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Resumo 

O crescimento e difusão da informação, do conhecimento e das tecnologias permite 

que a sociedade esteja em constante comunicação. A acessibilidade aos recursos 

tecnológicos viabiliza a utilização de tecnologia por parte dos alunos, regularmente, no 

seu dia-a-dia. Consequentemente, a atenção e motivação dos alunos em contexto de sala 

de aula e o seu desempenho decresceu, pelo que origina a necessidade de os professores 

reformularem o método educativo para que motive e mantenha o interesse dos alunos. 

A problemática do presente estudo derivou do baixo desempenho dos alunos do ensino 

secundário na disciplina de História, a qual pretende-se analisar se uma aplicação 

gamificada melhora a aprendizagem. Realizou-se um questionário qualitativo de 

respostas abertas que possibilitou analisar os requisitos que os alunos consideram 

relevante na aprendizagem (Consultar Resumos, Realização de Testes, Facilitar a 

Aprendizagem e Avaliar o progresso do aluno) e permitiu modelar e desenvolver uma 

aplicação mobile com elementos de jogos que visa auxiliar e melhorar o processo de 

aprendizagem de História. 

O protótipo foi testado por alunos do ensino secundário de forma a observar em que 

medida uma aplicação mobile gamificada pode melhorar o estudo de História. A análise 

dos resultados do protótipo desenvolvido evidencia que a maioria dos alunos utilizaria o 

protótipo para auxiliar o estudo, pois torna-o mais divertido e estimulante. O uso de 

tecnologia na educação motiva os alunos e permite agilizar a aprendizagem. 

Futuramente, poderemos investigar qual o impacto de uma aplicação mobile 

gamificada noutros níveis de ensino e noutras disciplinas. 

Palavras-Chave: Educação, História, Gamificação, Literacia e Tecnologia. 
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Abstract 

The growth and diffusion of information, knowledge and technologies allows society 

to be in constant communication. The accessibility to technological resources makes it 

possible for students to use technology regularly in their daily lives. Consequently, the 

attention and motivation of students in the classroom and their performance has 

decreased, which leads to the need for teachers to reformulate the educational method so 

that it motivates and maintains the interest of students. 

 The problematic of the present study was originated due to the low performance of 

secondary school students in the subject of History, as it aimed to analyze if an application 

gamified strength and improve the learning. A qualitative survey with open questions was 

carried out to analyze the requirements that students consider relevant in learning 

(Consult Summary, Testing, Facilitate Learning and Evaluate Student Progress) and 

enabled to model and develop a mobile application with game elements that aims to assist 

and improve the process of learning History. 

The prototype was tested by high school students in order to observe to what extent a 

gamified mobile application can improve the study of History. The analysis of the results 

of the developed prototype evidences that most students would use this solution to help 

the study, since it makes it more fun and stimulating. The use of technology in education 

motivates students and allows them to improve the learning. 

In the future, we will be able to investigate the impact of a mobile application gamified 

in other education levels and other subjects. 

Keywords: Education, History, Gamificação, Literacy and Technology. 

  



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

iv 

 

Índice Geral 

Agradecimentos ............................................................................................................ i 

Resumo ........................................................................................................................ ii 

Abstract ...................................................................................................................... iii 

Índice Geral ................................................................................................................ iv 

Índice de Tabelas ....................................................................................................... vi 

Índice de Figuras ....................................................................................................... vii 

Índice de Quadros .................................................................................................... viii 

Índice de Gráficos ...................................................................................................... ix 

Glossário de Abreviaturas e Siglas ............................................................................. x 

Capítulo 1 – Introdução .............................................................................................. 1 

1.1. Enquadramento do tema .................................................................................. 1 

1.2. Motivação e relevância do tema ...................................................................... 2 

1.3. Questões e objetivos de investigação ............................................................... 3 

1.4. Abordagem metodológica ............................................................................... 4 

1.5. Estrutura e organização da dissertação ............................................................ 6 

Capítulo 2 – Revisão da Literatura ............................................................................ 7 

2.1. O contexto da educação em Portugal ............................................................... 7 

2.2. O ensino da História em Portugal .................................................................. 11 

2.3. O uso das tecnologias de informação na educação ......................................... 15 

2.4. Gamificação na Educação ............................................................................. 21 

Capítulo 3 – Metodologia .......................................................................................... 29 

3.1. Análise dos dados ......................................................................................... 30 

3.2. Resultado da Análise..................................................................................... 32 

3.3. Análise do Protótipo ..................................................................................... 34 

Capítulo 4 – Modelação do Sistema.......................................................................... 35 

4.1. Requisitos do Sistema ................................................................................... 35 

4.2. Diagrama de Casos de Uso ............................................................................ 37 

4.3. Modelo de dados ........................................................................................... 40 

Capítulo 5 – Desenvolvimento do Sistema ............................................................... 43 

5.1. Estrutura do Protótipo ................................................................................... 44 

5.2. Página de Registo e Autenticação.................................................................. 45 

5.3. Página Inicial ................................................................................................ 48 

5.4. Resumos ....................................................................................................... 49 

5.5. Quiz .............................................................................................................. 52 

5.6. Perfil ............................................................................................................. 56 



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

v 

 

5.7. Conquistas .................................................................................................... 57 

5.8. Classificação ................................................................................................. 62 

Capítulo 6 – Resultados e Discussão ......................................................................... 63 

Capítulo 7 – Conclusão ............................................................................................. 73 

Referências Bibliográficas ........................................................................................ 75 

Anexos e Apêndices ................................................................................................... 81 

Anexo A – Estrutura Questionário 1 ........................................................................ 82 

Anexo B – Respostas ao Questionário 1 .................................................................. 85 

Anexo C – Estrutura Questionário 2 ........................................................................ 93 

Anexo D – Respostas do Questionário 2 .................................................................. 97 

Anexo E – Artigo aceite para publicação em: ........................................................ 107 

  



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

vi 

 

Índice de Tabelas 

Tabela 1 - Alunos matriculados: total e por nível de ensino ........................................... 8 
Tabela 2 - Resultados de exames nacionais da 1º fase por disciplina ........................... 12 

Tabela 3 - Principais aplicações educativas no ensino de História ............................... 20 
Tabela 4 - Requisitos funcionais do protótipo .............................................................. 36 

Tabela 5 - Resultados da pergunta o que suscitou maior interesse? .............................. 67 
Tabela 6 - Resultados da pergunta Quais? ................................................................... 71 

 

  



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

vii 

 

Índice de Figuras 

Figura 1 - Diagrama de resumo da investigação ............................................................ 5 
Figura 2 - Objetivos europeus e nacionais para a modernização da educação................. 9 

Figura 3 - Principais eixos de atuação  ........................................................................ 10 
Figura 4 - MDE framework que identifica os princípios da gamificação ...................... 24 

Figura 5 - Mapa Conceptual ........................................................................................ 31 
Figura 6 - Diagrama de Casos de Usos ........................................................................ 38 

Figura 7 - Entidade Tema Histórico............................................................................. 40 
Figura 8 - Entidade Quiz ............................................................................................. 41 

Figura 9 - Entidade Progresso ..................................................................................... 42 
Figura 10 - Estrutura do protótipo ............................................................................... 44 

Figura 11- Página de Autenticação .............................................................................. 45 
Figura 12 - Página de Registo ..................................................................................... 45 

Figura 13 - Registo de Utilizador ................................................................................ 46 
Figura 14 - Registo de Utilizador - Mensagem de Sucesso .......................................... 46 

Figura 15 - Página de autenticação com credenciais do utilizador ................................ 47 
Figura 16 - Página Inicial ............................................................................................ 48 

Figura 17 - Menu de Acesso ........................................................................................ 48 
Figura 18 - Lista de Temas Históricos ......................................................................... 49 

Figura 19 - Resumo do Tema Histórico ....................................................................... 50 
Figura 20 - Cronologia do Tema Histórico .................................................................. 51 

Figura 21 - Lista de Quizzes ........................................................................................ 52 
Figura 22 - Detalhe Quiz ............................................................................................. 53 

Figura 23 - Resultado Quiz ......................................................................................... 54 
Figura 24 - Solução Quiz ............................................................................................ 55 

Figura 25 - Página de Perfil ......................................................................................... 56 
Figura 26 - Página de Alteração de dados .................................................................... 56 

Figura 27 - Conquistas do Utilizador ........................................................................... 57 
Figura 28 - Medalhas do Utilizador ............................................................................. 58 

Figura 29 - Níveis ....................................................................................................... 59 
Figura 30 - Medalhas .................................................................................................. 60 

Figura 31 - Classificação dos Jogadores ...................................................................... 62 
Figura 32 - Word Cloud das funcionalidades que suscitaram maior interesse aos alunos

 ................................................................................................................................... 68 

 

  



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

viii 

 

Índice de Quadros 

Quadro 1- Níveis de elementos de design de jogos ...................................................... 22 
Quadro 2 - Princípios de design da gamificação educativa .......................................... 26 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

ix 

 

Índice de Gráficos 

Gráfico 1 - Classificação média nacional da disciplina de História de 2015 a 2019 ...... 13 
Gráfico 2 - Resultados da pergunta a aplicação é facil de usar. Concorda? .................. 63 

Gráfico 3 - Resultados da pergunta rapidamente aprendeu a navegar na aplicação. 

Concorda? ................................................................................................................... 64 

Gráfico 4 - Resultados da pergunta a aplicação é desnecessariamente complexa. 

Concorda? ................................................................................................................... 64 

Gráfico 5 - Resultados da pergunta demorou bastante tempo a perceber como responder 

a um quiz. Concorda?.................................................................................................. 65 

Gráfico 6 - Resultados da pergunta a informação da aplicação é extensa, complexa e 

desorganizada. Concorda? ........................................................................................... 65 

Gráfico 7 - Resultados da pergunta no caso de a escola disponibilizar uma aplicação 

deste género como suporte para o estudo considerariam importante? Seria útil para o 

vosso estudo? .............................................................................................................. 68 
Gráfico 8 - Resultados da pergunta consideram que a aplicação, nomeadamente de 

elementos de jogos presentes, podem distrair o utilizador do verdade objetivo? Ou por 

outro lado podem motivá-lo a melhorar os seus conhecimentos para a disciplina? ....... 69 

Gráfico 9 - Resultados da pergunta adicionaria mais alguma funcionalidade à aplicação?

 ................................................................................................................................... 70 

Gráfico 10 - Resultados da pergunta utilizaria a aplicação UpperGrade! para auxiliar o 

estudo?........................................................................................................................ 72 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



O impacto de uma aplicação mobile no ensino da História para alunos do ensino secundário 

 

x 

 

Glossário de Abreviaturas e Siglas 

DGE - Direção-Geral da Educação 

DGEEC - Direção-Geral de Estatísticas da Educação e Ciência 

JNE - Júri Nacional de Exame 

TIC - Tecnologias da Informação e Comunicação 

UML - Unified Modeling Language 



Introdução 

1 

 

Capítulo 1 – Introdução 

1.1. Enquadramento do tema 

O permanente avanço tecnológico na sociedade atual, visível nos diversos setores da 

mesma, como a comunicação, lazer e educação, obriga à necessidade de incorporar 

elementos tecnológicos nos procedimentos educacionais e modernizar o sistema 

educativo. A maioria dos alunos tem acesso a diversos elementos tecnológicos como 

telemóvel, tablet e computador na sua vida quotidiana.  

Consequentemente, a atenção e motivação dos alunos em contexto de sala de aula e o 

seu desempenho decresceu, pelo que origina a necessidade de os professores 

reformularem o método educativo. Nesta conjuntura os docentes são constantemente 

desafiados a manter o interesse e os alunos motivados durante a aprendizagem (Buckley 

& Doyle, 2016). Desse modo, observa-se, gradualmente, a adoção de sistemas de 

informação na educação nos últimos anos (Chen et al., 2012; DGEEC et al., 2019; 

González-Tablas et al., 2013). 

Na disciplina de História os professores precisam de melhorar as práticas educacionais 

posto que os alunos consideram monótona, insignificante e desmotivante (Russell III & 

Waters, 2010; Yilmaz, 2008). Consequentemente, em Portugal a disciplina de História 

tem um baixo desempenho dos alunos, é considerada uma das disciplinas com menor 

classificação nos exames nacionais (Vale et al., 2018). Apesar disso, os professores 

incorporaram progressivamente o uso de tecnologias que visam ajudar e modernizar o 

plano curricular. Esta medida motiva os alunos a aprender História ou outras disciplinas 

(Bossavit et al., 2018; Carvalho, 2017; Vieira & Ferreira, 2016). 

