes tenham tido menos votos por parte dos 

alunos comparativamente aos dois anteriores, provavelmente, pela falta de interatividade 

que lhes está associada. 

Por outro lado, recursos interativos como a Escape Room digital, o do Quizur, os 

recursos do Google Earth e da Casa do Restauro, apresentam uma preferência superior à 

aprendizagem, embora exista um equilíbrio maior entre o gosto e a perceção de eficácia. 

No caso da Escape Room conclui-se que esta foi quase tão apreciada como eficaz, o que 

confirma que a interatividade promove envolvimento e retenção do conhecimento, 

especialmente em ferramentas que exigem participação ativa. Os recursos utilizados a 

partir do Google Earth demonstram, de forma semelhante, o valor dos recursos visuais e 

de exploração na educação histórica, em combinação com a arqueologia, embora estes 

não sejam necessariamente os que mais promoveram aprendizagem pelo facto de 

existirem lacunas relativas à anexação de legendas. Por esse motivo, foi utilizado o 

recurso criado no Google Arts & Culture como complemento à investigação das ruínas 

de Conímbriga. 

Conclui-se, assim, que a figura 7 destaca a importância de uma abordagem digital 

diversificada e que combine melhor a interatividade com a profundidade dos conteúdos, 

sem os tornar demasiado extensos. Os alunos valorizam na eficácia da sua aprendizagem 

informação completa, mas objetiva, caso contrário tornar-se-á maçadora e gera 

desmotivação. Recursos que envolvem ativamente os alunos, como aqueles que contém 

gamificação, devem ser usados intercaladamente com materiais mais expositivos e 

detalhados, para garantir tanto a participação dos alunos quanto a compreensão dos 

mesmos. Esta integração equilibrada de RED é essencial para uma aprendizagem real e 

significativa. 

 Importa mencionar que os alunos puderam escolher até aos 5 RED que mais 

apreciaram e com os quais mais aprenderam de 18 no total, o que torna natural que 
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existam RED que pareçam pouco eficazes ou gostados. Essa assunção é normal, mas não 

dita a eficiência individual de cada RED, o que requer uma avaliação única de cada um, 

a fim de compreender o seu valor real per si. Veja-se que no final do ano, no mesmo 

questionário mencionado anteriormente, os alunos puderam ainda avaliar a utilização de 

RED em geral nas aulas, tendo obtido como resultados às quatro questões colocadas os 

seguintes resultados: 

Figuras 8, 9, 10 e 11 – Questionário final sobre a utilização de RED na sala de aula 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como se pode observar a partir das figuras 8, 9, 10 e 11, todos os 20 alunos 

avaliaram a utilização de RED de forma positiva tanto como ferramenta de ajuda na 

retenção dos conteúdos, bem como na sua compreensão. Apesar dos resultados serem 

positivos, na figura 9, 80% dos alunos referiu que os RED impactaram na compreensão 

do conteúdo e 20% admitiu que melhorou significativamente, o que vai ao encontro das 
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notas já exercidas acerca dos aspetos a melhorar nos mesmos, como é o caso da 

interatividade e da atribuição de feedback. Na figura 10, mais de metade dos alunos revela 

que os RED tornaram as aulas muito interessantes e 65% concorda que os RED são uma 

forma muito boa de complementar as aulas regulares de História. 

A avaliação de RED já existentes encerra-se com uma perspetiva discente acerca 

de quatro destes RED, individualmente, com base num questionário realizado no Google 

Forms após a aplicação dos seguintes recursos em contexto de sala de aula, com o 

objetivo de recolher feedback da sua experiência com os mesmos.51 

A Escape Room sobre a Reconquista Cristã destacou-se como uma atividade 

inovadora que quebrou a rotina tradicional das aulas, pois um aluno referiu que foi "uma 

atividade diferente da qual estamos habituados", enfatizando o caráter diferenciador da 

atividade. A interação em grupo foi salientada como um elemento positivo, com 

comentários como "porque interagimos em grupo, torna as aulas dinâmicas". Esta 

atividade não só reforçou os conteúdos já aprendidos, mas também tornou o processo 

mais atraente, sendo descrita como "chamativa, interessante e engraçada". 

O jogo "Era Feudal" foi igualmente bem recebido, proporcionando uma imersão 

profunda no período histórico estudado, tendo sido mencionado que gostaram de "sentir-

se como um verdadeiro senhor feudal", apreciando a forma como o jogo recriou as 

características de um feudo. A construção de um senhorio foi um dos aspetos mais 

marcantes, conforme indicado por comentários como "gostei de construir um senhorio” 

e “facilmente consegui perceber o que compõe um senhorio", tornando as aulas "mais 

interessantes e divertidas". 

A Ilustração Interativa "Concelhos" foi elogiada por tornar a compreensão dos 

conteúdos mais acessível e visual, tendo um aluno referido que "bastava tocar no número 

que aparecia a descrição daquele elemento", destacando a usabilidade e a interatividade 

do recurso. Outro destacou que foi "uma bela forma de rever os conteúdos e conceitos", 

indicando que as ilustrações ajudaram na fixação da matéria, que permite concluir que a 

combinação de elementos visuais e interativos contribuiu para uma experiência de 

aprendizagem mais envolvente e eficaz. 

 
51 Anexo 23 
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A Enciclopédia Digital da História de Portugal foi considerada uma ferramenta 

valiosa para aprofundar o conhecimento e auxiliar nos estudos, bem como para insistir na 

pesquisa histórica. Os alunos apreciaram a sua " fácil utilização e conteúdo útil", o que 

facilitou a realização de trabalhos e apresentações, insistindo no facto de que organização 

"contém muita informação de qualidade", refletindo a utilidade e a riqueza do recurso. A 

enciclopédia não só complementou as aulas como também despertou a curiosidade dos 

alunos, tornando-as "muito interessantes" e promovendo a autonomia na aprendizagem. 

Quanto ao recurso desenvolvido pelo jornal O Público sobre os painéis de São 

Vicente, mais de metade dos alunos (65%) revelou que, o que mais gostaram de conhecer 

do ponto de vista histórico foi investigar os significados enigmáticos das figuras da 

pintura e os desenhos que a pintura esconde. Do ponto de vista digital, a maioria (70%) 

valorizou as imagens e os vídeos explicativos que acompanham a exploração dos 

problemas identificados e a interatividade na seleção das diferentes figuras que compõem 

a pintura. 

De forma geral, os recursos digitais integrados nas aulas tiveram um impacto 

positivo na motivação e no interesse dos alunos pela disciplina, pois a variedade de 

ferramentas interativas contribuiu para tornar as aulas mais dinâmicas e atrativas. Como 

um aluno resumiu, "percebemos a matéria de forma mais interativa", o que "torna a 

disciplina mais interessante, pois é uma estratégia eficaz para reforçar os conteúdos e 

desenvolver interesse por História”, promovendo uma aprendizagem mais ativa e 

significativa. 
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Considerações finais 

 

Ao longo deste estágio pedagógico, foi-me permitido revisitar não apenas o 

espaço físico da escola onde me formei, mas também as memórias e os ideais que, como 

aluna, aspirava que um professor pudesse trazer para a sala de aula. Este retorno como 

docente foi essencial para me reaproximar das dificuldades, necessidades e ambições que 

hoje se identificam nos alunos, compreendendo que, embora o tempo avance, muitos 

desafios de aprendizagem permanecem intrinsecamente ligados a cada geração. Ser 

professor é, assim, muito mais do que ensinar: é uma busca constante pelo entendimento 

e pela adaptação aos diferentes contextos e perfis dos alunos. A postura reflexiva, da qual 

conste uma prática contínua de observação e ajuste, é indispensável para que se possa 

melhorar a prática pedagógica e garantir que o foco do processo de ensino-aprendizagem 

permaneça nos alunos. E é essa postura que pude reconhecer nos melhores professores ao 

longo da minha formação: a capacidade de serem empáticos e assertivos, colocando o 

aluno no centro e assumindo um papel de guia, mas não de impositor. 

