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Resumo: Dentro dos currículos de competência social e cívica ensinados no ensino médio, a História da 
Arte é uma disciplina que geralmente é relegada a uma posição secundária em termos de seu papel e 
tempo dedicado a ela. Este relatório apresenta uma intervenção didática para a introdução sistemática de 
estratégias de gamificação voltadas para o ensino de História da Arte. Seu objetivo é analisar o 
desempenho das estratégias de gamificação no ensino de ciências sociais. Os produtos gerados nessa 
intervenção, aplicada longitudinalmente em três anos acadêmicos, foram analisados por meio de 
metodologia qualitativa, com o software WebQDA. Os resultados mostram um crescimento da 
motivação para o estudo da História da Arte e uma avaliação desigual das diferentes estratégias de 
motivação utilizadas no processo, embora, em termos gerais, seja apresentada uma avaliação positiva das 
estratégias de gamificação utilizadas.
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1. Introdução
A arte é a linguagem na qual as civilizações e culturas se expressam em cada um dos 

períodos de desenvolvimento da história da humanidade. Por meio de diversos estilos e 
formas, os artistas de cada época refletem seus sentimentos, emoções, processos históricos, 
processos humanos e traços da identidade de cada momento da história [1]. O objetivo deste 
relatório é analisar a forma como são desenvolvidos os processos de ensino-aprendizagem do 
conteúdo de História da Arte na etapa do Ensino Médio. Estudos anteriores analisados 
mostram como esses conteúdos muitas vezes ocupam um papel secundário, principalmente 
devido ao acúmulo de disciplinas e à priorização de outros conteúdos [2,3].

Para lidar com essa situação, o trabalho realizado a seguir explora as possibilidades oferecidas 
pelas metodologias de gamificação como instrumentos de motivação e revitalização do 
aprendizado.

O primeiro passo desta pesquisa consiste em um levantamento dos parâmetros teóricos 
que afetam o processo de ensino-aprendizagem da História da Arte no Ensino Médio, bem 
como o conhecimento das ferramentas que podem ser utilizadas para abordar os problemas 
observados nesse processo [4]. Em um primeiro momento, é feita uma análise do papel que os 
conteúdos de arte desempenham no contexto geral da Geografia e da História (no sistema 
educacional espanhol, a disciplina na qual são desenvolvidos conteúdos e habilidades 
relacionados às ciências sociais (geografia, história e história da arte) recebe o nome genérico 
de Geografia e História. O estudo teórico e a intervenção didática que são apresentados foram 
desenvolvidos no contexto dessa disciplina. Por isso, esse nome genérico será usado daqui em 
diante.) nessa etapa, tanto em nível de importância quanto em nível de desempenho. 
Posteriormente, foi realizada uma análise da incidência de estratégias de gamificação nas 
ciências sociais e, mais especificamente, na História da Arte, com o objetivo de avaliar a 
possibilidade de utilizar essa metodologia para impulsionar o ensino desses conteúdos [5].

1.1. Ensino de história da arte na educação secundária
O ensino da História da Arte é a ferramenta por meio da qual os alunos adquirem a 

capacidade de obter uma ideia sobre o espaço e o tempo em cada período da história [2]. 
Dentro dos vários
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conteúdos associados à competência social e cívica, os conteúdos de História da Arte são de 
grande valor, na medida em que contribuem para o desenvolvimento integral da pessoa, tanto 
pessoal quanto para seu futuro profissional [6]. O modelo de competência, que pretende 
garantir que os alunos terminem sua trajetória educacional tendo adquirido habilidades que 
lhes desenvolver seu potencial na vida, descobre na história da arte uma ferramenta muito 
importante para o desenvolvimento de elementos-chave da pessoa [7]. Essa importância se 
reflete em vários estudos sobre a competência social e cívica na etapa da educação obrigatória 
[3,8,9]. Isso também é expresso por Fernández, Fontal e Calaf em seu trabalho sobre essa 
questão: "a linguagem artística é essencial para o desenvolvimento da sensibilidade e do senso 
crítico em relação à arte e, em geral, à vida" [10] (p. 5).