Por conseguinte, este estudo visa compreender a importância de uma aplicação lúdica 

e didática na promoção de uma educação mais interativa, estimulante e próspera a nível 

secundário. Desse modo, definimos a seguinte questão de investigação: Em que medida 

uma aplicação mobile gamificada pode contribuir para melhorar o ensino de História?   
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1.2. Motivação e relevância do tema 

A motivação para criar uma solução no tema proposto advém da necessidade de realçar 

a importância da aprendizagem de História, em concreto no ensino secundário. A 

disciplina História é fundamental para o desenvolvimento do pensamento crítico dos 

alunos e representa um papel de destaque na sociedade porque permite aos alunos analisar 

criticamente os principais acontecimentos do passado. Adicionalmente contribui para o 

reconhecimento das várias culturas, identidades e patrimónios (Vieira & Ferreira, 2016; 

Yilmaz 2008). 

Atualmente a aprendizagem de História é muitas vezes acessória para os alunos uma 

vez que a consideram insignificante, maçadora e difícil. Os alunos também sentem 

dificuldades e descontentamento com os métodos de aprendizagem. (Russell III & 

Waters, 2010) Consequentemente, fomenta um baixo nível de desempenho.   

Desse modo, o sistema de ensino deve tentar comutar estas dificuldades melhorando 

o processo de aprendizagem. 
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1.3. Questões e objetivos de investigação 

De acordo com a questão principal de investigação pretende-se, em particular, abordar 

a História no secundário, verificando os conteúdos e a forma como estes têm sido 

lecionados, e até que ponto uma aplicação gamificada poderá auxiliar os jovens que 

frequentam o secundário ou que tenham interesse no seu programa curricular, na 

aprendizagem dos conteúdos programados. Portanto, visa-se compreender a situação 

atual e desenvolver um protótipo que simplifique e auxilie o estudo do programa 

curricular da disciplina - sendo esta a questão de investigação que orienta o presente 

projeto.  

Por conseguinte, e na sequência da questão de investigação principal, pretendemos 

responder também à questão: Quais são os conceitos-chave no desenvolvimento de uma 

aplicação de História para os alunos? 

De seguida definiram-se os objetivos específicos:  

• Verificar o contexto do ensino/educação da História; 

• Aferir as aplicações e os sistemas de informação que existem associados ao 

ensino da História;  

• Verificar a conjuntura da gamificação na educação; 

• Fazer um levantamento das necessidades/requisitos do sistema a desenvolver;  

• Modelação do protótipo; 

• Programação do protótipo que responda aos requisitos determinados;  

• Realizar testes, avaliar o protótipo desenvolvido e sugerir propostas de 

melhoria;  

Espera-se que esta aplicação, à medida que seja desenvolvida, possa contribuir para 

tornar o ensino da História mais dinâmico e apelativo. A aplicação deverá centrar-se em 

práticas que estimulem a motivação e a aprendizagem, como a inserção de elementos 

gamificados, para facilitar a obtenção de conhecimento, de uma forma interativa, 

autónoma e, eventualmente, divertida. Ao utilizar um sistema gamificado no ensino de 

História, espera-se amplificar o interesse dos jovens para o seu estudo, de acordo com o 

plano curricular e as metas de aprendizagem estabelecidas.   
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1.4. Abordagem metodológica 

Apresenta-se na Figura 1 um diagrama de resumo da abordagem metodológica da 

investigação. Inicialmente define-se a problemática do estudo: analisar os efeitos de uma 

app mobile gamificada que tem como objetivo melhorar o estudo de História a nível 

secundário. Para obter contexto sobre a problemática a revisão da literatura foca-se no 

ensino em Portugal, no ensino de História, no uso das tecnologias de informação na 

educação e a gamificação na educação. Através da Figura 1 verifica-se que os objetivos 

definidos (Capítulo 1.3) são alcançados com Revisão de Literatura, Questionário 

Qualitativo e Plataforma de Low Code – Outsystems. 

De seguida, irá elaborar-se um questionário qualitativo que será respondido pelos 

alunos. O mesmo tem como primordial objetivo obter dados que permitam reunir os 

principais requisitos. Subsequentemente após análise dos resultados através do software 

Leximancer, irá modelar-se e desenvolver-se um protótipo que tenha em conta os 

requisitos definidos.  

Por outro lado, a análise do Questionário Qualitativo para avaliar o protótipo é 

realizada por reflexão crítica e word cloud. O protótipo terá como público-alvo alunos do 

secundário, com idades compreendidas entre os 15 e 18 anos, considera-se importante a 

implementação deste protótipo de forma avaliar se facilitará e melhorará o estudo de 

História, visto que os alunos tendem a avaliar a disciplina como exigente e monótona 

(Yilmaz, 2008). Após a sua implementação será realizado uma avaliação e teste junto do 

público-alvo. 

No que diz respeito aos outputs deste estudo identifica-se que a Revisão de Literatura 

e o Questionário Qualitativo que identifica as principais necessidades/requisitos do 

sistema deram origem à realização e publicação de um artigo científico (Marques & 

Rodrigues, 2020). Através da utilização da linguagem de Outsystems modelou-se e 

implementou-se o protótipo UpperGrade!. Por fim, os resultados obtidos através do 

Questionário Qualitativo de avaliação do protótipo permitiram analisar e discutir a 

problemática desta dissertação. 
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Figura 1 - Diagrama de resumo da investigação (Elaboração Própria) 
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1.5. Estrutura e organização da dissertação 

O presente estudo está organizado em sete capítulos conforme as diferentes fases 

previstas até à sua conclusão.  

O primeiro capítulo é referente à introdução, onde se define o enquadramento do tema, 

a motivação, a grande questão, os objetivos, a metodologia e a estrutura do trabalho.  

O segundo reflete o enquadramento teórico, com o objetivo compreender o contexto 

através de uma revisão da literatura, sobre os temas: o contexto da educação e o ensino 

da História, o uso das tecnologias de informação na educação e a gamificação na 

educação. 

No terceiro capítulo abordamos qual a metodologia utilizada para realizar este projeto, 

definir o método de análise para obter os requisitos, analisar os resultados e definir a 

análise do protótipo.  

No quarto define-se a modelação do protótipo, os principais requisitos funcionais, os 

casos de usos e o modelo de dados do protótipo. 

O quinto capítulo explica-se todo o processo de implementação do protótipo, 

identificando as tecnologias utilizadas e demonstra as várias fases do desenvolvimento. 

No capítulo 6 apresenta-se os resultados dos testes feitos aos principais utilizadores e 

discute-se os mesmos.  

No último capítulo apresentam-se as conclusões deste estudo bem como as 

recomendações, limitações e sugestões para trabalhos futuros.
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Capítulo 2 – Revisão da Literatura 

2.1. O contexto da educação em Portugal 

Primeiramente elucida-se qual o conceito de educação. É importante destacar que são 

muitas as definições disponíveis e estudadas. A educação tem as suas origens na palavra 

“educare”, que significa treinar e a palavra “educere” que significa liderar. Tem como 

definição geral de ser um processo que visa o ensino e aprendizagem e que pode ser 

adquirido numa instituição escolar. Os autores Gingell & Winch (2008) sublinham que a 

educação prepara o individuo para a vida, mais concretamente a vida adulta, através de 

ensinamentos e conteúdos de valor para a sua aprendizagem.  

No século XX na Europa e em Portugal, o papel da educação e o seu contributo para a 

sociedade ganhou especial atenção e relevância. Em Portugal após o período 

revolucionário foram criados vários níveis de ensino (Barroso, 2003) e houve um 

crescimento de alunos matriculados nos diversos níveis de ensino. Em 1980 o total de 

alunos era 1.873.559 e em 1985 era 2.068.627 como se pode constatar na Tabela 1. O 

mesmo também demonstra que o Ensino Básico, ao contrário dos restantes, é o ensino 

que possuí mais alunos matriculados. Embora o ensino básico na década de 70 tivesse o 

maior número de alunos inscritos a partir desse período os outros níveis de ensino 

aumentaram (Tabela 1). Em 2017 observa-se uma aproximação dos restantes ao ensino 

básico, por exemplo o Ensino Secundário tinha 399.775 alunos inscritos, o 3º ciclo tinha 

370.202 enquanto que o 1º ciclo tinha 404.010 (Tabela 1).   

A Tabela 1 retrata a evolução de alunos e de níveis de ensino desde 1961 até 2017 no 

qual constata-se que anteriormente ao período revolucionário havia um número reduzidos 

de alunos a frequentar outros níveis de ensino. Face à conjuntura de abertura e de 

valorização do ensino existe um aumento nos níveis de ensino e nos alunos matriculados 

(Barroso, 2003) 
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Tabela 1 - Alunos matriculados: total e por nível de ensino 

 
Fonte: Tabela retirada do site 

https://www.pordata.pt/DB/Portugal/Ambiente+de+Consulta/Tabela/5813955 
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Na Resolução do Conselho de Ministros 137/2007 (2007) apresenta-se o Plano 

Tecnológico da Educação que visa a modernização tecnológica das escolas. Enfatiza-se 

o desenvolvimento de competências de TIC e a sua integração nos processos educativos 

e de aprendizagem. A Figura 2 apresenta um conjunto de linhas orientadoras para incluir 

os cidadãos portugueses na sociedade do conhecimento, destaca-se a formação dos 

professores, o aumento de infraestrutura tecnológica nas escolas, a promoção do uso dos 

recursos digitais e tornar a aprendizagem mais atrativa. 

 

 

 Figura 2 - Objetivos europeus e nacionais para a modernização da educação (Resolução do 

Conselho de Ministros 137/2007, 2007) 

O Plano Tecnológico da Educação divide-se em três principais eixos de atuação 

(Figura 3): Tecnologia, Conteúdos e Formação. A dimensão Tecnologia estabelece como 

principais medidas que cada escola terá um kit tecnológico e internet nas salas de aula 

que corrobora com o objetivo de melhorar as infraestruturas tecnológicas (Condie & 

Munro, 2007; Ni, 2015). Simultaneamente o desenvolvimento dos projetos mais-escola.pt 

e Escola Simples incrementa o uso de recursos tecnológicos. Por último, a formação 

permitirá aos docentes melhorarem as suas capacidades tecnológicas para poderem 

estimular o uso destes recursos nas salas de aulas (Higgins et al., 2012; Ni, 2012). 
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Figura 3 - Principais eixos de atuação (Resolução do Conselho de Ministros 137/2007, 2007) 

Em suma, afere-se que a educação em Portugal é fortemente instigada pelas inúmeras 

conjunturas políticas, económicas e sociais ao longo da História. Atualmente, o sistema 

de ensino encontra-se sobre a conjuntura tecnológica, têm sido realizados esforços para 

satisfazer as necessidades tecnológicas nas escolas (Barroso, 2003). 
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2.2. O ensino da História em Portugal 

No que diz respeito ao ensino de História centra-se na análise e obtenção de 

conhecimento sobre os acontecimentos do passado (Antas, 2014). Existe vários modelos 

de aprendizagem, o modelo de ensino tradicional em que a aprendizagem se baseia na 

memorização de datas, nomes e acontecimentos (Canha, 2018). O modelo de ensino por 

descoberta permite ao discente desenvolver conhecimento e pensamento crítico. O ensino 

da História atualmente conjuga os dois modelos no processo de aprendizagem (Canha, 

2018). Russell III e Waters (2010) afirmam que os docentes promovem mais atividades 

que valorizam a memorização de nomes, datas e acontecimentos do que atividades que 

incentivam o pensamento crítico. 

Frequentemente os alunos sentem dificuldades e descontentamento face ao método de 

aprendizagem praticado nas ciências sociais, nomeadamente devido à elevada quantidade 

de matéria e conhecimento que os alunos necessitam de processar para estudar (Alazzi e 

Chiodo, 2004). Consequentemente, fomenta um reduzido nível de desempenho dos 

alunos face à disciplina.  