Na prática, esta abordagem reflete-se na responsabilização compartilhada com os 

alunos, tendo em conta que para que possam progredir, é fundamental que sintam a 

necessidade de demonstrar o seu desempenho e de superar as suas próprias barreiras. Um 

exemplo marcante deste estágio foi a trajetória de um aluno que, até metade do ano, 

mostrava pouco interesse, faltava às aulas e não se envolvia nos estudos. Ao investir nele, 

acreditando nas suas capacidades e respeitando o seu ritmo, foi possível ver uma evolução 

de notas insuficientes para um desempenho muito acima, ao começar a fazer os trabalhos 

com antecedência, a inserir recursos digitais nos seus trabalhos, a explicar imagens 

detalhadamente na apresentação, a participar nas aulas e a demonstrar um espírito crítico 

crescente. Esta transformação de comportamentos ilustra de forma inequívoca a 

importância de acreditar na potencialidade dos alunos e o papel que a utilização dos RED 

pode ter nos alunos, como é o caso da Dashboard e dos restantes RED, contribuindo cada 

um à sua maneira. Este caso não é um simples sucesso individual, mas um testemunho da 

força que a dedicação e a crença depositadas pelos professores podem ter na vida dos 

alunos. 

A paixão pelo ensino transforma esta profissão numa missão, na qual existe um 

compromisso incessante em “querer mais e melhor” para cada um dos alunos, devendo 
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esta ser expressa através da imprevisibilidade positiva, da capacidade de inspirar, de 

mostrar que também os professores têm histórias, incertezas e inovações, aproximando-

se estes dos alunos com autenticidade e sem a imposição de uma hierarquia vertical fixa. 

Deste modo, o "romantizar" da História, permitiu uma aproximação dos alunos aos 

eventos passados, tornando-os relevantes para o seu quotidiano. Logo, a importância de 

gerar emoções nas aulas é inegável, pois ao fazer com que os alunos se emocionem – nem 

sempre de forma positiva sobre aquilo que estes aprendem – plantam-se sementes de 

conhecimento duradouro, que se reflete numa aprendizagem significativa e que vai muito 

além do espaço da escola. 

Este impacto emocional, que se deseja que todos os alunos sintam em relação à 

História, foi construído através de uma abordagem multifacetada que combina recursos 

analógicos com recursos digitais, adaptados a diferentes perfis: o prático, o crítico e o 

emancipatório.  Importa, no entanto, referir que o desenvolvimento de RED mais 

complexos implica largos períodos de preparação e pesquisa, o que aconteceu neste 

estudo, ao serem criados recursos que não apenas suprimiam as necessidades cognitivas, 

mas que também desafiavam os alunos a construir uma nova visão sobre o passado e o 

presente. Já na implementação destes recursos, percebeu-se o valor de equilibrar 

atividades digitais de maior duração, mas com uma aprendizagem ativa, com momentos 

de aprendizagem mais passivos e curtos, balanceando as estratégias do vértice e da base 

do Cone de Dale, de modo a respeitar os limites de atenção e a promover uma motivação 

contínua, em articulação com o programa. 

O uso dos RED, que incluem elementos analógicos e digitais, revelou-se 

particularmente eficaz na construção de uma aprendizagem ativa, mas também 

desafiadora, o que se manifesta importante, pois o desconforto é necessário à evolução. 

Também a combinação cuidadosa entre a interatividade e a qualidade pedagógica se 

mostrou essencial no desenvolvimento de RED, visto que os recursos mais dinâmicos 

nem sempre são os que mais contribuem para a aprendizagem efetiva, se estes não 

incluírem tarefas articuladas e com alguma profundidade de conteúdo. A experiência 

demonstrou que, por vezes, os alunos podem sentir mais satisfação do que benefício real 

em certos RED, destacando, assim, a importância de equilibrar a eficácia com a 

preferência dos alunos, aspeto este que o processo de avaliação com o LORI valorizou. 

As reações dos estudantes confirmaram que recursos que os envolvem na construção do 
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próprio conhecimento têm um impacto duradouro, sendo o construtivismo uma das bases 

fundamentais para fortalecer a aprendizagem ativa. 

Um exemplo prático do potencial dos RED está no caso de uma aluna que, ao 

exibir comportamentos de indisciplina, foi confrontada com o que aprendera sobre 

empatia histórica num dos vídeos apresentados. Esse momento de reflexão teve um 

impacto significativo no seu comportamento subsequente, demonstrando que os RED 

podem ser catalisadores para a autorreflexão e para o crescimento pessoal, permitindo 

que conteúdos abordados em sala de aula transbordem para o campo das atitudes e das 

relações interpessoais. Este caso remete-nos ao exemplo mencionado anteriormente, de 

um aluno que evoluiu significativamente no interesse e desempenho graças aos RED, 

sendo que ambos os casos demonstram que os RED, quando utilizados adequadamente, 

podem ter consequências muito benéficas. 

A metodologia do EDR também se revelou uma aliada poderosa na criação e 

adaptação de RED, ao promover uma análise rigorosa do feedback dos alunos e facilitar 

a transformação dos recursos em ferramentas verdadeiramente eficazes para a resolução 

de problemas complexos no ensino, como é o caso da plataforma Genial.ly que se revelou 

a preferida devido à sua facilidade de uso e versatilidade. Esta metodologia centrou o 

aluno no processo criativo, assegurando que os recursos eram ajustados às suas 

necessidades e permitindo que o processo educativo se tornasse mais dinâmico e 

responsivo, através do fornecimento de feedback e de recompensas que surtiram efeito 

positivos nos alunos. Os resultados positivos dos RED confirmam o valor dessa 

metodologia, que não só melhora a experiência de aprendizagem, mas contribui para a 

formação de cidadãos culturalmente informados e socialmente ativos, a par dos 

desenvolvimentos educativos no digital e da construção de uma maior fluência digital. 

Outro aspeto significativo foi o impacto das atividades direcionadas à comunidade 

escolar, uma vez que estas proporcionaram aos alunos uma experiência que transcende as 

aulas regulares, tornando a escola num espaço de surpresa e descoberta, ao qual os alunos 

reconhecem utilidade em frequentar. A integração de atividades que envolvem grupos de 

alunos e promovem uma aprendizagem colaborativa ampliou o alcance dos RED e 

incentivou uma cultura de participação e envolvimento escolar. Além disso, o fator 

“surpresa” destas atividades, elogiado por vários alunos, foi considerado um dos 

elementos que mais motivou o interesse pelas aulas, demonstrando o poder de uma prática 
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docente inovadora e que se espelha nos comentários deixados pelos alunos, no final do 

ano letivo.52 

Este estudo no âmbito do estágio pedagógico reforçou a visão de que a profissão 

docente, apesar de complexa e imprevisível, é uma das mais estruturantes para a 

sociedade. Em cada desafio e em cada êxito, percebe-se que a educação é, de facto, a 

pedra angular do desenvolvimento humano, capaz de transformar gerações e de promover 

cidadãos conscientes, críticos e preparados para agir no mundo. A prática docente é um 

processo contínuo de construção, e, como tal, a busca pela "perfeição" é um ideal que 

motiva, mas que nunca se conclui, sendo este caminho, de constante adaptação e 

aperfeiçoamento, o que dá sentido à missão dos professores. 

Mantém-se, assim, a ideia de que o papel dos professores é mais do que ensinar 

conteúdos: é o de inspirar e orientar, é o de acreditar que todos os alunos têm potencial 

para superar as suas próprias barreiras, mesmo quando nem todos partilham a mesma 

visão, o que pode ser feito a partir dos RED. E como Freire (2000, como citado em Dias, 

2019, p. 4) bem afirmou, “se a educação sozinha não transforma a sociedade, sem ela 

tampouco a sociedade muda”. Assim, resta o compromisso de continuar a ‘aguçar a 

curiosidade’, a incentivar o questionamento e a manter viva a esperança de que, através 

da educação, se pode construir um mundo mais justo e consciente, a partir da utilização 

de RED que sejam relevantes para os alunos. 

Todas as reflexões prévias exercidas ao longo do estágio, bem como o Projeto 

Formativo Individual (PFI), servem de fundamentação a este Relatório, pelo que ao 

revisitar as temáticas definidas ao longo destes diferentes momentos, estas definem o 

percurso de transição “da teoria à prática”, onde os “primeiros resultados” começaram a 

tomar forma e deram lugar a “uma nova experiência escolar”, que trouxe a “inovação ao 

alcance da comunidade escolar”, naquele que constitui apenas o “ponto de partida” de 

uma carreira docente. 