O fato de ter conhecimento sobre as diferentes manifestações artísticas que ocorreram ao 
longo da história permite que as pessoas desenvolvam a capacidade de fazer uma 
interpretação dos fenômenos sociais, de se posicionar criticamente diante deles, de dialogar 
com as diferentes culturas dos vários períodos da humanidade e de estabelecer uma conexão 
com fatores que determinaram os processos sociais de outras épocas e com os de seu próprio 
tempo [11]. Fernández e Muñoz destacam essas contribuições da educação artística:

"Os conteúdos de História da Arte podem ser apresentados como uma ferramenta 
valiosa para a formação integral do aluno, como estudante, como pessoa e também 
como cidadão. Por meio deles, o aluno tem a possibilidade de acessar e aprender 
uma nova linguagem, desenvolver sua sensibilidade e até formar um juízo estético 
pessoal." [12] (p. 231)

Na etapa da Educação Secundária Obrigatória (doravante denominada ESO, como é 
chamada na Espanha), o ensino de conteúdos e habilidades relacionados à história da arte está 
incluído várias disciplinas designadas pelo nome genérico de Geografia e História [13]. Essas 
matérias, que são ensinadas com um número desigual de horas nos quatro cursos da etapa 
obrigatória, misturam habilidades que incluem geografia física, história universal e história da 
Espanha desde o período pré-histórico até a Idade Contemporânea, geografia política e 
econômica, entre outras. Os conteúdos de História da Arte são integrados como parte desse 
conjunto, sem suas próprias horas específicas, mas como mais um conteúdo desse bloco [11,14]. Essa 
etapa é justamente o período em que os alunos são colocados em contato com um grande 
número de estilos, artistas e obras. Esse aprendizado contribui para que as pessoas possam 
amadurecer, compreender e contextualizar o mundo em que vivem [15].

Por esse motivo, é necessário, como ponto de partida para este trabalho, fazer uma 
reflexão sobre a história da arte que é ensinada aos alunos do ensino médio. Nessa linha, 
Batet [16] faz uma análise sobre o valor da imagem como recurso para o ensino de ciências sociais e 
destaca a importância de usar recursos do tipo patrimônio para melhorar a aquisição de 
habilidades sociais e cívicas. Trepat [17] ressalta a importância da presença da arte na 
educação formal, explorando várias possibilidades metodológicas.

Algumas das contribuições identificadas como importantes na história da arte são a 
competência simbólica, a capacidade de desenvolver a imaginação, a identificação e a 
expressão de emoções e a relação entre estética e cultura [18].

Se nos referirmos às bases que devem ser levadas em conta para o desenvolvimento 
didático da História da Arte, alguns autores [3,4,19] apontam as limitações do currículo de 
ciências sociais para o ensino de arte e a necessidade de promover estratégias didáticas e 
abordagens práticas e ativas para o ensino dessas habilidades.

Essas limitações são evidentes, por sua vez, na incidência que o conteúdo artístico tem 
nos livros didáticos. A enorme quantidade de material faz com que, em muitas ocasiões, o 
ensino da História da Arte ocupe um papel secundário, ficando relegado aos critérios do 
professor que leciona a matéria. A presença relativamente fraca desse conteúdo nos manuais 
de Geografia e História [20] é um indicador desse papel secundário. Tanto a 
proporcionalidade do conteúdo quanto o uso de imagens e representações artísticas nesses 
manuais é um assunto que gera debate na literatura científica [21-23]. Em geral, é óbvio 
considerar que a presença desse tipo de conteúdo nesses manuais é limitada, escassa e com 
pouca profundidade.
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Outros trabalhos [19,24] analisam as causas do papel secundário ocupado pela história 
da arte, destacando a quantidade excessiva de conteúdo curricular e a priorização de 
outros tipos de conteúdo. Em seu estudo, ele também destaca a importância que o sistema 
educacional atual parece dar ao conhecimento e à conservação do patrimônio artístico, 
embora isso não se reflita posteriormente no desenvolvimento de competências.