 No caso do ensino em Portugal verificamos que a disciplina de História tem 

evidenciado um decréscimo nas classificações, o relatório anual sobre o processo de 

avaliação externa dos exames nacionais (Vale et al., 2018), revela que, no ano letivo de 

2017/2018, as disciplinas com menor média são História A em conjunto com Matemática 

B e Economia A. Os resultados dos exames nacionais da 1º fase do ano letivo 2018/2019 

(Tabela 2) revelam que a disciplina de História registou uma média de 104 valores e uma 

taxa de reprovação de 11%. Equiparando os resultados de História com as restantes 

disciplinas verifica-se que foi a quarta disciplina com menor média e a terceira com maior 

taxa de reprovação (Tabela 2). 
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Tabela 2 - Resultados de exames nacionais da 1º fase por disciplina 

 

Fonte: Tabela retirada do site 

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/JNE/enes_hmlg2019_f1_resumo_mod4.pdf 

 

 

 

 

 

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/JNE/enes_hmlg2019_f1_resumo_mod4.pdf
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DGEEC & JNE (2020) comparam a pontuação média nacional por disciplina. O 

gráfico (Gráfico 1) apresenta a pontuação média nacional de 2015 a 2019 na disciplina 

História A. Em 2016 e 2018 a pontuação média nacional é negativa. Embora baixa, a 

classificação média nacional é positiva em 2015, 2017 e 2019. 

 

Gráfico 1 - Classificação média nacional da disciplina de História de 2015 a 2019 (DGEEC & 

JNE, 2020) 

Por conseguinte, os resultados das classificações corroboram que os alunos têm um 

reduzido desempenho escolar na disciplina de História. Complementarmente os autores 

Yilmaz (2008), Antas (2014) e Russell III & Waters (2010) afirmam que os alunos 

consideram que o ensino da História é aborrecido, exigente e não tem aplicabilidade no 

dia-a-dia. 

No entanto, a disciplina de História tem um papel crucial na sociedade pois permite 

aos alunos analisar com espírito crítico os principais acontecimentos do passado e qual o 

seu papel na sociedade (Delors & International Commission on Education for the Twenty-

first Century, 1998). Também contribui para uma correta análise e tomada de decisões 

face às conjunturas do presente (Vieira & Ferreira, 2016). Yilmaz (2008) reitera que a 

História contribui para os alunos reconhecerem a sua própria cultura, identidade e 

património, mas também outras culturas e visões.  

Russell III & Waters (2010) questionam se os alunos consideram as ciências sociais 

aborrecidas ou se as práticas educacionais é que devem ser reformuladas. No seu estudo 

comprovam que os alunos preferiam métodos que envolvessem atividades mais 

dinâmicas. Por conseguinte, deve-se renovar as metodologias de ensino para incentivarem 

e estimularem os alunos a aprenderem História de uma forma divertida e interativa, pois 

aumentará o seu desempenho.  
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Atualmente assistimos a uma vaga tecnológica que se reflete não só no dia-a-dia, mas 

também nas diversas áreas de educação e formação. Uma minoria dos professores, 

progressivamente, incorpora o uso de tecnologias com o objetivo de auxiliar e modernizar 

o plano curricular (Watson, 2001). Embora haja uma relutância à utilização de métodos 

tecnológicos no ensino, tem-se expandido a utilização de recursos tecnológicos (Melão, 

2012). 
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2.3. O uso das tecnologias de informação na educação 

Muito se tem discutido, recentemente, acerca dos sistemas de informação. Desse 

modo, pretende-se ilustrar casos de estudos e exemplos que analisaram a utilização ou 

que implementaram sistemas de informação, aplicações ou recursos tecnológicos na sala 

de aula.  

A nível geral o ensino português tem sofrido alterações que se refletem no 

investimento de computadores nas salas de aulas, na integração de manuais digitais, na 

incorporação de sistemas de informação no apoio às aulas e noutros aspetos da vida 

escolar (Resolução do Conselho de Ministros 137/2007, 2007).   

Os autores Sutherland et al. (2004), Silva (2001), Ni (2012), Higgins et al. (2012), 

Santos (2012), Melão (2012) e Watson (2001) consideram que não é suficiente incluir as 

tecnologias nas salas de aulas. É premente reformular o sistema educativo, visto que a 

introdução de novas tecnologias na educação, por si só, não são consideráveis para 

contribuir para a criação de conhecimento. Também é preciso destacar que “the pedagogy 

of use of technology which is important: the how rather than the what.” (Higgins et al., 

2012, p.15). 

Os principais agentes que devem contribuir para esta mudança são os professores, pois 

o seu conhecimento e experiência são cruciais para identificar a melhor forma de 

incorporar as tecnologias na educação (Melão, 2012). Watson (2001) afirma que o 

sucesso ou insucesso da mudança depende do professor. 

Assim podemos aferir que a mudança de perspetiva origina um novo método na 

sistematização do trabalho realizado pelos docentes. Estes, juntamente com o programa 

curricular, necessitam de se adaptar e incluir as novas tecnologias na sala de aula (Condie 

& Munro, 2007). Contudo, na maior parte das vezes os docentes têm dificuldades em 

fazê-lo, ora pela falta de recursos tecnológicos ora pela falta de tempo em organizar 

atividades que se fundamentem no uso de tecnologia (Kelly, 2015). 

É importante notar que a correta utilização da tecnologia no apoio ao ensino deve ser 

feita de forma estruturada. São vários os estudos (Condie & Munro, 2007; Higgins et al., 

2012; Melão, 2012; Ni, 2012), que destacam a importância de os professores terem 

literacia informática, de forma a conseguirem transmitir corretamente o conhecimento 

aos seus alunos. Também definem que o papel do professor se altera, “teacher and 

technology, accompanied by a change in, or modification of, the role of the teacher from 
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‘expert’ to facilitator, mediator and guide” (Condie & Munro, 2007, p.77). Sutherland et 

al. (2004) e Duarte (2013) salientam que os professores devem contribuir para incentivar 

e ensinar os alunos no uso dos recursos digitais. 

No entanto, a sistematização do trabalho do docente para incorporar tecnologias não 

foi unânime. Um conjunto de docentes sentem-se ameaçados pela mudança, na sua 

opinião não existe potencial na integração de recursos tecnológicos, pois não se foca na 

aprendizagem e não trazem benefícios (Watson, 2001). A introdução de tecnologias no 

ensino acarreta uma alteração nos métodos educacionais e um contínuo aumento das 

competências dos docentes, pois as tecnologias estão em permanente evolução 

(Sutherland et al., 2004). 

Por outro lado, Adesote & Fatoki (2013) afirmam que a maioria dos professores 

consideram que as TIC podem ser a solução para o problema que o processo de 

aprendizagem enfrenta atualmente. Assim considera-se necessário para uma inclusão 

proveitosa das tecnologias que os docentes estejam confiantes das suas capacidades 

tecnológicas, identificarem os benefícios dos sistemas de informação e TIC na sala de 

aula e motivarem e auxiliarem os alunos durante o uso das tecnologias (Condie & Munro, 

2007). 

Apesar das limitações observadas anteriormente (Kelly, 2015), existem vários estudos 

(Adesote & Fatoki, 2013; Condie & Munro, 2007; Duarte, 2013; Higgins et al., 2012; 

Melão, 2012; Ni, 2012), realizados face à temática, focando-se, essencialmente, no uso 

das tecnologias da informação e da comunicação como auxílio para lecionar os conteúdos 

disciplinares. No que diz respeito às TIC a maioria dos docentes e alunos são suscetíveis 

à sua utilização, “a utilização das tecnologias em sala de aula é recebida de forma geral 

com muito entusiasmo por parte dos alunos, que reconhecem neste tipo de ferramentas 

importantes aliados para o seu processo de construção do conhecimento.” (Louro, 2016, 

p. 50). 
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Nos casos de estudos analisados obtém-se uma perspetiva geral sobre o uso dos 

sistemas de informação e das TIC no ensino, em particular no de História. Em primeiro 

lugar caracteriza-se como tecnologias de apoio ao desenvolvimento e consolidação do 

conhecimento, a lógica do seu aproveitamento é envolver o discente na sua construção e 

no desenvolvimento de competências, “Technology can be used to facilitate the display 

of information, to increase access to external explicit information, and to increase the 

sharing and construction of knowledge.” (Leidner & Jarvenpaa, 1995, p. 287). De seguida 

define-se os principais recursos aplicados, tais como os filmes, documentários, recursos 

multimédia, como vídeos e imagens, blogues, moodle e a utilização das ferramentas de 

microsoft office (word, power point, access, excel e etc) (Duarte, 2013). 

Os filmes e os documentários são instrumentos determinantes na capacidade de 

identificar e perceber as representações do passado, os alunos tendem a melhorar a sua 

perceção através de recursos visuais, “at least one teacher showing a movie, documentary 

film, television episode, or internet video about or set in the past. Film media are some of 

the most prominent teaching resources in the history classroom” (Marcus et al., 2018, 

p.3).  

O mesmo sucede com os recursos multimédia, imagem e vídeo, pois ao utilizarem 

estes meios o docente consegue captar atenção dos alunos para factos mais importantes. 

No caso de uma imagem, a sua análise patenteia um período histórico em concreto no 

qual o estudante consegue identificar as suas principais particularidades (Berry et al., 

2008).  

O vídeo, assim como o filme, suscita a consolidação de conhecimento lecionado nas 

aulas, por exemplo o aluno, ao visualizar um vídeo obtém um resumo da matéria, ou um 

resumo que exponha as características do tema histórico, “Overall, most of the 

investigations support the dual-coding theory that more is better: multimedia 

auditory/verbal and visual/pictorial stimuli increase memory, comprehension, 

understanding, and deeper learning than either stimulus by itself. Learning in the pictorial 

conditions tested (video and audiovisual) was superior to learning in the verbal (audio) 

conditions.” (Berk, 2009, p. 5). No entanto, é essencial que haja esclarecimento sobre as 

métricas necessárias para considerar um vídeo apropriado para a adquisição de 

conhecimento. (Berk, 2009).  

As ferramentas de microsoft office são bastante importantes para o trabalho dentro e 

fora da sala de aula. É com base nestas que os alunos desenvolvem apresentações e 
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trabalho (Condie & Munro, 2007; Watson, 2001). Embora sejam recursos generalizados 

atualmente, são ferramentas tecnológicas habitualmente utilizadas na sala de aula 

(Kandasamy, 2013). Num estudo realizado verifica-se “que ao serem interrogados sobre 

os programas/recursos/aplicações ou softwares utilizados no âmbito das aulas de História, 

os professores mencionaram 60 vezes o Powerpoint, que se evidenciou face ao número 

de vezes que surgiram as restantes palavras. Também mencionado com bastante 

frequência face aos restantes 61 conceitos, aparecem as palavras Youtube (25), Word 

(24)” (Duarte, 2013, p. 60-61).  

Outros recursos importantes são o moodle e os blogues. O moodle é uma plataforma 

web restrita por agrupamento escolar e disciplina. Esta é essencialmente utilizada pelo 

docente, quer a nível secundário, quer noutros níveis escolares, que permite partilhar 

informação, documentos, imagens, vídeos que assistem a unidade curricular (Santos, 

2012).  

Por outro lado, os blogues são plataformas web públicas que permitem aos alunos de 

diferentes escolas e anos curriculares terem acesso à informação publicada, “os blogues 

podem assumir a forma de portfólio digital, um espaço de intercâmbio e colaboração, um 

espaço de debate e ainda um espaço de integração.” (Cruz, 2013, p. 17).  

A interação dos alunos com um blogue tem como principal objetivo inserir os alunos 

no seu desenvolvimento através da realização de tarefas, como a partilha de informação 

(Coutinho & Rocha, 2007). Os blogues pretendem promover, “a aprendizagem e 

participação dos alunos na aula” (Gonçalves, 2014, p. 83), e “pensamento crítico, 

permitindo aos alunos confrontarem as suas ideias e construírem o conhecimento” (Cruz, 

2013, p. 17). Contudo para os recursos web é importante sublinhar a “necessidade de 

saber pesquisar, saber avaliar a informação encontrada e saber referir as fontes 

correctamente” (Carvalho, 2007, p. 35).  