 

 

 
52 Anexo 30 
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Anexo 1 – Exemplo de Consentimento Informado 

Consentimento Informado 

O presente questionário/ entrevista surge no âmbito de um projeto de Relatório de 

Estágio, como requisito para obtenção do grau de mestre de ensino de História do 3.º 

Ciclo do Ensino Básico e do Ensino Secundário, pela Universidade dos Açores. A 

investigação é assegurada pela mestranda Sofia Amaral, sob orientação do Prof.º Doutor 

Francisco Sousa e da Prof.ª Doutora Susana Goulart. 

O estudo “REDH1: a utilização de Recursos Educativos Digitais  no ensino da 

História no 3º ciclo do Ensino Básico e no Ensino Secundário” tem por objetivo perceber 

quais as perspetivas dos alunos em relação à utilização dos Recursos Educativos Digitais 

(RED) no contexto de sala de aula, perceber de que forma estes impactaram a 

aprendizagem dos alunos nas aulas de História, as dificuldades que possam ter sentido e, 

por último, compreender de que modo a utilização de RED contribuiu para o 

desenvolvimento de competências nos alunos. 

 No caso das entrevistas, o levantamento será realizado a partir de uma gravação 

de áudio posteriormente transcrita e sujeita à avaliação dos dados, sem risco de revelação 

da identidade do entrevistado. Os dados da entrevista/ questionário serão utilizados 

apenas fins académicos, sendo destruídos passado o efeito dos mesmos. 

Na presença de alguma questão em relação ao estudo, não hesite em contactar o e-

mail fornecido. 

 No âmbito da realização do projeto de Relatório de Estágio acima mencionado, 

declara que tomou conhecimento:  

a) do conteúdo informativo anexo a este formulário e aceito, de forma voluntária, 

participar neste estudo; 

b) da natureza, alcance e duração prevista do estudo, assim como do que é esperado 

da minha parte, enquanto participante; 

c) e compreendi as informações e esclarecimentos que me foram dados. Sei que a 

qualquer momento poderei colocar novas questões ao investigador responsável 

pelo estudo;  
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d) que o investigador se compromete a prestar qualquer informação relevante que 

surja durante o estudo e que possa alterar a minha vontade de continuar a 

participar; 

e) e aceito cumprir o protocolo deste estudo. Comprometo-me ainda a informar o 

investigador de eventuais alterações do meu estado de saúde que possam ocorrer 

(quando aplicável); 

f) e autorizo a utilização e divulgação dos resultados do estudo para fins 

exclusivamente científicos e permito a divulgação desses resultados às 

autoridades competentes; 

g) que posso exercer o meu direito de retificação e/ou oposição, nos limites da Lei;  

h) que sou livre de desistir do estudo a qualquer momento, sem ter de justificar a 

minha decisão e sem sofrer qualquer penalização. Sei também que os dados 

recolhidos e tratados até a essa data serão mantidos; 

i) que o investigador tem o direito de decidir sobre a minha eventual saída prematura 

do estudo e se compromete a informar-me do respetivo motivo; 

j) que o estudo pode ser interrompido por decisão do investigador, do promotor ou 

das autoridades reguladoras. 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

Sim Não 

______________________________ 

(Assinatura do participante) 

 

 

Sofia Amaral 

(Assinatura da investigadora) 
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Anexo 2 – Critérios de avaliação adotados pela Escola no projeto MAIA 
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Anexo 3 – Papiros (imitação) utilizados na Intervenção com Recursos Analógicos 
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Anexo 4 – Questionário “Fluência digital” realizado aos alunos do 7.º e 8.º ano 

Questões 

1- No ano letivo passado, utilizavas Recursos Educativos Digitais com que 

frequência? 

 

a) Muito frequentemente 

b) Frequentemente 

c) Algumas vezes 

d) Raramente 

e) Nunca 

 

2- Quais eram os Recursos Educativos Digitais mais utilizados em sala de aula? 

 

3- Quais aqueles que mais gostas de utilizar nas aulas de História? 

 
 

4- De entre as plataformas educativas digitais abaixo indicadas, seleciona aquelas 

que já utilizaste ou sobre as quais já ouviste falar: 

 

a) Kahoot! 

b) Prezi 

c) Videoant 

d) Socrative 

e) Genial.ly 

f) PowerPoint 

g) Bookwidget 

h) Mentimenter  

i) Thinglink 

5 – Que Recursos Educativos Digitais gostarias que fossem utilizados nas aulas de 

História? Porquê? 
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Anexo 5 – Guião de entrevista semiestruturada sobre a Utilização de RED no ensino de 

História 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M. S. D. Serpa (2022). Seminário de Investigação Educacional 
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Anexo 6 – Guião de entrevista semiestruturada “Hábitos de estudo”, de acordo com a 

perspetiva docente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

M. S. D. Serpa (2022). Seminário de Investigação Educacional 
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Anexo 7 – Conjunto de questões sobre “Escravatura e Liberdade” 

1. O que é a Escravatura? 

2. Quais as suas consequências na História? 

3. Para ti o que significa ser livre? 

4. Achas que a liberdade pode ou deve ter limites? 
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Anexo 8 – Ficha de apoio à atividade do vídeo interativo 
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Anexo 9 – Questionário ao 8.º ano sobre a utilização de Quizzes nas aulas de História  

  

1. Qual é a tua opinião geral sobre a utilização de recursos educativos digitais, como 

quizzes em formato de Wordwall e Kahoot, nas aulas de História? 

2. Com que frequência gostarias de utilizar quizzes nas aulas de História? 

3. Consideras os quizzes eficazes para a tua aprendizagem histórica?  

4. Justifica a resposta anterior. 

5. Consideras que consegues reter melhor a informação depois deste tipo de ‘jogos’? 

6. Justifica a resposta anterior. 

7. Se for o caso, explica como é que a utilização de quizzes nas aulas aumenta o teu 

envolvimento e interesse pela disciplina. 

8. Descreve um momento positivo ou que se tenha destacado durante a utilização 

dos quizzes.  

9. Qual dos formatos de quiz utilizados preferiste (Wordwall, Kahoot)? 

10. Com qual dos quizzes mais aprendeste (Wordwall, Kahoot)? 

11. Indica o que menos gostaste e o que mais gostaste no quiz do Wordwall. 

12. Indica o que menos gostaste e o que mais gostaste no quiz do Kahoot. 

13. Se pudesses sugerir melhorias para os quizzes utilizados nas aulas, quais seriam? 
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Anexo 10 – Planificação a médio-prazo da atividade “Ser Romano” 

Planeamento dos RED da Atividade “Ser Romano” (médio-prazo) 

Fase Descrição da atividade Objetivos/ Aprendizagens Essenciais* 

1.ª fase:  

Aula-oficina 

(90 minutos) 

- Introdução ao tema e divisão da turma em 

grupos de 3 alunos; 

- Explicação dos procedimentos da atividade 

na sala de aula (análise do Painel interativo 

no Padlet) e fora da sala de aula (produção 

de um PowerPoint); 

- Distribuição dos grupos pelos 

computadores e distribuição das temáticas 

sobre o Império Romano; 

- Utilização da 1.ª versão do Painel 

Interativo: guia de instruções sobre análise 

de fontes escritas e de fontes visuais (painel 

de instruções); documentos personalizados 

no Canva com fontes históricas integradas 

(Grupo I a VII). 

- Análise dos documentos históricos e 

resposta às questões apresentadas pelos 

grupos, fazendo a correta menção aos 

documentos, com o acompanhamento 

rotativo da professora, a fim de esta 

esclarecer dúvidas e desafiar a compreensão 

dos alunos. 