Outro dos sinais desse abandono do ensino de arte pode ser visto nos dados relatados 
pelas matrículas dos alunos, tanto na modalidade de estudos de artes quanto na disciplina de 
História da Arte, que é um curso opcional no segundo ano do bacharelado. Assim, como pode 
ser visto nas estatísticas de inscrição para os exames de admissão à universidade, apenas 3% 
optam pela modalidade de artes e 10% geralmente se inscrevem na disciplina opcional de 
História da Arte [25]. Isso, ao mesmo tempo, gera dificuldades para o desenvolvimento do 
ensino de História da Arte em nível universitário [26,27]. Entre os fatores que afetam essas 
escolhas, encontramos a visão que o aluno tem sobre a utilidade do conhecimento ou suas 
possibilidades de aplicação prática.

A partir dos argumentos apresentados, conclui-se que, por um lado, o ensino da arte é 
uma competência fundamental para o desenvolvimento integral da pessoa e potencializa a 
preferência pelo estético, a visão simbólica e o desenvolvimento de múltiplas linguagens para 
expressar e poder interpretar emoções e sentimentos. Por outro lado, que a forma como esses 
conteúdos curriculares são ensinados na etapa do Ensino Médio tem uma série de limitações 
ligadas à falta de tempo, ao excesso de conteúdo na disciplina em que é ministrado e à 
priorização de outros conteúdos. Sendo , é possível melhorar o lugar que a História da Arte 
ocupa na etapa do Ensino Médio no sistema educacional atual? Que recursos podem ser 
utilizados para esse fim? Como podemos influenciar esses processos de ensino-
aprendizagem?

1.2. A gamificação como uma estratégia de ensino útil para as ciências sociais
Entre as várias estratégias metodológicas de tipo ativo que foram introduzidas nos 

processos de ensino-aprendizagem nos últimos anos, as estratégias de gamificação apresentam 
uma série de vantagens que podem ser usadas para introduzir melhorias no processo de 
ensino-aprendizagem de conteúdos de ciências sociais [28,29]. Embora não haja consenso 
sobre a definição desse conceito de inovação educacional [30], falar de gamificação não é 
falar do uso de jogos na educação, mas de uma estruturação do processo de ensino-
aprendizagem, introduzindo as regras dos jogos, como tal, para influenciar a motivação e a 
conexão com o próprio processo [31]. Assim, no campo dos negócios, por exemplo, a 
gamificação é definida da seguinte forma:

"A gamificação é uma técnica, um método e uma estratégia ao mesmo tempo. Ela 
parte do conhecimento dos elementos que tornam os jogos atraentes e identifica, 
em uma atividade, tarefa ou mensagem específica, em um ambiente que não é 
de jogo, os aspectos que podem ser convertidos em um jogo ou em uma dinâmica 
lúdica. Tudo isso para conseguir um envolvimento especial por parte dos 
usuários, estimular uma mudança de comportamento ou transmitir uma mensagem 
ou conteúdo. Ou seja, criar uma experiência significativa e motivadora". [32] (p. 
14)

Esse sistema, que nasceu no mundo dos negócios e foi introduzido no campo 
educacional na última década, apresenta um alto poder de motivação para os alunos e também 
representa um incentivo interessante para gerar vínculos entre o aluno e as habilidades a 
serem desenvolvidas [33,34].

Entre as qualidades mais interessantes dessa estratégia de sala de aula, podemos  as 
seguintes [35]:
- Rompe com a visão tradicional que os alunos têm sobre uma sessão de aula típica e 

apresenta contextos próximos aos próprios alunos e suas preferências.
- Transforma o papel que professores e alunos geralmente desempenham na sala de aula.
- Fornece regras e regulamentos para articular um processo de conexão de aprendizagem do aluno.
- Tem um alto poder motivacional [36].
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Diferentes experiências anteriores mostram a adequação do uso dessa metodologia 
para o ensino de ciências sociais. Rivero-Gracia apresenta uma série de experiências bem-sucedidas 
de aplicação dessa metodologia na área de ensino [37]. Corrales analisa os efeitos do uso 
dessa metodologia sobre a motivação dos alunos no aprendizado da disciplina de Geografia e 
História [38]. Ordoñez Ocampo e seus colaboradores mostram que o uso dessa metodologia 
nas ciências sociais incentiva a criatividade, a reflexão e a argumentação crítica, bem como 
o desenvolvimento da independência no processo de aprendizagem [39]. Outro fato 
interessante para apoiar o uso dessa metodologia nas ciências sociais é o desenvolvimento 
processos emocionais que ela coloca em operação e que estão ligados ao aprendizado, 
causando efeitos positivos [40,41].