Salienta-se o papel significativo do Ministério da Educação e DGE no reforço 

tecnológico do sistema educativo português. No seu site3 evidencia vários exemplos de 

recursos e tecnologias educativas. Genericamente são sistemas de informação que 

pretendem promover a tecnologia. a programação e o uso de blogues. A experiência 

gamificada na educação foca-se essencialmente nas áreas da informática, tecnologia da 

 
3 Consultado a 5 de dezembro de 2020 https://www.erte.dge.mec.pt/tic/recursos 

https://www.erte.dge.mec.pt/tic/recursos
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informação, programação de jogos e matemática/ciência/engenharia (Dicheva et al., 

2015; Peixoto, 2005). 

Desse modo, considera-se fundamental analisar as principais aplicações educativas, 

em particular no ensino de História, com maior número de downloads e melhor 

classificação que se encontram disponíveis na loja Google Play Store e Apple Store. 

Com base na Tabela 3 identifica-se as principais aplicações disponíveis na loja de 

aplicações. A maioria promove um estudo divertido e motivador para os alunos. No 

entanto, verifica-se que os conteúdos expostos nestas aplicações não contemplam os 

principais tópicos abordados pela disciplina de História em Portugal, mas sim conteúdos 

e fatos de cultura geral. Outro fator importante a destacar numa aplicação que tem o 

objetivo de ensinar História é a validação da informação, os conteúdos históricos devem 

ter fontes académicas ou terem sido construídos com apoio dos docentes (Ni, 2012).  

Em conclusão os sistemas de informação desenvolvidos focam-se nas Tecnologias de 

Informação e de Comunicação, em aplicações gamificadas e em sistemas de informação 

para auxiliar o ensino. Desse modo, são considerados como exemplos para responder ao 

problema de investigação proposto neste ensaio. No que diz respeito à utilização de 

tecnologias de informação em sala de aula conclui-se que os alunos mostram entusiasmo 

e interesse no seu uso (Duarte, 2013; Louro, 2016; Peixoto, 2005). Estas ferramentas 

também possibilitam a criação e obtenção de conhecimento (Vieira & Ferreira, 2016; 

Watson, 2001). No entanto, é importante ressalvar que o papel dos professores é essencial 

para orientar o aluno para o caminho correto, ora para manter a concentração, ora para 

escolher corretamente as fontes (Ni, 2012). 

 

 

 

 

 

 

 



Revisão da Literatura 

20 

 

Tabela 3 - Principais aplicações educativas no ensino de História 

 
Khan Academy: permite aprender matemática, ciências, economia, 

humanidades e outras através de vídeos, exercícios interativos e 

artigos. 

 Duolingo: permite aprender diversas línguas de forma divertida e fácil.  

 Tinycards: é um jogo que permite memorizar e estudar qualquer tema 
através de cartas interativas.  

 Photomath: possibilita digitalizar problemas matemáticos escritos à 
mão e decompõe cada problema em passos simples e fáceis de 

compreender. 

 

Brainly: é uma aplicação que permite partilhar dúvidas e responder a 

dúvida de outros utilizadores, auxilia na resolução de exercícios. 

tarefas e no estudo. 

 Kahoot!: permite aos alunos ou professores criar e realizar quiz para 
auxiliar o estudo, podem ser realizados em casa ou na escola. 

 Quizizz: disponibiliza um conjunto de quizzes para as disciplinas de 

matemática, inglês, ciências, história e outras para auxiliar nos testes e 

exames.  

 CalendárioHistórico: partilha os factos históricos por dia, mostrando 

os principais acontecimentos.  

 LookHistória – História: permite aprender História do ensino médio 
do Brasil de uma forma rápida e resumida.  

 History Timeline: disponibiliza uma cronologia com todos os 

acontecimentos históricos. 

 Study AP World History: a aplicação permite ao estudante ter acesso 

aos resumos, quiz e principais termos da matéria. 

 

Fonte: Elaboração própria  
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2.4. Gamificação na Educação 

O termo gamificação é proveniente da indústria media digital, foi pela primeira vez 

mencionado em 2008, porém foi a partir da segunda metade de 2010 que se generalizou. 

Deterding et al. (2011), definem a gamificação como “the use of game design elements 

in non-game contexts” (p. 2). Similarmente outros autores definiram a gamificação como 

“the use of game elements and game-design techniques in non-game contexts” (Werbach 

& Hunter, 2012, p. 26). Robson et al. (2015) definem a gamificação como “the application 

of lessons from the gaming domain to change behaviors in non-game situations” (p. 2). 

A gamificação também é classificada como o processo de tornar as atividades com 

características semelhantes aos jogos (Werbach, 2014). Contudo, Hamari & Huotari 

(2012) propõem uma definição adaptada ao marketing, “a process of enhancing a service 

with affordances for gameful experiences in order to support user’s overall value 

creation.” (p. 19). 

Os autores Deterding et al. (2011)  resumem o termo gamificação: “the use (rather 

than the extension) of design (rather than game-based technology or other game-related 

practices), elements (rather than full-fledged games), characteristic for games (rather than 

play or playfulness) in non-game contexts (regardless of specific usage intentions, 

context, or media of implementation)” (p. 13). 

Uma das principais características da gamificação é o uso de elementos de jogos para 

criar experiências com o objetivo de obter conhecimento, motivar e reter a participação 

de indivíduos em situações não relacionadas com jogos. Contudo, não significa o uso de 

um jogo ou de um sistema de informação, mas sim de alguns elementos e padrões 

tipicamente associados aos jogos (Buckley & Doyle, 2016). Por conseguinte é importante 

definir quais os elementos de design do jogo, pois são materializados de forma divertida, 

desafiadora e aliciante em circunstâncias alheias aos jogos. (Werbach & Hunter, 2012). 

O autor Deterding (2011) afirma que os jogos são experiências preponderantes que 

originam envolvimento e motivação, mas que atualmente a gamificação reduz a sua 

complexidade, incorporando pequenos componentes. Com base no Quadro 1 identifica-

se os cinco níveis de elementos de design de jogos definidos por Deterding et al. (2011): 
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Quadro 1- Níveis de elementos de design de jogos 

Level Description Example 

Game interface 

design patterns 

Common, successful interaction design components 

and design solutions for a known problem in a 

context, including prototypical implementations 

Badge, leaderboard, level 

Game design 

patterns and 

mechanics 

Commonly reoccurring parts of the design of a 

game that concern gameplay 

Time constraint, limited 

resources, turns 

Game design 

principles and 

heuristics 

Evaluative guidelines to approach a design problem 

or analyze a given design solution 

Enduring play, clear goals, 

variety of game styles 

Game models Conceptual models of the components of games or 

game experience 

MDA; challenge, fantasy, 

curiosity; game design 

atoms; CEGE 

Game design 

methods 

Game design-specific practices and processes Playtesting, playcentric 
design, value conscious 

game design 

Fonte: (Deterding et al., 2011). 
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A motivação divide-se em extrínseca e intrínseca, que são impulsionadas por 

diferentes objetivos e motivos. (Ryan & Deci, 2000). Depreende-se que a gamificação 

fomenta a mudança de comportamento, através de mecanismos que estimulam os tipos 

de motivação mencionados. No contexto da gamificação a motivação extrínseca 

evidencia-se através de recompensas, medalhas e pontos que são atribuídos ao utilizador 

após ter conquistado um objetivo ou nível. A motivação intrínseca é a vontade do 

utilizador em participar, divertir-se e de obter conhecimento (Robson et al., 2015). 

Assim com o propósito de extrair o potencial de um sistema gamificado deve-se 

analisar e incorporar um design que tenha em conta a motivação intrínseca do utilizador 

para o uso da aplicação e o contexto em que se encontra inserido. Visto que presentemente 

a quantidade de sistemas de pontos e recompensas é proeminente, é crucial que aplicação 

apele a este tipo de motivação do utilizador, centrando-se nas principais necessidades e 

objetivos do mesmo (Deterding, 2012). Uma vez que a motivação extrínseca pode não 

originar o sucesso previsto, a inclusão de um design que cultive a motivação intrínseca é 

decisiva para a conservação do interesse dos utilizadores. (Werbach & Hunter, 2012). Por 

outro lado, Zichermann & Cunningham (2011) afirmam que as motivações intrínsecas e 

extrínsecas devem estar alinhadas, pois a utilização da motivação extrínseca estimula a 

motivação intrínseca do jogador. 

Robson et al. (2015) apresentam quatro tipos de indivíduos envolvidos na experiência 

gamificada. Em primeiro lugar definem os jogadores como aqueles que competem na 

experiência, ou seja, os que estão altamente concentrados e que competem ativamente. 

Em segundo lugar os designers são os que criam, desenvolvem e gerem a experiência 

gamificada. Inicialmente tem um papel crucial na definição, mas após o seu início tem 

um papel inativo, que se reflete na sua manutenção. Adicionalmente Robson et al. (2015) 

afirmam que os designers tem de entender e aplicar corretamente as mecânicas e 

dinâmicas de forma a promover uma experiência gamificada.  

Em terceiro lugar definem que os espetadores não competem na experiência, ou seja, 

o seu papel é passivo, mas, influenciam as ações dos jogadores e fazem parte da 

experiência com o papel de audiência. Por fim, identificam que os observadores não têm 

um impacto direto na experiência, mas a quantidade de observadores pode influenciar o 

impacto e popularidade da mesma. Estes são considerados possíveis jogadores ou 

espectadores para a experiência. 
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Paralelamente Robson et al. (2015) definem uma framework que identifica três 

princípios de gamificação: mecânica, dinâmica e emoções (Figura 4). A framework 

designa-se como MDE destaca a importância de entender as mecânicas, dinâmicas e 

estética/emoções do jogo e de criar experiência para o jogador.  

 

Figura 4 - MDE framework que identifica os princípios da gamificação (Robson et al., 2015) 

A mecânica são as decisões que os designers tomam para especificar o objetivo, as 

regras, o contexto, cenário e tipo de interações que devem ser gamificadas. Esta é 

constante e não se altera ao longo do jogo. Existe três tipos de mecânica: mecânica de 

configuração, mecânica das regras e mecânica de progressão. O alicerce da experiência 

gamificada é a mecânica que define quem são os jogadores, como interagem, ganham ou 

perdem.  

Por outro lado, a dinâmica reflete o comportamento do jogador através de ações e 

interações que surgem pela forma como o mesmo segue as mecânicas escolhidas pelo 

designer durante a experiência. Frequentemente os observadores e espectadores 

influenciam a dinâmica do jogador, na medida em que alteram o seu comportamento, 

aumenta a competitividade, cooperação e diminuem o intuito de desistir. Não obstante a 

dinâmica do jogador pode gerar comportamentos negativos, como batota ou excesso de 

confiança. Desse modo, os designers têm o desafio de desenvolver a mecânica com base 

nas diversas dinâmicas que podem surgir durante a experiência. 

Por último, as emoções são as reações e os estados mentais dos jogadores que são 

estimulados durante a experiência. Similarmente aos jogos a experiência gamificada deve 

despertar emoções que sejam apelativas, é essencial que a participação dos jogadores 
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incremente diversão e apreciação pela experiência. Em oposição aos designers que se 

focam na mecânica para os jogadores as emoções são basilares pois despertam adrenalina 

e desafios durante a experiência. 

Em suma, para o sucesso da gamificação deve-se considerar o contexto do jogador 

onde se pretende inserir a experiência gamificada, as possíveis dinâmicas, emoções e 

motivação de forma a criar uma estratégia na implementação da mecânica. 

O carácter versátil da gamificação permite a sua inclusão e desenvolvimento em 

diferentes contextos. Recentemente, evidencia-se a introdução da gamificação no 

contexto educacional (Dicheva et al., 2015; Surendeleg et al., 2014). Na educação um 

dos principais desafios dos professores é manter os alunos motivados e interessados no 

programa curricular, pois traduz um aumento na produtividade, atenção e esforço em 

determinadas atividades (Buckley & Doyle, 2016). Salienta-se a constante necessidade 

de os professores renovarem os seus procedimentos com finalidade de motivarem os seus 

alunos (Hsu et al., 2017).  

No ensino a motivação intrínseca caracteriza-se pela vontade e satisfação dos alunos 

aprenderem e realizarem atividades pelo seu carácter educativo (Noels et al., 1999). Por 

outro lado, a motivação extrínseca distingue-se pela aprendizagem e realização de tarefas 

estimuladas por fatores externos (Noels et al., 1999). Buckley & Doyle (2016) afirmam 

que para gerar e reter conhecimento a motivação intrínseca é fundamental na área 

educacional, pois a aprendizagem é com base no deleite da experiência. 