- Conhecer as fases da produção do 

conhecimento histórico; 

- Compreender a forma de integração das 

fontes históricas de forma coerente e 

fundamentada nas respostas elaboradas; 

- Construir ativamente o conhecimento 

histórico a partir da interpretação, 

contextualização e análise crítica de 

diferentes tipologias de fontes históricas, 

através de uma abordagem de Role-Play; 

- Fomentar a cooperação e o trabalho em 

equipa, assegurando a participação ativa e 

equitativa de todos os membros; 

- Mobilizar competências digitais no 

estudo de História; 

- Referir o espaço imperial romano nos 

séculos II e III e a sua diversidade de 

recursos povos e culturas*; 

- Compreender que a língua, o Direito e a 

administração foram elementos 

unificadores do Império*; 

- Reconhecer os contributos da Civilização 

Romana para o mundo contemporâneo*; 
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- Caraterizar a economia romana, como 

urbana, comercial, monetária e 

esclavagista*; 

- Caraterizar o poder imperial acentuando 

o seu estatuto sagrado e o controlo 

exercido sobre todas as instituições 

políticas*; 

- Identificar/aplicar os conceitos: Império; 

Romanização; Direito; economia urbana, 

comercial, monetária e esclavagista; 

cidadão, meteco e magistrado*; 

2ª fase:  

Apresentação 

Oral  

(90 minutos) 

 

- Entrega e apresentação de um PowerPoint 

com base na temática atribuída a cada grupo, 

com base na informação dos documentos 

analisados. 

- Discussão dos resultados obtidos. 

(Todos os supramencionados) 

- Apresentar oralmente os resultados da 

investigação de forma clara, coesa e 

envolvente, demonstrando capacidade de 

comunicação em articulação com a 

investigação histórica; 

- Colaborar de maneira efetiva em grupos, 

assegurando a participação ativa e 

equitativa de todos os membros. 

 

3.ª fase: 

Aulas 

subsequentes 

(90 min + 90 

min +50 min) 

 

Operacionalização do Painel Interativo na 

lecionação da temática do Império Romano: 

- Análise e discussão conjunta dos 

documentos do Padlet ao longo de cada 

temática, desenvolvendo-as em simultâneo 

em esquemas no quadro e com recurso a 

materiais de apoio do manual (esquema 

“Sociedade Romana” – p. 92 do manual) 

- Cópia dos esquemas para o caderno; 

 

(Todos os mencionados na 1.ª e 2.ª fase) 
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- Disponibilização das perguntas e respostas 

de algumas temáticas com mais carências, 

trabalhadas pelos alunos na 1.ª fase, para 

serem lidas e debatidas entre os alunos; 

- Discussão das respostas de correção; 

- Exploração de recursos complementares 

integrados no Padlet recolhidos da Internet 

– Vídeo sobre as Ruínas das Conservas de 

peixe de Tróia (Youtube), um vídeo de uma 

reconstituição do canto de guerra lusitano 

(Youtube), e uma linha do tempo interativa 

sobre a Expansão do Império Romano, da 

autoria da Escola Virtual. 

- Exploração de uma imagem interativa53 

sobre a cidade romana, integrada no Padlet 

e criada pela professora no Genial.ly. 

4.ª fase: 

Fase de 

consolidação 

– Escape 

Room 

(35 minutos) 

- Divisão da turma em dois grupos; 

- Participação intercalada de cada grupo na 

Escape Room “Ser Romano” criada no 

Genial.ly pela professora;54 

- Registo das questões com maiores 

dificuldades, pela professora e pelos alunos, 

e esclarecimento de dúvidas. 

(Todos os supramencionados) 

- Fomentar a resolução de problemas e de 

conexões lógicas relacionadas com o 

pensamento histórico; 

- Promover a curiosidade histórica e a 

aplicação prática dos conteúdos 

mobilizados sobre a Roma Antiga, 

potencializando a retenção do 

conhecimento, através de uma abordagem 

baseada nos princípios do Role-Play. 

 
53 Imagem interativa no Genial.ly: https://view.genially.com/65e625500d14fd00142d07ca/interactive-

image-saesdr2  
54 Escape Room no Genial.ly: https://view.genially.com/6645e3ae3c971f0014d0b5b6/interactive-content-

escapesofiamaral-ser-romano  

https://view.genially.com/65e625500d14fd00142d07ca/interactive-image-saesdr2
https://view.genially.com/65e625500d14fd00142d07ca/interactive-image-saesdr2
https://view.genially.com/6645e3ae3c971f0014d0b5b6/interactive-content-escapesofiamaral-ser-romano
https://view.genially.com/6645e3ae3c971f0014d0b5b6/interactive-content-escapesofiamaral-ser-romano
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Anexo 11 – Caraterização dos RED desenvolvidos 
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Anexo 12 – Recursos Educativos Digitais desenvolvidos, em capturas de ecrã 

• Protótipo 1 (P1) 
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• Protótipo 2 (P2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menu principal 

Secção 2: Avaliação criterial 
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Secção 7: Checklist de aprendizagens 

Secção 8: A não esquecer no teste! 
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Anexo 13 - Referencial para níveis de satisfação 
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Anexo 14 – Indicadores de Perceção de Eficácia e de Eficácia Observada 

• Protótipo 1 (P1) 

 

 

 

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

(*) Dados recolhidos a partir do questionário realizado aos alunos sobre a experiência de 

utilização do RED.55 

(**) Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência 

de utilização dos RED. Embora tenha por base dados fornecidos diretamente pelos alunos, 

consta factos relativos à eficácia na aceitação do recurso pelos alunos, uma vez que reflete 

o seu envolvimento com o RED. 

(a) Com base no esclarecimento de dúvidas proposto por e-mail ou na Classroom pelos 

alunos. 

 

 

 

 
55 Anexo 15  
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• Protótipo 2 (P2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

(*) Dados recolhidos a partir do questionário realizado aos alunos sobre a experiência de 

utilização do RED.56 

(**) Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência 

de utilização dos RED. Embora tenha por base dados fornecidos diretamente pelos alunos, 

consta factos relativos à eficácia na aceitação do recurso pelos alunos, uma vez que reflete 

o seu envolvimento com o RED e o cumprimento da eficácia de um objetivo mencionado 

na pesquisa preliminar.  

(a) Com base no esclarecimento de dúvidas proposto por e-mail ou na Classroom pelos 

alunos. 

(b) O cálculo tem por base os dados sistemáticos recolhidos ao longo da aula de 

implementação do RED, a partir de observação direta e de uma lista de verificação.57 

 
56 Anexo 18 
57 Anexo 22 – B)  
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• Protótipos A – D  

 

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

* Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência de 

utilização dos RED. 

(a) Cálculo da média das avaliações no critério da utilização das fontes históricas nas 

respostas da atividade da aula-oficina e na apresentação dos trabalhos, no âmbito da 

implementação do recurso, bem como do comportamento sistemático dos alunos na sua 

interpretação na 3ª fase da atividade com o recuso (aulas subsequentes). Para o efeito, foi 

utilizada uma lista de verificação.58  

(b) Cálculo da média da participação nos trabalhos e nas aulas subsequentes de 

implementação do recurso, articulando aprendizagens prévias. Foram utilizadas para o 

efeito listas de verificação.59 

 
58 Anexo 22 – B) 
59 Anexo 22 – B)  
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(c) Cálculo da média dos das respostas no jogo do Google Forms “Aventura Medieval” 

(F) relativas aos exercícios que evidenciam este indicador, da correta ordenação 

cronológica dos mapas pelos alunos, após a exploração do recurso (C). 

(d) Cálculo exercido com base nas respostas corretas dos alunos aos exercícios 

relacionados com o indicador, após a implementação do recurso. 

(e) Cálculo exercido com base na contagem de alunos participantes durante a exploração 

do recurso e na reflexão final sobre a tapeçaria europeia da Idade Média. 

(f) Cálculo exercido com base na qualidade da apresentação dos resultados da 

investigação de cada grupo, a partir e após a exploração do recurso. 

(g) Cálculo do número de alunos que respondeu corretamente às questões relacionadas 

com o indicador na Escape Room “Ser Romano” (E). Por motivo de sobreposição dos 

indicadores 7 e 8 no RED (B) o cálculo da média realiza-se tendo em conta a fusão destes 

indicadores em apenas um. 

(h) Com base nos resultados gerais da turma obtidos no RED de consolidação (F). Para o 

efeito, foi selecionada a percentagem de alunos que errou em uma, duas ou três questões. 