Levando em conta sua natureza de metodologia ativa emergente, os efeitos 
motivacionais que causa nos alunos, as características de sua aplicação aos processos de 
ensino-aprendizagem e as experiências existentes no campo do ensino de ciências sociais, é 
considerar a gamificação como uma metodologia relevante para a criação de uma estratégia 
que aprimore o ensino de ciências sociais.

1.3. Possibilidades de aplicação à história da arte
O contexto geral descrito na aplicação da gamificação na área de ciências sociais é 

reforçado em estudos que apresentam experiências sobre a incorporação da gamificação para 
a aprendizagem de conteúdos ligados à arte e ao patrimônio histórico. É o caso do estudo de 
Jiménez-Palacios e López [41], que analisa a possibilidade de usar videogames como recurso 
para aprender sobre patrimônio em Huelva, com resultados interessantes em nível emocional. 
Nessa mesma ordem de ideias, Corrales estuda os efeitos dessa metodologia para o conhecimento 
sobre o patrimônio e o museu na cidade de Badajoz [42,43]. Fernández (2019) analisa o efeito 
sobre os papéis do professor e do aluno com a aplicação dessa metodologia no ensino da arte.

Na literatura científica, são analisadas pesquisas de natureza muito diversa sobre esse 
assunto para conteúdos específicos, como o ensino da arte românica [5], ou para seções do 

processo de aprendizagem, como a avaliação [44]. Da mesma forma, alguns estudos mostram 
a adequação dessa metodologia para o aprendizado das disciplinas STEAM, que incluem o ensino da 

arte [45,46]. Tudo o que foi dito até agora é útil como um endosso para o projeto de uma 
intervenção didática.

processo de formação que utiliza a metodologia de gamificação como estratégia para 
aprimorar o ensino de conteúdos e habilidades relacionados à história da arte na etapa do 
ensino médio.

2. Materiais e métodos
Para realizar essa pesquisa, foi projetada uma intervenção didática para o desenvolvimento 

harmonioso e sistemático de conteúdos e habilidades relacionados à história da arte na etapa da 
Educação Secundária Obrigatória. Uma vez que a intervenção foi projetada e aplicada, foi 
realizada uma análise qualitativa dos produtos gerados pelas atividades de intervenção de 
forma longitudinal durante um período de 4 anos acadêmicos. Os resultados obtidos nessa 
análise são relatados na seção correspondente.

2.1. Objetivos
O marco teórico deste trabalho revelou algumas das circunstâncias pedagógicas 

problemáticas nas quais se desenvolvem os processos de ensino-aprendizagem das 
competências vinculadas à história da arte no Ensino Médio. Algumas dessas circunstâncias, 
como as condições curriculares ou a distribuição da matéria, são dadas ao professor. No 
entanto, há um amplo campo de ação no âmbito das metodologias ativas para poder 
influenciar esse processo e introduzir melhorias. Nesse sentido, podemos apreciar como as 
metodologias ativas de aprendizagem, como a gamificação, demonstram ser soluções eficazes 
para a desmotivação ou a falta de interesse que poderiam ser causadas pelas dificuldades 
descritas. Isso pode ser observado nos estudos mencionados acima, não apenas em nível geral, 
mas também na área de ciências sociais e em relação ao aprendizado sobre arte.
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A partir desse contexto, o presente estudo se concentra na análise dos resultados da 
intervenção didática projetada, que consiste na aplicação sistemática de ferramentas de 
gamificação no ensino de História da Arte. Seu principal objetivo é avaliar a adequação das 
metodologias de gamificação para melhorar os processos de ensino-aprendizagem das habilidades de 
História da Arte no Ensino Médio. Ele se baseia na hipótese de que a aplicação de estratégias de 
gamificação tem um impacto positivo nesses processos de ensino-aprendizagem, na 
motivação dos alunos e nos resultados de aprendizagem. Se essa hipótese for verificada, 
pode-se afirmar que essa estratégia didática contribui para melhorar a situação do 
aprendizado das habilidades de História da Arte, apesar do fato de que algumas das 
dificuldades descritas não dependem do desempenho do professor nem podem ser facilmente 
modificadas nesse desempenho.