Dicheva et al. (2015) identificam os princípios de design da gamificação educativa 

(Quadro 2). No seu estudo realizou uma análise dos vários artigos sobre a gamificação na 

educação, os resultados revelam que os mais usados são o estatuto, o compromisso social, 

a liberdade de escolha, a liberdade de falhar e o rápido feedback.  
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Quadro 2 - Princípios de design da gamificação educativa 

Design Principles Used Game Mechanics Papers 

Goals: specific, clear, 

moderately difficult, immediate 

goals 

 (Lee & Hammer, 2011) (Kapp, 2012) 

Challenges and quests: clear, 

concrete, actionable learning 

tasks with increased complexity   

 (Lee & Hammer, 2011) (Zichermann & 

Cunningham, 2011) (Deterding, 2013) 

(Simões, Díaz, & Fernández, 2013) 

Customization:  personalized 

experiences, adaptive difficulty; 

challenges that are perfectly 

tailored to the player’s skill 

level, increasing the difficulty 

as the player’s skill expands 

 (Lee & Hammer, 2011) (Zichermann & 

Cunningham, 2011) (Simões, Díaz, & 

Fernández, 2013) (Gordon, Brayshaw, 

& Grey, 2013) 

Progress: visible progression to 

mastery 

Points, Progress bars, 

Levels, Virtual Goods/ 

Currency 

(Zichermann & Cunningham, 2011) 

Feedback: immediate feedback 

or shorten feedback cycles; 

immediate rewards instead of 

vague long-term benefits 

 (Lee & Hammer, 2011) (Nah, et al., 

2014) (Zichermann & Cunningham, 

2011) (Kapp, 2012) (Simões, Díaz, & 

Fernández, 2013) 

Competition and cooperation / 

social engagement loops 

Badges, Leaderboards, 

Levels, Avatars 

(Zichermann & Cunningham, 2011) 

(Iosup & Epema, 2014)  (Deterding, 

2013)  (Simões, Díaz, & Fernández, 

2013)   

Accrual grading Points (Simões, Díaz, & Fernández, 2013) 

Visible status: reputation, social 

credibility and recognition 

Points, Badges, 

Leaderboards, Avatars 

(Lee & Hammer, 2011) (Deterding, 

2013) (Simões, Díaz, & Fernández, 

2013) 

Access/Unlocking content    (Iosup & Epema, 2014) 

Freedom of choice: multiple 

routes to success, allowing 

students to choose their own 

sub-goals within the larger task   

 (Lee & Hammer, 2011) (Iosup & 

Epema, 2014)  (Deterding, 2013)  

(Simões, Díaz, & Fernández, 2013)   

Freedom to fail: low risk from 

submission, multiple attempts 

 (Lee & Hammer, 2011) (Kapp, 2012) 

(Deterding, 2013) (Gordon, Brayshaw, 

& Grey, 2013)  

Storytelling   Avatars (Nah, et al., 2014) (Kapp, 2012) 

(Simões, Díaz, & Fernández, 2013) 



Revisão da Literatura 

27 

 

New identities and/or roles Avatars (Lee & Hammer, 2011) (Simões, Díaz, 

& Fernández, 2013) 

Onboarding  (Zichermann & Cunningham, 2011) 

(Iosup & Epema, 2014) 

Time restriction Countdown clock (Kapp, 2012) 

Fonte: (Dicheva et al., 2015). 
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O princípio de liberdade de escolha permite aos alunos escolherem o tipo de desafio 

ou tarefa que pretendem realizar. Através do princípio liberdade de falhar o aluno tem a 

oportunidade de refazer atividades, tarefas ou quizzes (Dicheva et al., 2015). 

Paralelamente, o mesmo tem um feedback constantemente sobre essas atividades. O 

compromisso social promove a cooperação em equipa, ou seja, algumas tarefas fomentam 

a cooperação e interação com outros alunos (Giannetto et al., 2013).  

As principais mecânicas usadas na educação são os pontos, medalhas, níveis e tabelas 

de classificação (Dicheva et al., 2015). Os pontos são usados para estimular a participação 

e o aumento do esforço das pessoas, ou seja, o esforço do jogador é recompensado através 

de pontos (Werbach & Hunter, 2012). Além disso, proporciona feedback, evidencia o 

progresso do aluno e permite ao docente avaliar o conhecimento da matéria de cada aluno 

(Brull & Finlayson, 2016). Em segundo lugar as medalhas são atribuídas aos alunos 

quando completam uma atividade ou tarefa em específico ou conquistam um determinado 

nível, pontos ou outros (Werbach & Hunter, 2012). No que diz respeito aos níveis permite 

aos professores distinguir o nível de conhecimento e as principais dificuldades dos alunos 

(Brull & Finlayson, 2016).  Por último, as tabelas de classificação mostram a quantidade 

de jogadores e o seu nível de jogo, proporcionam competição que permite motivar os 

alunos a continuar a aprender (Brull & Finlayson, 2016). 

Por conseguinte estes elementos são cruciais para motivar e impulsionar a experiência 

gamificada pois permitem auxiliar e enriquecer o processo de aprendizagem pela 

capacidade em reter e aumentar a motivação e o envolvimento dos alunos (Surendeleg et 

al. 2014) e o desenvolvimento de competências de forma eficiente e aprazível (Westera, 

2019). Os alunos ao utilizarem uma aplicação gamificada dispõem da possibilidade de 

repetir as atividades para aperfeiçoarem o seu know-how. Complementarmente a 

aplicação fornece um rápido feedback sobre o nível de conhecimento que detém e por sua 

vez o seu progresso (Dicheva et al., 2015). 
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Capítulo 3 – Metodologia 

Com o objetivo de encontrar os requisitos adequados para o desenvolvimento do 

protótipo e responder à questão de investigação principal definiu-se para a recolha e 

análise de dados um método qualitativo através questionários de respostas abertas e 

fechadas. Pretende-se fazer um levantamento de requisitos para identificar as principais 

necessidades e características que os alunos consideram relevantes ter no protótipo. 

Através deste estudo pretende-se analisar quais as informações que os alunos 

consideram relevantes para incluir no protótipo que irá apoiar o estudo para a disciplina. 

Devido à falta de investigação/análise do problema, decidimos realizar um questionário 

qualitativo durante uma aula de História4 composta por vinte alunos do nível secundário 

para responder à nossa questão. 

Os dados foram recolhidos através de um questionário estruturado com perguntas 

previamente definidas (Srivastava & Thomson, 2009). Os alunos responderam a cinco 

perguntas abertas: 

1. Como efetua normalmente o estudo para a disciplina? 

2. Que dificuldades encontra frequentemente? 

3. Em que medida a utilização de uma aplicação com elementos de jogos poderá 

facilitar compreensão do conteúdo lecionado? 

4. Qual a importância de recursos a jogos na aprendizagem da matéria – em que 

sentido poderão ou não facilitar a mesma? 

5. Quais as vantagens e recursos/funcionalidades considera importantes existir nesta 

aplicação? 

No total, foram realizados vinte questionários e apenas quinze foram considerados 

válidos. Os inquiridos são alunos de História do ensino secundário, dez do sexo feminino, 

cinco do sexo masculino. 60% dos questionários têm 17 anos de idade e 40% têm 16 anos 

de idade.   

 

 

 

 

 
4 A escola e o professor deram consentimento para realizar o questionário durante as atividades letivas. 



Metodologia 

30 

 

3.1. Análise dos dados 

Para analisar as respostas obtidas, utilizou-se o software Leximancer, é uma 

ferramenta de análise de conteúdo que permite analisar dados qualitativos e identificar os 

principais conceitos presentes, agregando-os em temas através de um mapa conceptual 

(Leximancer, 2018). Compilou-se as respostas num ficheiro excel. As questões foram 

agregadas em dois grupos. O primeiro grupo Estudar História (Studing History) (primeira 

e segunda pergunta) determinou a forma como os alunos preparam e realizam o estudo. 

O segundo grupo Aplicação Gamificada (Gamification App) (terceira, quarta e quinta 

pergunta) (Figura 5), ilustrou os requisitos centrais que os alunos consideram essenciais 

para exibir no protótipo. 

Após inserção do ficheiro excel no software Leximancer realizou-se uma análise para 

identificar a presença e a frequência dentro dos conceitos, na qual agregou-se os 

sinónimos e removeu-se os conceitos pouco relevantes para a investigação. Finalmente, 

com os resultados, produziu-se um mapa de conceitos com os principais temas e conceitos 

que permitem compreender o que os alunos consideram relevante ter na aplicação. 

A análise dos dados baseada no Leximancer permitiu comparar os principais termos 

referenciados no questionário e as informações mais cruciais. Através do conceito de 

aprendizagem, o Leximancer permitiu identificar os grupos de palavras principais e os 

conceitos principais. Em seguida, apresenta a informação através do mapa de conceitos 

(Leximancer, 2018). Os temas são representados por círculos coloridos que identificam 

os conceitos de cluster. O tema mais relevante é representado a vermelho e os restantes 

são distinguidos através do círculo de cor (Leximancer, 2018).   

A análise do levantamento gerou um mapa conceptual que identificou quatro temas 

principais: Aprendizagem (Learning), Resumo (Summary), Estudo (Study) e Software 

(Figura 5). Dentro dos temas foram correlacionados os conceitos aprendizagem 

(learning), melhorar (improvement), jogos (games), alunos (students), divertido (funny), 

fácil (easy), telemóvel (cellphone), memória (memory), matéria (material), manual, 

resumo (summary), estudo (study), exame e software. 
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Figura 5 - Mapa Conceptual (Marques & Rodrigues, 2020) 
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3.2. Resultado da Análise 

Através deste estudo, pretende-se contribuir para o desenvolvimento de uma aplicação 

gamificada dedicada ao ensino de História. Os principais conceitos identificam as 

necessidades e requisitos significativos dos alunos para melhorar e motivar a 

aprendizagem de História. 

Os resultados do mapa conceptual identificam que o tema principal determinado pelos 

alunos é a Aprendizagem. Este conceito interliga-se com outros tais como memória, 

matéria, melhorar, fácil, telemóvel, engraçado, jogos e alunos. O principal objetivo da 

educação é ensinar. Para este fim, existem vários métodos diferentes. Canha (2018) 

destaca diferentes formas de aprendizagem/ensino de História, indica a importância de 

práticas educativas que permitam aos alunos adquirir e produzir conhecimentos. Alazzi e 

Chiodo (2004) identificam que os alunos preferem métodos de aprendizagem que sejam 

divertidos e tecnológicos. Nos exemplos de aplicações e sistemas implementados por 

Vieira e Ferreira (2016), Janiec (2015) e Ardito et al. (2013) a aprendizagem é realçada 

como um requisito essencial. Estes sistemas enriquecem o processo de aprendizagem, 

tornando-o mais interactivo e didáctico. 

Assim sendo, conclui-se que o protótipo deve ter como principal objetivo promover a 

aprendizagem e melhorar os conhecimentos adquiridos pelos alunos. Os diferentes 

conceitos associados particularizam o método que os alunos consideram relevante ter no 

protótipo, esperam que seja divertido e fácil, que lhes permita evoluir, incorporar jogos e 

despertar a motivação (Hong & Masood, 2014; Carvalho, 2017). 

O segundo tópico mais relevante identificado é o Resumo, que está associado aos 

conceitos como o manual que especifica a forma como os alunos atualmente realizam os 

seus estudos. O terceiro tema é o Estudo, os principais conceitos relacionados com este 

tema são o estudo e os exames. Os temas de aprendizagem e resumo estão associados ao 

tema estudo. Através do mapa conceptual, atestamos que os conceitos matéria, manual e 

resumo estão interligados porque representam os principais métodos que os alunos 

utilizam para consolidar o estudo para testes e exames (Russell III & Waters, 2010; 

Yilmaz, 2008; Lopes & Precioso, 2018). 