(i) Cálculo exercido com base no número de alunos que obteve uma classificação superior 

a 60% no critério da mobilização de conhecimentos, nas respostas da atividade da aula-

oficina e nos trabalhos desenvolvidos para apresentação, no âmbito da implementação do 

recurso.  
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• Protótipos E – G  

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

* Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência de 

utilização dos RED. 

(a) Cálculo exercido com base na contagem de alunos participantes durante a exploração 

do recurso e da colaboração durante as atividades. Foram utilizadas para o efeito listas de 

verificação.60 

(b) Cálculo exercido com base na quantidade de respostas totalmente corretas neste 

indicador. 

(c) Cálculo da média efetuado com base no envolvimento dos alunos em sala de aula com 

o recurso (81%) e com o número de alunos que resolveu o jogo em casa (52%). 

 

 
60 Anexo 22 – B)  
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• Protótipos H e I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

* Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência de 

utilização dos RED.61 

(a) Cálculo exercido com base no número de alunos no qual se registou um aumento dos 

indicadores. O cálculo tem por base os dados sistemáticos recolhidos ao longo das aulas 

a partir de observação direta, a tendência crescente dos pontos no sistema de pontuações 

da Dashboard, e uma lista de verificação semanal, relativa à participação e registo de 

comportamentos dos alunos.62 

(b) Cálculo efetuado com base na média das respostas corretas quanto a este indicador na 

ficha interativa. 

 

 
61 Anexo 21 – Protótipo H/ Protótipo I 
62 Anexo 22 – C)  
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(c) Cálculo efetuado com base no número de alunos com pontuação total positiva (acima 

dos 21 pontos) na ficha interativa. 

 

• Protótipos J e K 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

 

(Resultados apresentados por arredondamento às unidades)  

* Dados recolhidos a partir de questionários realizados aos alunos sobre a experiência 

de utilização dos RED. 

(a) O cálculo efetuado resulta da média do indicador das turmas do 7.º, 8.º e 10.º anos. 

(b) O cálculo efetuado resulta da média do indicador das turmas do 7.º, 8.º e/ou 9.º, 

10.º e 11.º anos. 

(c) Tem por base a aplicação do mesmo conjunto de questões da fase de pré-

implementação dos recursos.63 A percentagem representa o número de alunos/ 

grupos que identificou corretamente o conceito de liberdade. 

(d) O cálculo tem por base os dados sistemáticos recolhidos ao longo da observação 

direta da atividade, apoiada em listas de verificação e registo de 

comportamentos.64 

 
63 Anexo 7 
64 Anexo 22 – C)  
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(e) Não está suscetível ao apuramento de um percentual de satisfação. De acordo com 

a lista de verificação foi avaliado com um nível alto, sendo-lhe atribuída uma 

avaliação média correspondente a esse nível, de 78%. 
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Anexo 15 – Questionário (1) aplicado após a utilização do Protótipo 1 

1. Com que frequência utilizaste o guia de estudo em PowerPoint para te preparares 

para o teste? 

a) Nunca 

b) Raramente 

c) Algumas vezes 

d) Frequentemente 

e) De forma exaustiva 

 

2. Consideras que o guia de estudo em PowerPoint foi útil para a tua preparação 

para o teste?  

a) Muito útil  

b) Moderadamente útil 

c) Pouco útil 

d) Não foi útil 

 

3. Quais foram os aspetos do guia de estudo que mais te cativaram? 

Seleciona as opções que mais se aplicam. 

a) A estética e organização visual 

b) A clareza das informações 

c) Os tópicos e resumos dos conteúdos 

d) As imagens e gráficos incluídos 

e) Outros (Especifica): ________________________ 

 

4. Consideras que o guia contribuiu para o aumento dos teus hábitos de estudo?  

a) Sim, muito. 

b) Sim. 

c) Um pouco 

d) Nada 
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5. O guia de estudo ajudou-te a organizar melhor o teu estudo? 

e) Sim, muito. 

f) Sim. 

g) Um pouco 

h) Nada 

 

6. Se sim, isso aconteceu porque: 

a) Recolheste essa informação na aula de revisões. 

b) Recolheste as dicas na aula de revisões e consultaste o guia em casa. 

 

7. Fizeste mais revisões durante o estudo devido ao guia? 

a) Sim, muitas mais. 

b) Sim, algumas 

c) Não notei diferença. 

 

8. O guia de estudo incentivou-te/ ajudou-te a trabalhar com as fontes históricas? 

a) Sim, bastante. 

b) Sim, mas pouco. 

c) Não. 

 

9. Como compararias o guia de estudo em PowerPoint a outras metodologias de 

estudo que utilizaste? 

a. Foi mais eficaz 

b. Foi igualmente eficaz 

c. Foi menos eficaz 

d. Não tenho opinião 

 

10. O que mudarias no guia de estudo para que fosse mais útil para a preparação dos 

testes? 
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Anexo 16 – Modelo-exemplo de questionário efetuado para “Avaliação da qualidade do 

RED” 

• Protótipo 2 (*) 

 

1. Consideras relevantes os aspetos/ conteúdos abordados no RED? 

2. Consideras úteis os conteúdos que constam do quiz? 

3. Gostarias de ver algum conteúdo adicionado ao guia? 

4. O design do RED é apelativo?  

5. Justifica. 

6. A ordem em que as informações são apresentadas facilita o estudo? 

7. Os textos e as imagens estão bem organizados e fáceis de interpretar? 

8. As funcionalidades interativas são fáceis de utilizar? 

9. Consideras fácil navegar no RED e encontrar informações? 

10. O RED está claro e sem excesso de informações? 

11. O que mais gostaste no design ou na organização do RED? 

12. Consideraste alguma parte confusa? Se sim, qual? 

13. Tens alguma sugestão de melhoria? 

 

(*) Este questionário serviu de modelo transversal à avaliação da validade de conteúdo e 

de construção de diferentes RED pelos alunos, sofrendo alterações consoante a 

particularidade de cada um deles 
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Anexo 17 – Código QR de acesso ao guia de estudo interativo 
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Anexo 18 – Questionário (1) sobre a utilização do Protótipo 2 

1. Com que frequência utilizaste o guia de estudo interativo no Genial.ly para te 

preparares para o teste? 

a) Nunca 

b) Raramente 

c) Algumas vezes 

d) Frequentemente 

e) De forma exaustiva 

 

2. Consideras que o guia de estudo interativo no Genial.ly foi útil na tua preparação 

para o teste?  

a) Muito útil  

b) Moderadamente útil 

c) Pouco útil 

d) Não foi útil 

 

3. Quais foram os aspetos do guia de estudo que mais te atraíram? 

Seleciona as opções que mais se aplicam. 

a) A estética e organização visual 

b) A clareza das informações 

c) Os tópicos e resumos dos conteúdos 

d) As imagens e gráficos incluídos 

e) Outros (Especifica): ________________________ 

 

4. Consideras que o guia contribuiu para o aumento dos teus hábitos de estudo?  

a) Sim, muito. 

b) Sim. 

c) Um pouco 

d) Nada 
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5. O guia de estudo ajudou-te a organizar melhor o teu estudo? 

a) Sim, muito. 

b) Sim. 

c) Um pouco 

d) Nada 

 

6. Justifica. 

 

7. O guia de estudo ajudou-te a melhorar a rever e consolidar os conteúdos do teste? 

a) Sim, muito 

b) Sim, mas de forma limitada 

c) Não notei diferença significativa na compreensão 

d) Não ajudou 

 

8. Como realizaste a revisão dos conteúdos para o teste? 

a) A partir do quiz no guia de estudo 

b) A partir da ficha de preparação para o teste 

c) A partir de ambas 

d) Não fiz revisão com nenhum destes métodos 

 

9. A existência do quiz motivou-te a aceder ao guia de estudo mais vezes e aumentou 

o teu interesse pelo estudo? 

a) Sim. 

b) Não. 