Para complementar esse objetivo principal, uma série de objetivos adicionais também 
são levados em consideração, relacionados ao aprendizado das habilidades de História da 
Arte, gerando uma visão positiva desses conteúdos nos alunos e os diferentes tipos de 
metodologia de gamificação que foram aplicados durante toda a intervenção.

Esses objetivos secundários são os seguintes:
1. Analisar os resultados acadêmicos e de avaliação dos conteúdos e habilidades 

relacionados à história da arte em relação ao restante das disciplinas.
2. Analisar expressões e fragmentos que expressem uma visão positiva da arte por parte 

dos alunos.
3. Avaliar o impacto no aprendizado dos alunos das diferentes estratégias de gamificação, 

com alta iluminação, na medida do possível, seu efeito sobre os alunos da amostra.
Os procedimentos de análise aplicados aos produtos gerados nas várias fases da 

intervenção educacional permitiram a avaliação do grau de alcance desses objetivos, 
conforme mostrado na Seção 3.

2.2. Participantes
A amostra na qual foi aplicada a intervenção didática foi composta por um total de n = 

47 alunos da etapa de Ensino Médio, divididos em dois grupos/turma (22 e 25 alunos ao 
chegarem ao 4º ESO) que pertenciam a diferentes centros de estudo. Devido à natureza 
longitudinal do estudo, a intervenção começou a ser aplicada no ano acadêmico de 2017/2018, 
quando os alunos estavam no 1º ano do ESO, e foi concluída no ano acadêmico de 2020/2021, 
quando a amostra estava no 4º ano do ESO. A própria natureza longitudinal do estudo  com 
que, devido a reprovações de alunos ou transferências de centro, ele passasse de uma amostra 
inicial de 52 alunos para o número final de 47. Em função dos conteúdos ministrados na 
disciplina de Geografia e História, o 3º ano do Ensino Médio não contou com atividades para 
a aplicação da intervenção, uma vez que em seus conteúdos curriculares não há competências 
relacionadas à História da Arte. A seleção dessa amostra foi feita por conveniência, com 
caráter não probabilístico, para poder se adequar aos requisitos envolvidos na realização de 
um estudo longitudinal.

Quanto à caracterização da amostra, ela apresentou uma distribuição de gênero de 53% feminino 
e 47% masculino. Em relação aos resultados acadêmicos, a nota média geral obtida na disciplina de 
Geografia e História nos cursos em que a intervenção foi realizada foi de 6,13 (na Seção 3, esses 
dados são analisados mais detalhadamente em comparação com as notas obtidas no conteúdo 
de História da Arte). A idade média dos alunos da amostra era de 12 anos no início da 
intervenção e de 17 anos no final . Em relação à predisposição para trabalhar com 
metodologias de gamificação, nenhum desses grupos/turmas havia sido submetido a 
intervenções de aplicação sistemática dessa metodologia, portanto, não estavam predispostos 
a ela de forma alguma. Como informação adicional, em ambos os grupos havia alunos com 
necessidades educacionais especiais (2 em um grupo e 3 no outro).

2.3. Estratégia didática
A estratégia didática que foi usada como estrutura principal para a intervenção é uma 

estratégia com uma combinação de diferentes métodos de gamificação. Esses métodos foram 
intercalados nos diversos cursos acadêmicos, dependendo das características dos alunos.
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alunos em cada curso, o número de horas disponíveis para a aplicação da intervenção e a adequação de 
cada método com base nas habilidades e no conteúdo a ser desenvolvido em cada disciplina de cada 
curso. As causas que justificam a escolha desse tipo de metodologia estão ligadas, por um 
lado, ao alto poder motivacional gerado nos alunos pela aplicação de estratégias ligadas a 
jogos, como dito anteriormente. Por outro lado, foi levado em conta o fato de que essa 
metodologia dinamiza os processos de ensino e aprendizagem tanto individualmente quanto 
em grupo.