Finalmente, temos um conceito e tema, o Software, que está associado ao conceito 

telemóvel e divertido. Estes três conceitos correlacionam-se diretamente com a aplicação 

gamificada, salienta que os alunos consideram essencial que o protótipo permita a 
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aprendizagem de uma forma divertida e interativa. Também enfatiza a importância dos 

telemóveis no ensino, ou seja, o protótipo deve permitir a sua utilização através do 

telemóvel. Vieira & Ferreira (2016) acentuam a importância da utilização da aplicação 

móvel no ensino da História, uma vez que pode ser um recurso que concentra a atenção 

do aluno e que este se mostra confortável na sua utilização. 

Essencialmente, os resultados alcançados correlacionam-se com a literatura, Stott e 

Neustaedter (2013), Hong & Masood (2014), Ni (2012), Chen et al. (2012), González-

Tablas et al. (2013), salientam a importância de incorporar progressivamente tecnologias 

e elementos de jogo na educação para encorajar, motivar e incrementar o aproveitamento 

dos alunos. 
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3.3. Análise do Protótipo 

No seguimento da análise dos dados e implementação do protótipo pretende-se 

responder à questão de investigação principal sendo crucial a realização de testes. Desse 

modo, apresentaram-se os principais requisitos da aplicação e foi pedido a dez alunos 

para explorar a aplicação.  Após a sessão de testes os dados foram recolhidos através de 

um questionário online com respostas abertas e fechadas. Os alunos responderam a dez 

perguntas: 

1. A aplicação é fácil de usar. Concorda? 

2. A aplicação é desnecessariamente complexa. Concorda? 

3. Rapidamente aprendeu a navegar na aplicação. Concorda? 

4. Demorou bastante tempo a perceber como responder a um quiz. Concorda? 

5. A informação da aplicação é extensa, complexa e desorganizada. Concorda? 

6. O que suscitou maior interesse? 

7. No caso de a escola disponibilizar uma aplicação deste género como suporte 

para o estudo considerariam importante? Seria útil para o vosso estudo? 

8. Consideram que a aplicação, nomeadamente os elementos de jogos presentes, 

podem distrair o utilizador do verdadeiro objetivo? Ou por outro lado podem 

motivá-lo a melhorar os seus conhecimentos para a disciplina? 

9. Adicionaria mais alguma funcionalidade à aplicação?  

10. Utilizaria a aplicação UpperGrade! para auxiliar o estudo? 

As primeiras quatro questões pretendem avaliar a usabilidade do protótipo. Os 

inquiridos responderam às questões com os valores de um a cinco, o valor um – discordo 

completamente e o valor cinco – concordo completamente que permite avaliar como os 

alunos avaliam a usabilidade do protótipo (Ugur et al., 2015). 

Salienta-se que o primordial objetivo deste estudo se centra em perceber as perceções, 

opiniões e sentimentos dos alunos face ao protótipo desenvolvido. Assim no presente 

estudo optou-se pela inclusão de questões com respostas abertas com o propósito de obter 

a opinião dos alunos face ao protótipo.  
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Capítulo 4 – Modelação do Sistema 

Tendo como objetivo desenvolver um protótipo para auxiliar o estudo de História, 

fundamentado nos dados analisados no capítulo 3, é necessário analisar e modelar a 

aplicação, definindo as principais atividades e funcionalidades que o protótipo deve 

conter. 

 Dessa forma, recorreu-se à linguagem de UML que providencia um conjunto alargado 

de diagramas de forma a representar as várias facetas do sistema (Alturas, 2013). Para 

realizar o levantamento dos principais requisitos funcionais recorreu-se ao Diagrama de 

Casos de Usos. Para definir o modelo de dados utilizou-se o Diagrama de 

Classes/Entidade. 

4.1. Requisitos do Sistema 

Os requisitos do sistema são características/necessidades devem constar no sistema a 

desenvolver, podem ser funcionais que são identificados com base nas necessidades dos 

utilizadores, ou não funcionais descrevem o desempenho e qualidade da aplicação.  

No que diz respeito aos requisitos não funcionais pretende-se que a aplicação tenha 

boa usabilidade, qualidade, seja eficiente e os utilizadores tenham satisfação ao usar. 

Baseado na análise dos dados definidos no capítulo 3 identifica-se os principais requisitos 

funcionais a incluir no protótipo: Consultar resumos da matéria, Facilitar a aprendizagem, 

Avaliar o progresso do aluno, Realizar testes, Disponibilizar uma aplicação com 

elementos de jogos e por fim Disponibilizar a aplicação em mobile (Tabela 4). 
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 Tabela 4 - Requisitos funcionais do protótipo 

Requisito Descrição 

Consultar resumos da matéria Deverá permitir ao utilizador a consulta dos 

resumos da matéria disponíveis.  

Facilitar a aprendizagem Deverá facilitar a aprendizagem da matéria. 

Avaliar o progresso do aluno Deverá avaliar o progresso do utilizador com base 

nos testes realizados. 

Realizar testes Deverá permitir ao utilizador realizar testes (quiz) 

da matéria. 

Disponibilizar uma aplicação com elementos de 

jogos 

Deverá disponibilizar ao utilizador elementos de 

jogos (pontos, medalhas e quiz). 

Disponibilizar a aplicação em mobile Deverá ser possível o utilizar aceder à aplicação 

através do telemóvel. 

Fonte: Elaboração própria  
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4.2. Diagrama de Casos de Uso 

Para definir quais os requisitos funcionais do sistema devem ser delineados casos de 

usos, pois representam as funcionalidades presentes no sistema e a interação entre o 

utilizador e o sistema. Alturas (2013) afirma que o diagrama de casos de usos “representa 

as funcionalidades fornecida por um sistema em termos de atores, seus objetivos 

representados como casos de uso, e todas as dependências entre os casos de usos.” 

(p.116). 

A representação gráfica de um diagrama de casos de uso inicia-se com a delimitação 

das fronteiras do sistema. De seguida devem ser definidos os atores, um ou vários atores 

que são as entidades externas ao sistema, podem ser um tipo de utilizador, tipo de 

organização ou um sistema. Paralelamente adiciona-se os casos de usos que devem ser 

renomeados conforme a funcionalidade que representam através de forma verbal, por 

exemplo: registar, consultar solicitar e outros. Também deve estar refletido a 

comunicação entre os utilizadores (atores) e o sistema (casos de usos). 

Na Figura 6 apresenta-se o diagrama de casos de usos definido para a implementação 

do protótipo. 
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Figura 6 - Diagrama de Casos de Usos (Elaboração própria) 
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Descrição dos Casos de Usos 

• Registar Utilizador:  O sistema deve permitir registar utilizadores. 

• Autenticar na aplicação: O utilizador para aceder à aplicação deve-se autenticar 

com as suas credenciais.  

• Consultar Resumos: O utilizador deve ter acesso à página dos resumos da 

matéria. 

• Realizar Quiz: O utilizador deve ter disponível um conjunto de quizzes 

associados aos resumos para realizar. 

• Verificar Resultado Quiz: Após a submissão do quiz, o utilizador deve ter 

disponível os resultados: total de questões, respostas corretas e quantos pontos 

alcançou. 

• Registar Progresso: Após o cálculo do resultado do quiz o sistema deve registar 

automaticamente o progresso do utilizador: pontos, nível, medalhas, total de 

questões e respostas corretas e incorretas. 

• Consultar Solução Quiz: Após a submissão do quiz, o utilizador deve ter 

disponível a solução: qual a resposta correta para cada pergunta. 

• Consultar Perfil: O utilizador deve ter acesso à página de dados pessoais. 

• Alterar dados: Após selecionar Consultar Perfil, o utilizador deve poder alterar 

os seus dados pessoais. 

• Consultar Progresso: Deve estar disponível uma página para o utilizador aceder 

ao seu progresso: o nível do utilizador, os pontos adquiridos, as medalhas 

aferidas, quantos quizzes realizou e quantas respostas acertou e errou. 

• Consultar Ranking: O utilizador deve ter disponível uma página que indica a 

classificação de todos os jogadores. 
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4.3. Modelo de dados 

A estrutura de dados do protótipo UpperGrade! subdivide-se em três entidades: Tema 

Histórico, Quiz e Progresso. As Figuras 7, 8 e 9 apresentam as tabelas, atributos e relações 

das entidades. 

Tema Histórico 

A entidade Tema Histórico representa cada capítulo da matéria lecionada pelos alunos, 

tem um nome, uma descrição e uma imagem associada. Esta entidade subdivide-se em 

duas: Cronologia e Resumo.  

Na primeira são registados os principais acontecimentos por períodos, tendo como 

atributos uma data e uma descrição e uma associação com um Tema Histórico. Na 

segunda, cada Resumo tem um nome e uma descrição onde estará disponível para o 

utilizador um resumo do tema. Além disso, pode ter associado uma imagem ou um vídeo. 

 

Figura 7- Entidade Tema Histórico (Elaboração própria) 
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Quiz 

A entidade Quiz relaciona-se diretamente com o Tema Histórico, cada Quiz está 

sempre associado a um Tema Histórico. Um quiz é definido por ter um conjunto de 

questões e cada questão tem várias opções.  

A entidade Questão tem como atributos a descrição da questão, pontos que o utilizador 

recebe se acertar, imagem e url para permitir que as questões estejam relacionadas com 

uma determinada imagem ou vídeo.  

Os atributos da entidade Opção são a descrição, identificador da opção correta e tem 

uma associação com a entidade Questão. Conforme referido, uma questão tem várias 

opções, mas apenas uma é a correta. 

Com o objetivo de armazenar os dados do quiz de cada utilizador foram criadas as 

entidades ‘Quiz_RespostaUser’, que armazena as respostas do utilizador às várias 

questões de cada quiz, e ‘Quiz_Resultado’ que quantifica as respostas corretas, o total de 

questões respondidas e os pontos adquiridos de cada quiz realizado pelo utilizador. 

Figura 8 - Entidade Quiz (Elaboração própria) 

 

 

 

 

 

 

 



Modelação do sistema 

42 

 

Progresso 

A entidade Progresso agrega um conjunto de entidades que permitem avaliar o 

progresso do utilizador. Desse modo, a tabela User tem associações com as tabelas 

‘MedalhaUser’, ‘NívelUser’ e ‘Pontos User’.  

As tabelas Medalhas e ‘MedalhaUser’ correspondem a recompensas que são atribuídos 

ao utilizador quando completa determinado objetivo, nível ou adquiri pontos. Cada 

Medalha tem associado um nome e uma imagem. 

Um utilizador tem um nível associado, cada nível tem um número mínimo e máximo 

de pontos. Se os pontos do utilizador forem superiores ao nível associado, o utilizador 

progride de nível.  

Figura 9 - Entidade Progresso (Elaboração própria) 
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Capítulo 5 – Desenvolvimento do Sistema 

Em concordância com o questionário aos alunos de História do ensino secundário e 

com a análise realizada através do software Leximancer identificou-se os principais 

conceitos que são considerados os requisitos a incluir no protótipo UpperGrade!.  

Desse modo, o protótipo foi desenvolvido utilizando a plataforma OutSystems. 

Outsystems é uma plataforma de low-code que pretende responder aos constrangimentos 

e dificuldades da transformação digital. Na plataforma podem ser desenvolvidas 

aplicações Web e Mobile. Outsystems inova pela rapidez no desenvolvimento das 

aplicações, pois conjuga na plataforma o Front-end, Back-end, base de dados, integrações 

e infraestruturas. Complementarmente, disponibiliza uma versão gratuita para testes ou 

para uso pessoal.  

Outsystems incorpora um conjunto de aplicações Service Studio, Integration Studio, 

Service Center e LifeTime. O Service Studio é o ambiente que permite o desenvolvimento 

de aplicações Mobile e Web de forma rápida e eficiente. Neste os programadores podem 

criar lógica de negócio, modelo de dados e criar ou alterar interfaces do utilizador. Por 

outro lado, o Integration Studio permite a integração de outras funcionalidades, base de 

dados e lógica com o ambiente de desenvolvimento. O Service Center permite a gestão 

dos administradores dos sistemas e de outras equipas que podem existir. Por fim, o 

LifeTime permite fazer integrações com os vários ambientes de desenvolvimento. 