 

10. Como compararias o guia de estudo interativo no Genial.ly com o guia de estudo 

do PowerPoint? 

a) Prefiro e considero mais eficaz 

b) Foi igualmente eficaz 

c) Foi menos eficaz 

d) Não tenho opinião 
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11. O que mudarias no guia de estudo para que fosse mais útil para a preparação dos 

testes? 

 

 

Anexo 19 – Análise comparativa das classificações obtidas pelos alunos do 7.º ano entre 

a utilização do P1 e do P2 
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Anexo 20 – Modelo de guião de entrevista semiestruturada para avaliação da qualidade 

do RED 
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Anexo 21 – Questionários aplicados após a utilização dos RED  

• Protótipos A – D   

 

1. Numa escala de 0 a 5, quanto gostaste do RED? 

2. Numa escala de 0 a 5, quanto sentes que aprendeste com o RED? 

3. Após utilizar o painel interativo sentiste que aumentaste a tua capacidade de 

analisar diferentes fontes históricas? 

a) Sim 

b) Não 

4. Os recursos ajudaram-te a ser mais autónomo na construção do teu 

conhecimento histórico? 

a)  Sim 

b)  Não 

5. A utilização destes recursos despertou a tua curiosidade sobre História? 

a)  Sim 

b)  Não 

4. Após utilizar os recursos, conseguiste identificar e compreender melhor a noção 

de espaço e tempo históricos, transformações geopolíticas e estabelecer conexões 

entre o passado e o presente? 

a) Sim 

b)  Não 

5. Consideras que os conteúdos apresentados foram fáceis de aprender? 

a) Sim 

b) Não 

6. O que mais gostaste neste RED? 

7. O que menos gostaste neste RED? 

8. Tens sugestões para melhorar o painel interativo? 
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• Protótipos E – G  

1. Numa escala de 0 a 5, quanto gostaste do RED? 

2. Numa escala de 0 a 5, quanto sentes que aprendeste com o RED? 

3. Na tua opinião, este RED foi uma boa forma de reveres e consolidares dos 

conteúdos? 

a. Sim, muito. 

b. Sim. 

c. Um pouco. 

d. Não. 

4. Consideras que o RED contribuiu para aumentar a tua curiosidade histórica, 

tornando a disciplina mais cativante? 

a. Sim, muito. 

b. Sim. 

c. Um pouco. 

d. Não. 

5. Se sim, a integração de uma abordagem de Role-Play teve influência? 

6. Justifica. 

7. Sentiste que o jogo contribuiu para um aumento da tua capacidade de 

analisar criticamente diferentes tipos de fontes históricas? (questão exclusiva 

do RED G) 

a. Sim, muito. 

b. Sim. 

c. Um pouco. 

d. Não. 

8. Justifica. 

9. Qual foi o teu momento favorito na utilização do RED? 

10. O que mais gostaste no RED? 

11. O que menos gostaste no RED? 

12. Tens alguma sugestão de melhoria para o RED? 
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• Protótipo H  

 

1. Numa escala de 0 a 5, quanto gostaste do RED? 

2. Numa escala de 0 a 5, quanto aprendeste com o RED? 

3. Na tua opinião, este RED contribuiu significativamente para a mudança do teu 

comportamento em sala de aula, permitindo uma atitude respeitadora nos 

momentos da participação? 

a) Sim. 

b) Não. 

4. Quanto ao aumento da responsabilidade na sala de aula (cumprimento e empenho 

na realização das tarefas, respeito dos momentos de silêncio, pontualidade, entre 

outros), sentes que este RED te influenciou a prestares mais atenção à tua postura 

nas aulas? 

a) Sim, muito. 

b) Sim. 

c) Um pouco. 

d) Não. 

6. Consideras que o sistema de pontuações influenciou o teu comportamento em sala 

de aula e o comprometimento com a disciplina?  

7. O teu empenho aumentou devido à recompensa resultante do bom 

comportamento? 

8. O que mais gostaste neste RED? 

9. O que menos gostaste neste RED? 

10. Tens alguma sugestão de melhoria? 
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• Protótipo I 

 

1. Numa escala de 0 a 5, quanto gostaste da parte da banda desenhada do RED? 

2. Numa escala de 0 a 5, quanto gostaste da parte da ficha interativa do RED? 

3. Numa escala de 0 a 5, quanto aprendeste com o conjunto do RED? 

4. Consideras que o RED contribuiu para aumentar a tua curiosidade histórica, 

tornando a disciplina mais cativante? 

a. Sim, muito. 

b. Sim. 

c. Um pouco. 

d. Não. 

5. Se sim, a integração de uma abordagem de Role-Play teve influência? 

6. Justifica. 

7. Sentiste que a banda desenhada contribuiu para um aumento da tua capacidade 

de analisar criticamente diferentes tipos de fontes históricas?  

a. Sim, muito. 

b. Sim. 

c. Um pouco. 

d. Não. 

8. Como avalias a autonomia proporcionada pelo RED? É positivo receber feedback 

imediato das tuas respostas? Justifica. 

9. O que mais gostaste neste RED? 

10. O que menos gostaste neste RED? 

11. Tens alguma sugestão de melhoria? 
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Anexo 22 – Listas de verificação  

• A) Avaliação da validade de construção e de conteúdo, e da praticabilidade (*) 

 

1. Validade de conteúdo:  

 

Þ O conteúdo está diretamente relacionado com os objetivos das 

Aprendizagens Essenciais ___ 

Þ As informações apresentadas estão apresentadas corretamente e de acordo 

com fontes confiáveis ___ 

Þ O conteúdo aborda tópicos que ajudam a superar as dificuldades comuns 

dos alunos ___ 

Þ O conteúdo é claro e acessível, sem excesso de detalhes ou complexidade 

desnecessária ___ 

 

2. Validade de construção: 

 

Þ O RED segue uma lógica clara (ex: começa com conceitos simples e 

avança para ideias mais complexas/ organiza-se do geral para o particular) 

___ 

Þ O RED utiliza uma paleta de cores harmoniosa e imagens apelativas, que 

enriquecem a estética e o design do recurso ___ 

Þ O RED inclui elementos interativos que incentivam a participação ativa 

___ 

Þ As informações estão distribuídas de forma equilibrada, sem excesso de 

texto ou de elementos ___ 

Þ Todos os elementos técnicos funcionam corretamente ___ 

 

3. Praticabilidade  

 

Þ Os alunos conseguem navegar sem dificuldades ou necessidade de 

assistência ___ 

Þ Os alunos conseguem localizar informações rapidamente ___ 
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Þ O RED pode ser utilizado dentro do tempo disponível na aula e está 

alinhado com o planeamento pedagógico ___ 

Þ O RED está adaptado ao nível de proficiência digital e cognitiva dos 

alunos ___ 

Þ O RED complementa bem outras tarefas ou recursos utilizados nas aulas, 

promovendo continuidade no ensino ___ 

Exemplo de pergunta final, mediante diálogo informal com o avaliador: Considera 

que o RED foi uma boa forma de promover hábitos de estudo? (caso do P2) 

Comentários:  

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 

Sugestões de melhoria: 

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 

(*) Esta lista de verificação serviu de modelo transversal à avaliação da validade de 

conteúdo e de construção de diferentes RED, sofrendo alterações consoante a 

particularidade de cada um deles. 
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• B) Avaliação do envolvimento dos alunos, em sala de aula 

 

Þ Os alunos utilizaram o recurso de forma autónoma durante as atividades 

propostas ___ 

Þ A maioria dos alunos interagiu com o recurso/ contribuiu ativamente para 

tarefas relacionadas ao guia em sala de aula ___ 

Þ Os alunos esclareceram dúvidas relativamente às informações 

disponibilizadas no recurso ___ 

Þ O recurso despertou curiosidade nos alunos ___ 

Þ Os alunos mostraram interesse em explorar as funcionalidades do recurso 

___ 

Þ Os alunos participaram voluntariamente ___ 

Observações finais:  

Þ O guia promoveu envolvimento contínuo durante a aula ___ 

Þ Foram identificadas sugestões de melhoria a partir do feedback do aluno 

ou das observações diretas ___ 

 

Comentários:  

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 

Sugestões de melhoria: 

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 

(*) Esta lista de verificação serviu de modelo transversal à avaliação do envolvimento 

dos alunos com diferentes RED, sofrendo alterações consoante a particularidade de cada 

um deles. 
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C) Avaliação dos comportamentos dos alunos – participação ordeira, aumento da 

participação, pontualidade, cumprimento das tarefas e dos prazos. 