Com relação à aplicação dessa metodologia na área de conhecimento das ciências 
sociais e, especificamente, ao ensino e à aprendizagem de habilidades artísticas, há diversos 
estudos citados anteriormente que apoiam sua adequação. Apesar disso, é descrita uma série 
de riscos que foram levados em conta no projeto da intervenção, como a maneira diferente 
com que cada aluno encara cada estratégia de gamificação, a desmotivação por não atingir os 
objetivos ou a competitividade excessiva.

As diferentes variantes metodológicas da gamificação que foram aplicadas em cada um 
dos cursos são descritas a seguir:
• Aprendizagem por descoberta: Nesse modelo de aprendizagem, permite-se que os alunos 

assumam um papel de liderança e aumentem sua motivação em torno de um objetivo 
que é definido para que eles descubram por meio de estratégias de pesquisa [47].

• Gamificação da narrativa: Essa é uma estratégia que permite que os alunos sejam 
apresentados a um contexto alternativo ao da própria sala de aula, introduzindo o 
processo de aprendizagem em uma narrativa não acadêmica [48]. Dessa forma, há um 
impacto na reversão dos processos de desmotivação que às vezes são gerados pela 
própria dinâmica acadêmica.

• Gamificação por meio da obtenção de recompensas individuais e em grupo: Com esse tipo de 
estratégia, a realização de objetivos curtos de aprendizagem é incentivada e o aluno é 
desafiado a atingir novos objetivos [49,50]. A inclusão de recompensas em grupo ajuda 
a reduzir o risco de competição excessiva.

• Escape Room e Break Out: Esses tipos de estratégias, aplicados em momentos específicos do 
processo, permitem uma alta dose de motivação e também colocam os alunos diante de 
novos desafios para a aplicação das habilidades aprendidas [51-53].

• Ferramentas de avaliação gamificadas: Com esse tipo de recurso, alguns dos efeitos negativos 
dos processos de avaliação são transformados por meio da aplicação de estratégias 
típicas de jogos, que também permitem o melhor desempenho dos alunos na avaliação 
[54].

2.4. Descrição da intervenção didática
O design da intervenção didática responde ao objetivo estabelecido pela pesquisa: ou 

seja, avaliar a adequação da metodologia de gamificação como uma ferramenta útil para 
desenvolver conteúdos e habilidades relacionados à história da arte na etapa do Ensino Médio. 
Para esse fim, foi desenvolvida uma série de atividades programadas com várias estratégias de 
gamificação em cada um dos anos acadêmicos em que o conteúdo vinculado à história da arte é 
ensinado.

O projeto da intervenção e sua análise subsequente são de natureza longitudinal. Esse 
tipo de intervenção tem a vantagem de permitir que a evolução dos resultados seja observada 
em um determinado período de tempo [55]. A análise de resultados desse tipo permite avaliar 
a incidência do uso contínuo da metodologia com a mesma amostra de alunos e em diferentes 
estágios de sua carreira [56,57].

Essas atividades têm continuidade entre os vários anos acadêmicos por meio da narrativa 
de gamificação, que conecta algumas experiências com outras e as contextualiza 
adequadamente no período histórico estudado em cada ano acadêmico. Os anos acadêmicos 
em que a intervenção didática foi desenvolvida foram o 1º, 2º e 4º do ESO.

Os motivos para a escolha desses anos acadêmicos específicos foram os seguintes:
• Esses são os cursos nos quais são distribuídos os conteúdos dos diferentes períodos da 

história da arte.
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• Eles pertencem ao período de escolaridade obrigatória, e a disciplina de Geografia e 
História é obrigatória para todos os alunos da etapa nesses cursos. Isso nos permite 
avaliar a incidência da intervenção, não apenas nos alunos que escolhem as disciplinas 
de História da Arte (como acontece no segundo ano do ensino médio na Espanha), mas 
na população geral de alunos da etapa.

• O 3º ano acadêmico do Ensino Médio está excluído, pois os conteúdos e as habilidades 
curriculares desse curso são focados em geografia humana e econômica e não abordam 
conteúdo artístico.
A Tabela 1 mostra os anos acadêmicos em que essa intervenção didática foi 

desenvolvida e os conteúdos específicos de história da arte que foram trabalhados por meio 
dela.