Além disso, interliga-se facilmente com outros sistemas e outras linguagens de 

programação, por exemplo na construção do Front-end de uma aplicação a maioria das 

funcionalidades utilizam HTML, JavaScript e CSS. No que diz respeito à base de dados 

é possível customizar com SQL. 
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5.1. Estrutura do Protótipo 

O protótipo UpperGrade! foi desenvolvido com base no diagrama de casos de usos 

definidos no capítulo 4.2. Desse modo, o utilizador deve se registar e autenticar na 

aplicação. Após autenticação é redirecionado para a Página Inicial, que permite ter acesso 

às páginas: Perfil, Tema Histórico e Quiz. 

Figura 10 - Estrutura do protótipo (Elaboração própria) 

Como se pode verificar na Figura 10 cada ecrã representa uma página mobile. Através 

da página inicial é possível escolher três páginas. A página de Perfil possibilita escolher 

entre Alteração de Dados, Conquistas e Classificação. Se o utilizador selecionar a página 

de Quiz é direcionado para a página Quiz Detalhe onde é conduzido para a Quiz Resultado 

e Quiz Solução caso submeta o quiz. Por outro lado, ao contrário das restantes a página 

Tema Histórico apenas permite ir para a página de Detalhe. 
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5.2. Página de Registo e Autenticação 

O utilizador ao entrar pela primeira vez na aplicação UpperGrade! tem de realizar o 

registo. Assim ao selecionar Registar, é direcionado para a página de Registo, onde deve 

indicar o Nome, Email e Password.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Figura 11- Página de Autenticação 

   

          Figura 12 - Página de Registo 

Caso o utilizador já exista no sistema receberá uma mensagem de erro: O 

utilizador inserido já existe (Figura 13). Por outro lado, se não existir receberá uma 

mensagem de sucesso: O utilizador foi registado com sucesso (Figura 14).  
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            Figura 13 - Registo de Utilizador 

 

 

        Figura 14- Registo de Utilizador - Mensagem de Sucesso 
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Após o registo o utilizador deve inserir o e-mail de registo e a password definida. 

 

 

Figura 15 - Página de autenticação com credenciais do utilizador 
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5.3. Página Inicial 

Após autenticação no UpperGrade! é apresentado ao utilizador a página inicial. Nesta 

consta uma mensagem de boas-vindas e qual o nível e os seus pontos. Adicionalmente 

tem um conjunto de links que redirecionam para as páginas Quiz, Resumo e Perfil. 

O principal objetivo desta página é permitir ao utilizador ter uma visão global das suas 

conquistas, sabendo desde logo o nível e os pontos aferidos. Para os casos em que o 

utilizador é novo na aplicação tem pré-definido o nível 1 e zero pontos. O conjunto de 

links permite orientar o utilizador de forma a selecionar diretamente a página que pretende 

aceder. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                  Figura 16 - Página Inicial  

  

    

                                                                                     Figura 17 - Menu de Acesso 
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5.4.Resumos 

O utilizador ao selecionar a página de resumos é direcionado para uma lista de Temas 

Históricos. Pretende-se que estejam ilustrados vários temas/capítulos da matéria (Figura 

18).  

 

   Figura 18 - Lista de Temas Históricos 

A Figura 19 apresenta o resumo de um Tema Histórico, cada resumo pode ser dividido 

em vários subtemas, por exemplo, no tema Segunda Guerra Mundial resume-se os 

antecedentes, as alianças contra os regimes nazi-fascistas e a mundialização do conflito. 

De forma a facilitar o estudo cada resumo é acompanhado por várias imagens e vídeos. 

Berk (2009) salienta a importância do uso das imagens e dos vídeos, justifica que capta a 

atenção dos alunos, aumenta a concentração, melhora a aprendizagem, gera interesse e 

motiva os alunos. 
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Figura 19 - Resumo do Tema Histórico 

Cada Tema Histórico tem também associado uma cronologia com os principais 

acontecimentos (Figura 20). Pretende-se que o aluno consiga identificar e procurar com 

facilidade um determinado acontecimento. 
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Figura 20 - Cronologia do Tema Histórico 

Desse modo, pretende-se que os alunos ao consultarem a página de detalhe do tema 

histórico apreendem de forma fácil e rápida os conceitos, dado que a informação se 

encontra estruturada e centralizada. 
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5.5. Quiz 

O utilizador tem disponível um conjunto de quizzes sobre cada Tema Histórico (Figura 

21). Através da realização dos quizzes objetiva-se que o aluno possa melhorar e 

consolidar os conhecimentos da matéria.  

 

    Figura 21- Lista de Quizzes 

Desse modo, o utilizador ao selecionar um quiz da lista, fica disponível um conjunto 

de questões que tem várias opções. Após uma leitura cuidada escolhe a opção que 

considera correta (Figura 22). Cada quiz tem um total de 20 questões, cada questão vale 

um ponto. Pretende-se aproximar o utilizador do seu contexto, na educação em Portugal 

a escola de classificação é de 0 a 20 valores, ou seja, para cada quiz realizado o aluno terá 

uma métrica equivalente às provas ou exames efetuados. 
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Figura 22 - Detalhe Quiz 

A Figura 23 presenteia a página de resultados, na qual contabiliza o total de questões, 

quais as respostas corretas e os pontos adquiridos. O sistema regista automaticamente os 

pontos e verifica se o utilizador evoluiu de nível.  
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     Figura 23- Resultado Quiz 

Após a verificação dos resultados o utilizador pode conferir a solução do quiz, 

nomeadamente as respostas corretas de cada questão (Figura 24). Deve selecionar o botão 

Solução e deve fazer scroll horizontal para verificar a solução de todas as questões. A 

visualização da solução de cada quiz é fundamental para que o utilizador possa verificar 

e colmatar as suas dificuldades. 
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Figura 24 - Solução Quiz 

De forma refletir o conceito de liberdade de falhar, frequentemente incorporado nas 

aplicações gamificadas no contexto educativo, permite-se que cada quiz seja refeito as 

vezes que o utilizador considere necessário para consolidar o conhecimento face à 

matéria. 
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5.6.Perfil 

A aplicação disponibiliza uma página de Perfil, onde o utilizador poderá alterar os seus 

dados, verificar as suas conquistas e a classificação dos jogadores (Figura 25). A Figura 

26 representa o ecrã de alteração de dados do utilizador, pode alterar o username, nome 

e o e-mail. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

     

 

Figura 25- Página de Perfil                

       

 

 

 

 Figura 26 - Página de Alteração de dados 
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5.7.Conquistas 

O principal objetivo da página de conquistas é sintetizar o progresso do aluno. Na 

Figura 27 identifica-se estatísticas, que demonstram quantos quizzes o utilizador realizou, 

o total de respostas e quantas corretas e incorretas. Para além disso, evidencia-se qual o 

nível e os pontos do utilizador. Por fim, apresenta-se as medalhas do utilizador (Figura 

28), que representam pequenas recompensas que o mesmo recebe quando atinge um 

determinado nível, pontos, respostas corretas ou o número de quiz realizados. Para 

verificar todas as medalhas que adquiriu deve realizar um scroll horizontal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 27 - Conquistas do Utilizador 
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Figura 28 - Medalhas do Utilizador 
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Nas Figuras 29 e 30 estão representados os níveis e medalhas que o utilizador pode 

alcançar durante a utilização do protótipo. Os diferentes níveis do utilizador possuem um 

sistema de pontos semelhantes aos das questões. Iniciam-se no nível 1 podendo ir, no 

máximo, até ao nível 20. Os pontos adquiridos em cada quiz realizado potenciam a 

mudança de nível. No entanto, quanto maior for o nível do utilizador maior será o grau 

de dificuldade, por exemplo na Figura 29 observa-se que para obter o nível 1 o utilizador 

apenas precisa de 50 pontos, em contraste para obter o nível 15 precisa de 100 pontos. 

 

Figura 29- Níveis 

As medalhas do utilizador são atribuídas com base nos pontos, nas respostas corretas, 

níveis e nos quiz realizados, por exemplo se o aluno conseguir 100 respostas corretas 

recebe uma medalha ou se adquirir 100 pontos também recebe uma medalha. Somente os 

utilizadores que cheguem ao patamar definido para cada medalha é que recebem. Assim 

ao conceder as medalhas pretende-se motivar os alunos com pequenas recompensas para 

que continuem a empenhar-se e a evoluírem.  
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Figura 30 - Medalhas 
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Evidenciar o progresso do aluno é essencial para poder verificar o seu desempenho e 

para o professor analisar a sua evolução (Brull & Finlayson, 2016). Desse modo, se o 

utilizador tiver acesso ao seu progresso consegue identificar os pontos a aprimorar, por 

exemplo se as respostas incorretas forem superiores às respostas corretas o utilizador 

consegue compreender através das estatísticas que é necessário melhorar.   
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5.8. Classificação 

Na página de Classificação estão representados todos os utilizadores ativos na 

aplicação. A tabela da Figura 31 apresenta uma lista ordenada dos utilizadores com mais 

pontos e o seu nível.  

Com base neste quadro pretende-se promover a competitividade entre os alunos, de 

forma que ao saberem a sua posição incremente a sua motivação para melhorar ou manter 

o seu desempenho. Se o aluno adquirir mais pontos e estiver num nível superior revela 

que realizou vários quiz, por sua vez desenvolveu o conhecimento sobre determinado 

tema da matéria. Domínguez et al. (2013) realça a importância das tabelas de classificação 

para motivar os alunos uma vez que reconhece o seu esforço. 

 

    Figura 31- Classificação dos Jogadores  
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Capítulo 6 – Resultados e Discussão 

Numa primeira fase do estudo realizou-se um questionário para identificar os 

principais requisitos a incluir na aplicação. Os resultados do questionário deram origem 

ao Mapa Conceptual (Figura 5), a sua análise identificou que os alunos consideram que 

uma aplicação mobile deve permitir aprender, incluindo resumos da matéria, e melhorar 

os seus conhecimentos, através da realização de testes.  

Com o objetivo de responder à questão de investigação principal realizou-se uma 

sessão de apresentação do protótipo5 desenvolvido segundo os requisitos definidos no 

capítulo 4 com 10 alunos do ensino secundário.  

Na sessão de testes foram apresentadas as principais funcionalidades do protótipo 

(consulta de resumos, realização de quiz e acompanhamento do progresso). Também se 

explicou que o principal objetivo do protótipo é facilitar e melhorar o estudo para a 

disciplina de História. De seguida convidou-se os alunos a interagir com o protótipo. Após 

a sua utilização foi pedido aos alunos para realizarem um questionário com 10 perguntas 

(identificadas na Análise do Protótipo (capítulo 3.3)).  

Com base nas respostas dos alunos identificou-se que os 10 alunos inquiridos 

concordam que a aplicação é fácil de usar e que rapidamente aprenderam a navegar na 

aplicação, 70% concorda completamente e 30% concorda (Gráfico 2 e 3)  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 2 - Resultados da pergunta a aplicação é facil de usar. Concorda? 

 

 
5 A escola e o professor deram consentimento para realizar o questionário durante as atividades letivas. 
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Gráfico 3 - Resultados da pergunta rapidamente aprendeu a navegar na aplicação. Concorda? 

De forma a entender o grau de dificuldade do protótipo os alunos responderam a três 

perguntas. O Gráfico 4 patenteia os resultados para a pergunta: A aplicação é 

desnecessariamente complexa. Concorda?, todos os alunos discordam que a aplicação é 

complexa, 80% discorda completamente e 20% discorda. Para a pergunta se demorou 

bastante tempo a perceber como responder a um quiz. Concorda? 90% dos alunos 

discorda completamente e 10% discorda (Gráfico 5).  Os alunos discordam que a 

informação presente na aplicação é extensa, complexa e desorganizada (Gráfico 6). 

 

Gráfico 4 - Resultados da pergunta a aplicação é desnecessariamente complexa. Concorda? 
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Gráfico 5 - Resultados da pergunta demorou bastante tempo a perceber como responder a um 

quiz. Concorda? 

 

Gráfico 6 - Resultados da pergunta a informação da aplicação é extensa, complexa e 

desorganizada. Concorda? 

Através da pergunta: O que suscitou maior interesse? pretende-se avaliar quais as 

principais funcionalidades que os alunos consideram relevantes. Com base na Tabela 5 

identifica-se o que suscitou maior interesse para três alunos foi o sistema de conquistas 

(nível, pontos e medalhas) e para dois alunos foi a funcionalidade de poder realizar quiz. 