1. Participação ordeira 

Þ O aluno participa de forma respeitosa, sem interromper ou desrespeitar os colegas 

ou a professora ____ Número de alunos cumpridores: ____ 

Þ O aluno segue as instruções fornecidas durante determinada atividade ____ 

Número de alunos cumpridores: ____ 

2. Aumento da participação 

Þ O aluno contribui positivamente para a dinâmica da aula, demonstrando 

interesse e envolvimento ____ Número de alunos cumpridores: ____ 

3. Pontualidade 

Þ O aluno cumpre com a pontualidade, chegando a horas às aulas ou atividades 

programadas ____ Número de alunos: ____ 

4. Cumprimento das tarefas 

Þ O aluno realiza as tarefas solicitadas de forma completa e de acordo com as 

instruções da professora ___ Número de alunos: ___ 

Þ O aluno demonstra cuidado e atenção na execução das tarefas ___ Número de 

alunos: ___ 

5. Cumprimento dos prazos 

Þ O aluno inicia as tarefas no horário indicado pelo professor ___ Número de alunos 

cumpridores: ____ 

Þ O aluno entrega as tarefas no prazo estabelecido ___ Número de alunos 

cumpridores: ___ 
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Comentários:  

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 

Sugestões de melhoria: 

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 
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Anexo 23 – Questionários finais sobre a utilização dos RED  

Modelo de questionário na turma do 7.º ano 

1. Com que frequência os RED foram utilizados nas tuas aulas de História do 7.º 

ano? 

2. Quais os RED mais utilizados nas aulas de História? 

3. Ao longo do 7.º ano de História, utilizaste os seguintes RED. Escolhe (até 5) os 

que mais gostaste. 

4. Ao longo do 7.º ano de História, utilizaste os seguintes RED. Escolhe (até 5) com 

os quais mais aprendeste. 

5. Porquê?  

Esta resposta deverá ter em atenção dois aspetos: a execução digital do recurso e 

a aprendizagem histórica com este recurso (incluir a tua opinião sobre os efeitos 

especiais, o som/música, a estética destes recursos, a sua organização, facilidade 

e o que te faz gostar mais destes recursos face aos anteriores, o que mais 

aprendeste com estes, que dinâmica os mesmos trazem para a aula, etc.) 

6. Gostarias que algum destes RED voltasse a ser utilizado, nas aulas de História, 

mas adaptado ao 8.ºano? 

7. Ao longo do 7.º ano de História, utilizaste os seguintes RED. Escolhe (até 5) os 

que menos gostaste. 

8. Ao longo do 7.º ano de História, utilizaste os seguintes RED. Escolhe (até 5) com 

os quais menos aprendeste. 

9. Porquê?  

Esta resposta deverá ter em atenção dois aspetos: a execução digital do recurso e 

a aprendizagem histórica com este recurso.  (incluir a tua opinião sobre os efeitos 

especiais, o som/música, a estética destes recursos, a sua organização, facilidade, 

o que te faz gostar mais destes recursos face aos anteriores, o que mais aprendeste 

com estes, que dinâmica os mesmos trazem para a aula, etc.) 

10. Indica todos os RED que nunca tinhas utilizado em aulas de História. 

11. Dos RED que nunca tinham sido utilizados, indica aquele que foi uma boa adição 

à tua experiência enquanto aluno de História. Justifica, de forma breve. 

12. Como avalias a qualidade dos RED utilizados nas aulas de História? 
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13. Em que medida consideras que os RED tornam as aulas de História mais 

interessantes? 

14. Porquê? 

15. De que forma os RED impactaram a tua compreensão dos conteúdos históricos? 

16. Os RED ajudaram-te a reter melhor a informação apresentada nas aulas de 

História? 

17. Consideras que os RED contribuíram para o desenvolvimento de habilidades, tais 

como um maior espírito crítico e de análise da História? Sentes que a partir de 

alguns RED conseguiste desenvolver uma maior consciência cívica ao abordar 

assuntos sensíveis da História? 

18. Que dificuldades enfrentaste ao utilizar RED nas aulas de História? 

19. Consideras que as dificuldades encontradas prejudicaram o teu desempenho nas 

aulas de História? 

20. Que sugestões darias para melhorar a utilização de RED nas aulas de História? 

Que RED gostarias de ver na disciplina de História, futuramente? 

21. Deixa um comentário livre sobre o balanço geral das aulas de História do 7.º ano, 

a fim de a professora de História recolher feedback sobre a tua experiência.  

22. Quais são os RED que mais gostas? Com que caraterísticas ou com que tipos de 

atividades? Dar as opções 

23. Justifica. 
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Anexo 24 – Resultados do Jogo “Aventura Medieval” 
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Anexo 25 – Análise comparativa do desempenho na utilização das fontes históricas 
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Anexo 26 – Fotografias das atividades  

• Protótipo G – Jogo “Quem quer ser historiador?” 
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Crachás 
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Papers (na posse do líder absolutista) 
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Papers (na posse do líder liberal) 
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Códigos QR e respetivos conteúdos (escondidos na sala) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Validade expirada – consultar o respetivo conteúdo na página 199) 
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(Validade expirada – consultar o respetivo conteúdo na página 201) 
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(Validade expirada – consultar o respetivo conteúdo na página 203) 
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210 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

211 

Ronda mímica (acesso pelo código QR projetado) 
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Ronda artista (acesso pelo código QR projetado) 
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• Protótipo H – Dashboard 
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Protótipo J – Vídeos sobre a Escravatura 

Atividade da peça de teatro 
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• Protótipo K – Escape Room “A transição do Estado Novo para o 25 de Abril” 
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Sala 1 – Da 1.ª República à ditadura militar 
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Sala 2 – As ideias de Salazar 
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Sala 3 – O controlo através da força 
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Sala 4 – A Escola no Estado Novo 
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Sala 5 – O quotidiano português e a propaganda 
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Sala 6 – A Revolução 
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Sala 7 - Reflexão 
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Anexo 27 – Questionários das atividades para a comunidade escolar 

• Protótipo J 

Modelo de questionário sobre os vídeos e a peça de teatro da Escravatura – 7.º ano 

1. Numa escala de 1 a 10, avalia o quanto gostaste do vídeo 1. 

2. Numa escala de 1 a 10, avalia o quanto gostaste do vídeo 2. 

3. Consideras que os vídeos enriqueceram e facilitaram a compreensão da peça de 

teatro? 

4. Estes vídeos mantiveram o teu interesse do início ao fim? 

5. Dos dois vídeos apresentados qual foi o teu favorito?  

6. Porquê? 

7. Consideras que estes dois vídeos realmente ajudam a refletir sobre o tema da 

Escravatura? 

8. Consideras que estes vídeos foram uma forma eficaz de aprender e refletir sobre 

a Escravatura? 

9. Sentes que aprendes História mais facilmente a partir do uso de vídeos?  

10. Porquê? 

11. A partir do uso de vídeos em sala de aula, sentes mais curiosidade e interesse pelas 

aulas de História?  

12. Porquê? 

13. Gostarias que fossem utilizados mais vídeos nas aulas de História? 

14. Que RED gostarias que fossem utilizados nas aulas de História, além de vídeos? 

Dá sugestões. 

15. No vídeo 1, refere-se que "há um lugar em que o passado continua a ser um desafio 

no presente". De que lugar/ assunto se está a tratar? 

16. Qual foi a principal aprendizagem que retiraste do vídeo 1, sobre a História da 

Escravatura? 

17. De acordo com o vídeo 1, a Escravatura teve origem nos Descobrimentos? 

18. O que entendes por escravatura? 

19. Desde quando existe Escravatura? 

20. A escravatura começou por ser praticada apenas em pessoas de pele escura? 

21. O que acontecia aos escravos quando eram transportados nos navios? 
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22. O que aconteceu, na peça de teatro, quando os portugueses chegaram à floresta? 