Tabela 1. Anos acadêmicos em que a intervenção didática e os conteúdos curriculares foram 
desenvolvidos. Autônomo.

Ano Acadêmico Período de Arte Conteúdo

1º ESO Pré-história Aparência dos ritos, restos materiais e artísticos, pintura e escultura (p. 135).

Idade Antiga (Egito e 
Mesopotâmia)

Descreva alguns exemplos arquitetônicos do Egito e da 
Mesopotâmia (p. 135).

Identificar e descrever as características das obras de arte gregas e romanas, diferenciando as que 
são específicas (p. 136).

2º ESO Idade Média Descrever as características da arte românica, gótica e islâmica (p. 136).

Identificar as características do Renascimento e do Humanismo na história europeia a partir de

2º ESO Idade 
Moderna

diferentes tipos de fontes históricas
Saiba mais sobre as obras e o legado de artistas, humanistas e cientistas da época (137).

Identificar obras importantes da arte barroca (p. 137).

4º ESO Idade Contemporânea Identificar as principais obras e estilos do século XIX.

Fonte: Decreto Lei 98/2016.

A sequência didática projetada seguiu o mesmo padrão em todos os anos acadêmicos, 
apesar do fato de terem sido usadas várias estratégias de gamificação. Nesse padrão didático, 
foram apresentados os seguintes elementos:
• Uma estrutura narrativa a partir da qual os alunos são incentivados a ter curiosidade 

sobre o conhecimento da história da arte do período histórico estudado neste curso.
• A implementação de um processo baseado em desafios, segundo o qual o aluno deve 

atingir uma série de objetivos relacionados à história narrativa que foi criada.
• O desenvolvimento de microprojetos nos quais o aluno adquire conhecimento sobre 

períodos, obras de arte e artistas específicos.
• Obtenção de uma série de recompensas, que permitem ao aluno avançar na narrativa 

gamificada, adquirir conteúdo sobre as habilidades e desfrutar de elementos 
motivacionais para a execução da sequência didática projetada.

• A avaliação do processo de aprendizagem por meio de mecanismos gamificados que 
permitem a verificação do conhecimento adquirido.

• A entrada no programa de aprendizado diário para cada um dos microprojetos que são 
realizados em cada fase de intervenção.
A Figura 1 representa os elementos fundamentais do padrão didático utilizado.
Com relação ao desenvolvimento específico da intervenção didática em cada um dos anos 

acadêmicos, a distribuição é a seguinte:
(a) 1º ESO: Exploradores da arte antiga

No primeiro ano do Ensino Médio, a intervenção é apresentada como uma experiência de 
aprendizado por descoberta. Os alunos da amostra são imersos, por meio da narrativa de gamificação, 
em uma equipe de exploradores que têm a missão de viajar no tempo para documentar as grandes 
obras de arte que surgiram na primeira era da história humana. Essa tarefa de documentação 
possibilita a reprodução dessas obras de arte no futuro, graças às informações coletadas. A 
missão dos exploradores da arte do passado é descrever essas obras da melhor forma possível 
por meio de uma breve apresentação.

Idade Antiga (período clássico)
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Figura 1. Elementos fundamentais do padrão didático da intervenção. Autoconstrução.

• O ponto de partida é um material audiovisual no qual a narrativa gamificada é mostrada 
aos alunos: os alunos recebem a proposta de se tornarem exploradores da arte antiga. 
Eles recebem um passaporte que os credencia como tal e lhes permite viajar no tempo.

• Os conteúdos curriculares abordados são os da arte correspondentes à Pré-História e à 
Idade Antiga. Nesse contexto, são abordados conhecimentos sobre obras de arte pré-
históricas, como monumentos megalíticos, pinturas rupestres, zigurates, pirâmides, 
esfinges, templos gregos, escultura grega e monumentos romanos.