Analisando casos semelhantes na literatura, Bossavit et al. (2018), Carvalho (2017), Chen 

et al. (2012) e Janiec (2015) destacam que os elementos de jogos são um factor 

motivacional para o desenvolvimento, empenho e interesse dos alunos na aprendizagem. 

 Desse modo, a integração de elementos de jogos na aplicação UpperGrade! gerou um 

maior interesse dos alunos, pois ao realizarem quizzes estão a obter pontos e a evoluir de 

nível, mas também a aperfeiçoar e aprofundar o seu conhecimento face à disciplina (Stott 

& Neustaedter, 2013). 
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A funcionalidade de consultar resumos foi a que suscitou maior interesse a quatro 

alunos, consideram que permite ter “o livro sempre” presente e ter os resumos à “mão” 

(Tabela 5). Também consideram que facilita a aprendizagem da matéria, essencialmente 

por incluir uma cronologia com os principais acontecimentos. A facilidade no acesso aos 

conteúdos lecionados na disciplina, através dos resumos permite aos alunos 

desenvolverem o seu conhecimento e perceção histórica.  

Os resultados obtidos corroboram com Gonçalves (2014), Louro (2016) e Vieira & 

Ferreira (2016). Nos seus estudos afirmam a importância de um sistema/aplicação que 

disponibilize contéudos da discplina para incitar a aprendizagem. Louro (2016) salienta 

que a maioria dos alunos identificam os recursos tecnológicos como facilitadores de 

aprendizagem e auxiliam a perceção dos conteúdos. Semelhantemente, o estudo de 

Gonçalves (2014) destaca uma atitude favorável dos alunos sobre a utilização de um 

blogue, consideram que é uma ferramenta vantajosa para aprendizagem e colaboração. 

Por outro lado, Vieira & Ferreira (2016) evidenciam que o uso de aplicações mobile para 

aprendizagem são recursos motivadores e que focam o aluno na aprendizagem. Também 

afirmam que permite ter um constante acesso aos contéudos lecionados.  

Por fim, para um aluno o que suscitou maior interesse foi o design da aplicação, ser 

fácil de usar e a sua organização (Tabela 5). De acordo com Wei et al. (2015) uma 

aplicação mobile deve ter um design apelativo, ser fácil de usar e eficiente. Kumar & 

Mohite (2016) afirmam que ao desenvolver uma aplicação mobile o principal objetivo do 

design é maximizar a satisfação do utilizador. Portanto, infere-se que a aplicação 

UpperGrade! tem em consideração a importância de um design de forma a potenciar a 

satisfação do aluno. 
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Tabela 5 - Resultados da pergunta o que suscitou maior interesse? 

Fonte: Elaboração Própria. 
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Com base nos dados da tabela gerou-se um Word Cloud (Figura 32) que identifica o 

que suscitou maior interesse aos alunos. As palavras em destaques são Quiz, Resumo e 

Conquistas. Mas os alunos também referiram Pontos, Medalhas, Cronologia, Fácil e 

Organizada. 

 

Figura 32 - Word Cloud das funcionalidades que suscitaram maior interesse aos alunos 

No que diz respeito à questão do Gráfico 7, nove alunos consideram que aplicação é 

útil para o estudo e um aluno discorda. Condie & Munro (2007) e Duarte (2013) declaram 

que os alunos consideram que os recursos tecnológicos são úteis e dão suporte nas 

atividades curriculares e na aprendizagem de contéudos.  

 

Gráfico 7 - Resultados da pergunta no caso de a escola disponibilizar uma aplicação deste 

género como suporte para o estudo considerariam importante? Seria útil para o vosso estudo? 

De forma a avaliar o impacto dos elementos de jogos presentes na aplicação os alunos 

foram questionados se os elementos podem distrair o utilizador ou por outro lado podem 

motivá-lo a melhorar os seus conhecimentos para a disciplina, 100% dos alunos 
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responderam que motiva (Gráfico 8). Hong & Masood (2014) afirmam que a integração 

de elementos de jogos na educação pode ser a solução para combater a falta de motivação 

e interesse nas aulas. Dicheva et al. (2015) salientam que o uso eficiente da gamificação 

na educação depende de um correto desenvolvimento e suporte tecnológico.  

Por conseguinte, mediante os resultados obtidos no questionário e da análise dos 

estudos presentes na literatura (Brull & Finlayson, 2016; Buckley & Doyle, 2016; Janiec, 

2015; Stott & Neustaedter, 2013; Vieira & Ferreira, 2016), o adequado desenvolvimento 

e utilização dos elementos de jogos inseridos na aplicação UpperGrade! são considerados 

instrumentos motivadores para os alunos, neste caso em particular, durante a 

aprendizagem de História. 

 

Gráfico 8 - Resultados da pergunta consideram que a aplicação, nomeadamente de elementos 

de jogos presentes, podem distrair o utilizador do verdade objetivo? Ou por outro lado podem 

motivá-lo a melhorar os seus conhecimentos para a disciplina? 

Após a utilização da aplicação questionou-se aos alunos se adicionariam mais alguma 

funcionalidade à aplicação 50% dos inquiridos disseram que não adicionariam e 50% 

adicionariam novas funcionalidades à aplicação (Gráfico 9).   
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Gráfico 9 - Resultados da pergunta adicionaria mais alguma funcionalidade à aplicação? 

Aos que responderam que sim, foi pedido para responderem à pergunta: Quais? 

(Tabela 6). Após a análise das respostas identifica-se que os alunos gostariam que a 

aplicação tivesse funcionalidades que permitissem a interação entre alunos, como 

“partilhar resumos com os colegas” e “poderia ser feito uma conexão com amigos e 

competições nos quizzes”. Giannetto et al. (2013) afirmam que ao despoletar a 

competição entre alunos possibilita que os mesmos alcancem mais objetivos. 

Os alunos também adicionariam a funcionalidade de poderem analisar quais as 

respostas que falharam e “links para o local da app com essa matéria e possibilidade de 

refazer o teste com comparação do resultado”. É possível refazer os testes na aplicação 

UpperGrade!, o objetivo desta funcionalidade é permitir ao alunos melhorar os seus 

resultados (Stott & Neustaedter, 2013). Com base na opinião dos alunos podemos 

melhorar esta funcionalidade de forma a incluir links para os resumos e comparar os 

resultados dos quizzes. Adicionalmente, um aluno referiu que gostaria de ter a 

“possibilidade de ver respostas corretas”, esta funcionalidade está disponível na aplicação 

UpperGrade! no ecrã Quiz Solução. Consequentemente, esta resposta revela a 

necessidade de sobressair o ecrã para que seja evidente para todos os alunos. 

Por fim, um aluno salientou que seria interessante incluir “notificações dos professores 

das respetivas disciplinas”. Em primeiro lugar, a sugestão desta funcionalidade revela que 

os alunos consideram que a interação com o professor através da aplicação ajudaria a 

consolidar o estudo. Também revela a importância dos professores no processo de 

aprendizagem (Janiec, 2015). Em segundo lugar, concluí-se que a aplicação UpperGrade! 

pode ser adaptada para outras disciplinas. 
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Tabela 6 - Resultados da pergunta Quais? 

 Fonte: Elaboração Própria. 
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Por fim, os alunos responderam se utilizaria a aplicação como ferramenta para auxiliar 

o estudo (Gráfico 10), nove alunos em dez responderam que utilizariam e apenas um 

respondeu que não.  

 

Gráfico 10 - Resultados da pergunta utilizaria a aplicação UpperGrade! para auxiliar o 

estudo? 

Segundo os resultados obtidos constata-se que a generalidade dos alunos considerou a 

aplicação fácil de usar, organizada e revelaram interesse no design. No que diz respeito 

às funcionalidades implementadas, os resumos, quiz e os elementos de gamificação, os 

alunos consideram bastante úteis, benéficas e motivadoras para a consolidação do seu 

estudo. Por fim, os alunos consideram que uma aplicação mobile gamificada pode ser útil 

e motivadora e que utilizariam a aplicação UpperGrade! para auxiliar o estudo. 
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Capítulo 7 – Conclusão 

Este estudo tem como principal objetivo responder à questão de investigação principal: 

Em que medida uma aplicação mobile gamificada pode contribuir para melhorar o ensino 

de História? De forma a alcançar o objetivo iniciou-se uma análise da literatura existente 

sobre o contexto da educação em Portugal e do ensino de História, o uso dos sistemas de 

informação no ensino e a gamificação na educação. 

Em seguida, realizou-se um questionário com os alunos de forma a responder à questão 

de investigação secundária: Quais são os conceitos-chave no desenvolvimento de uma 

aplicação de História para os alunos? Através da análise dos resultados obtidos no 

questionário e dos estudos da literatura definiram-se os requisitos (Consulta Resumos, 

Realizar Quis, Facilitar a aprendizagem e Avaliar o Progresso do aluno) a incluir no 

protótipo. Considera-se que estes são os conceitos-chaves que podem ser incluídos em 

futuros protótipos que pretendem melhorar a aprendizagem dos alunos. 

Com base nos requisitos modelou-se e desenvolveu-se o protótipo UpperGrade! que 

tem como principal objetivo de melhorar e consolidar o estudo de História dos alunos do 

secundário. Permite consultar resumos, que incluí imagens, vídeos e cronologia sobre 

cada tema da matéria, realizar quizzes, associados à matéria e analisar o progresso do 

aluno, através dos seus pontos, medalhas e nível. 

De forma, a obter os dados para responder à questão principal realizou-se uma sessão 

de apresentação do protótipo ao público alvo. De seguida, os alunos responderam a um 

questionário de respostas abertas e fechadas. O objetivo do questionário era avaliar a 

opinião dos alunos sobre o protótipo e o impacto na sua aprendizagem. 

Os resultados do questionário revelam que os alunos consideram a aplicação fácil de 

usar, de aprendizagem rápida e estruturada. Por outro lado, os alunos discordam que 

aplicação é complexa, difícil de utilizar e a informação é extensa e desorganizada.  

No que diz respeito aos efeitos da gamificação os dados corroboram com outros 

estudos presentes na literatura que afirmam que a gamificação tem a possibilidade de 

estimular o envolvimento, influenciar o comportamento e motivar os alunos para 

consolidarem e melhorem o seu estudo. 

 De acordo com a análise dos resultados concluí-se que a gamificação aplicada no 

ensino de História representa um método de aprendizagem motivador e estimulante, 
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promove a satisfação do aluno e deleite na realização de atividades, pois estão mais 

divertidos e motivados, e permite analisar o progresso dos alunos.  

Por conseguinte, respondeu-se às principais questões de investigação e alcançou-se os 

objetivos definidos no início do estudo, demonstrando que uma aplicação mobile 

gamificada pode melhorar o estudo de História, pois torna-o mais divertido e estimulante. 

O uso de tecnologia na educação motiva os alunos e permite agilizar o processo de 

aprendizagem. 

Em suma, o presente estudo contribuí para depreender as necessidades dos alunos de 

forma a melhorar a aprendizagem de História. Através das suas necessidades foi possível 

definir os principais requisitos a incluir no protótipo que podem delinear as bases para 

futuras aplicações. Complementarmente pretende-se melhorar o processo de 

aprendizagem, promovendo o uso de tecnologias e da gamificação no sistema de ensino. 

No entanto, ressalva-se as limitações de recursos e tempo da maioria das escolas que pode 

condicionar a integração de tecnologias na educação. 

Sendo que as deduções deste estudo se circunscrevem ao contexto da disciplina de 

História no ensino secundário e a uma pequena amostra de testes, objetiva-se que os 

futuros estudos analisem o conceito explorando com uma amostra maior e desenvolvem 

o conceito noutras áreas curriculares. Seria interessante avaliar o impacto de uma 

aplicação gamificada noutras disciplinas e constatar se melhora a aprendizagem, como no 

caso de História. Outro aspecto importante era aplicar o conceito a diferentes níveis de 

ensinos, como o primário, básico e superior. 
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Anexo A – Estrutura Questionário 1 
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Anexo B – Respostas ao Questionário 1 
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Anexo C – Estrutura Questionário 2 

 

 
 

 
 

 
 



 

94 

 

 
 

 
 

 
 



 

95 

 

 
 

 
 

 
 



 

96 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

97 

 

Anexo D – Respostas do Questionário 2 
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