23. O que nos dizem as notícias sobre o trabalho escravo? 

24. Por que motivo, na peça de teatro, as raparigas se enervaram com a amiga que 

usava roupas da Shein? 

25. No final da peça, aparece um telemóvel que desliga várias vezes. Sempre que 

desliga, várias personagens da peça reagiam e olhavam à sua volta. O que 

significou isto? 

26. Porque é que a seguir a esta cena, ligaram os flashes do telemóvel para o público? 

27. O que aprendeste de novo com o vídeo 2? 

28. Que parte mais gostaste do vídeo? 

29. Qual é a mensagem principal do vídeo 2? 

30. Qual é a importância das datas apresentadas no início do vídeo? Que datas são 

essas? 

31. Tinhas conhecimento da quantidade de pessoas em condição escrava atualmente? 

32. Chocou-te de alguma forma essa quantidade de pessoas em condições de 

escravatura? 

33. Porque é que a escravatura é um antónimo da liberdade? 

34. O que é que atualmente aprisiona o ser-humano, além da exploração no trabalho? 

35. Há uma imagem no vídeo 2 que mostra as redes sociais como comprimidos. O 

que é que isto significa? 

36. Porque é que a escravatura atualmente vai desde o físico até ao virtual? 

37. Consideras importante refletir sobre a Escravatura Digital? 

38. No final do vídeo fala-se na importância da Empatia. O que é ser empático? 

39. Concordas que a empatia é importante para a Humanidade? Porquê? 

40. Para ti, numa escala de 1 a 10, o quão sério é o assunto da Escravatura? 

41. Para ti, atualmente ainda existe escravatura? 

42. Para ti, a disciplina de História tem utilidade para a evolução do ser-humano?  

43. Este vídeo fez-te refletir sobre algo? 

44. Responde à pergunta do final do vídeo: "Que história é que queres contar?" 
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• Protótipo K 

 

Questionário (1) sobre a experiência na atividade da Escape Room “A transição 

do Estado Novo para o 25 de Abril” 

 

1. De 1-5, quanto gostaste da atividade de Escape Room? 

2. De 1-5, quanto aprendeste com esta atividade? 

3. De 1-5, quão desafiadora consideraste esta atividade? 

4. Consideras que esta atividade tornou a aprendizagem da História mais 

interessante? Porquê? 

5. O que mais gostaste nesta atividade?  

6. O que menos gostaste nesta atividade? 

7. Qual a sala que gostaste mais? Porquê? 

8. Qual a sala que gostaste menos? Porquê? 

9. Qual consideras que seja a aprendizagem principal que retiraste desta atividade? 

10. Reflete acerca do tema da liberdade: o que é para ti a liberdade? Na tua opinião, 

os ideais do 25 de abril, de liberdade, permanecem, ainda hoje, na sociedade? 

Sentes que há algo que limita a tua liberdade de expressão e de pensamentos? 

Quais foram as conquistas do 25 de abril na sociedade portuguesa?  
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Questionário (2) sobre a experiência na atividade da Escape Room “A transição 

do Estado Novo para o 25 de Abril” 

 

1. Tendo em conta o que aprendeste na atividade, reconheces que a disciplina de 

História tem utilidade para a evolução do ser-humano?  

2. A partir desta atividade, passaste a valorizar mais a identidade portuguesa e a 

História local? 

3. Sentiste que as atividades de Role-Play contribuíram para o aumento da 

curiosidade histórica? 

4. Como te sentiste em relação ao uso de tecnologia nesta atividade? Consideras-

te fácil de usar? 

5. Consideras que o uso de elementos audiovisuais (áudio, música, vídeos) melhorou 

a tua experiência de aprendizagem? Porquê? 

6. Sentes que esta atividade te motivou a aprender mais sobre o período histórico 

abordado? Porquê? 

7. O que sugeres para tornar esta atividade ainda mais interessante e eficaz para a 

aprendizagem da História? 
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Anexo 28 – Menção de louvor atribuída pelo Conselho Pedagógico da Escola no decorrer 

da atividade da Escape Room “A transição do Estado Novo para o 25 de Abril” 
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Anexo 29 – Grelha de pontuação dos RED (Nesbit et al, 2009, p. 11) 
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Anexo 30 – Comentários dos alunos sobre as aulas de História (final do ano letivo) 

“As minhas aulas de História foram muito fixes tenho pena que já estejam a acabar sem 

sombra de dúvidas foi a minha disciplina favorita e também tenho de agradecer a minha 

professora que tornou as aulas bem mais interessantes.” (7.º ano) 

“As aulas são muito divertidas e o melhor é que são sempre diferentes e nunca sabemos 

que atividade nova é que a professora escolhe para nós. Todas as atividades e REDs que 

a professora faz são muito bem feitos e informativos, é muito mais fácil de aprender 

assim. Também gosto muito da maneira que a professora explica. Adorei este ano de 

história, podiam ser todos assim.” (7.º ano) 

“Foi divertido e gostava de ter a mesma professora para o ano que vem.” (7.º ano) 

“Eu gostei das aulas de história pois a professora sabe explicar por palavras suas e direito 

de modo a ficarmos mais interessados pela matéria.” (7.º ano) 

“Na minha opinião as aulas de História foram as melhores comparadas às outras 

disciplinas.” (8.º ano) 

“Considero que as aulas de história deste ano foram bastante diferentes das que tinha tido 

até então, muito pela utilização dos RED.” (8.º ano) 

“Foi o melhor ano de História até agora, as aulas passaram a ser muito mais interessantes 

e apelativas e com o apoio da professora de História pessoas que tinham mais dificuldades 

na disciplina passaram a ser mais trabalhadoras e responsáveis.” (8.º ano) 

“Gostei muito de ter aulas de história com a professora. Confesso que no início do ano 

estava preocupada com a alteração de professor, no entanto ao longo do tempo fui me 

habituando aos novos métodos de ensino da professora Sofia, chegando à conclusão que 

estes são muito interessantes, dado que incluem bastantes recursos digitais e atividades 

interativas.” (8.º ano) 

“Foi uma experiência nova ter uma professora bem nova, pensei que a professora fosse 

ser arrogante por estar a finalizar o seu estudo, mas não, a professora sempre 
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mostrou se interessada em ajudar os alunos com mais dificuldades nunca os deixando de 

parte, a professora é muito meiga e isso ajuda no processo de aprendizagem.” (8.º ano) 

“Gostei muito das aulas de história, muito interativas e prestei mais atenção nas aulas do 

que nos anos anteriores (só em história), gostei das aulas interativas, das atividades 

onlines que fizemos” (10.º ano) 

“As aulas foram muito mais interessantes mais cativantes e fizeram com quem 

aprendêssemos de forma mais simples” (10.º ano) 

“Na minha opinião, a professora melhorou bastante a minha experiência de aulas de 

história com os RED. Muito obrigada.” (10.º ano) 

“De forma geral, em relação a outras disciplinas em que os professores tinham mais anos 

de “experiência”, reparei em uma diferença notável. As aulas de história A cativaram me 

muito mais, fiquei muito mais interessada em aulas de história do que em outras 

disciplinas, acho que a utilização de RED’s contribuiu para isso, assim como a forma das 

professoras ensinarem e a sua vocação para darem aulas também foi algo que gostei 

muito.” (10.º ano) 

“As aulas de História este ano, transmitiram uma materia muito complexa numa forma 

muito mais simplificada conseguindo chegar ao sucesso. Também gostaria de elogiar o 

trabalho dos 3 professores que fizeram um otimo trabalho durante todo o ano letivo.” 

(10.º ano) 

“A professora continuar a ser nossa professora no proximo ano <3” (10.º ano) 

“Gostei muito das aulas da professora. Achei que explica muito bem, esclarece sempre 

as nossas dúvidas e torna as aulas divertidas e dinâmicas. Espero que seja nossa 

professora num futuro breve :)” (10.º ano) 

“Acho que as aulas foram bem dadas e bem explicadas isto verifica-se devido a boas 

médias presente na turma. Acho que seguir este caminho é a chave do sucesso” (10.º ano) 

“Gostei muito das aulas da professora, eram sempre muito interessantes e bem dadas! 

Explica muito bem a matéria!” (10.º ano). 
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