• O processo de gamificação consiste em resolver quatro microprojetos criados como 
missões de exploração. Em cada um deles, os alunos da amostra, divididos em grupos, 
devem conhecer a obra de arte que lhes foi designada, explicar suas características, 
preparar uma reprodução e fazer uma apresentação em sala de aula usando recursos 
tecnológicos (QR, realidade aumentada, realidade virtual...). Como recompensa, os 
alunos recebem um carimbo em seu passaporte, de modo que, se receberem todos os 
carimbos, poderão acessar o jogo de avaliação final da atividade.

• Como produto final de toda a experiência, uma série de materiais é obtida para decorar a sala de 
aula, o que também permite a aproximação de todas essas obras de arte por todos alunos.

• Por fim, todos os alunos participam de um jogo de avaliação final, desenvolvido com o 
Kahoot, para a avaliação dos conteúdos relacionados a essas obras de arte.

• Para a avaliação da experiência, cada aluno abriu um diário de aprendizado. Após cada 
uma das missões, eles devem escrever uma entrada em seu diário na qual aparecem três 
elementos: Períodos da arte que foram aprendidos, características desses períodos e 
exemplos de obras e a avaliação da arte.

(b) 2º ESO: Museu virtual

No segundo ano do ESO, a intervenção é apresentada como uma experiência de 
aprendizado baseada em desafios por meio dos quais eles obtêm recompensas e progridem 
em direção a um desafio final.

• A primeira etapa é uma proposta que os alunos recebem por meio de uma carta 
simbólica escrita a eles por grandes artistas dos períodos medieval e moderno. Dada a 
experiência adquirida no curso anterior, os alunos foram selecionados para construir um 
museu virtual com obras de arte dos períodos medieval e moderno. Dessa forma, será 
possível manter a memória desses artistas na era atual.

• Os conteúdos curriculares estudados são os correspondentes à arte românica, à arte 
islâmica, à arte gótica, ao Renascimento e ao período barroco.

• Cada grupo de alunos realiza um total de 5 microprojetos, analisando uma obra de arte 
em cada um deles. O trabalho consiste em criar um documento digital no qual a imagem 
da obra de arte comentada está localizada ao lado de um breve resumo histórico e um 
comentário artístico que inclui as características fundamentais desse período histórico.
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• A superação de cada microprojeto dá aos grupos de alunos uma qualificação, o 
recebimento simbólico de uma carta de agradecimento dos artistas autores das obras que 
estudaram e a possibilidade de usar uma sessão de aula para jogar jogos de aprendizado. 
A obtenção de todas as cartas de agradecimento permite que os alunos completem um 
quebra-cabeça com o qual eles acessam o desafio final via código QR: um jogo de 
avaliação.

• Como produto final, é obtido um museu virtual no qual os alunos da amostra podem 
visitar todas as obras de arte estudadas por cada grupo e em cada período histórico. No 
total, foram analisadas 44 obras de arte desses períodos.

• O desafio de avaliação final consiste na realização de um jogo digital Break Out, no qual 
os alunos devem usar o conhecimento adquirido para resolver cada enigma e chegar ao 
final. Ao final do desafio, os alunos recebem um diploma com um código QR que só 
poderá ser lido na próxima fase da intervenção.

• Para a avaliação da experiência, cada aluno faz um registro no diário de aprendizagem 
para cada microprojeto, detalhando os elementos que já foram descritos anteriormente.

(c) 4º do ESO: Monuments Mission

No 4º ano do ESO, a intervenção é apresentada como uma experiência de aprendizado 
baseada em desafios. O ponto de partida é o diploma com o código QR da fase anterior. Por 
meio desse código, os alunos acessam a exibição do filme "The Monuments Men" (A sinopse 
do filme é a seguinte: No contexto da Segunda Guerra Mundial, o tenente Frank Stokes 
(George Clooney) comanda um pelotão de especialistas em arte com uma missão: recuperar 
das garras de um exército alemão que está marchando em direção à derrocada o maior número 
possível de obras de arte saqueadas. O trabalho de Stokes e seus homens será, portanto, a 
única esperança de recuperar esse patrimônio de valor inestimável). Com o apoio da narrativa 
desse filme, os alunos são colocados no cenário de sua participação como um esquadrão de 
forças especiais artísticas para a recuperação de obras de arte dos tempos modernos e 
contemporâneos.

• A primeira etapa é assistir ao filme e, em seguida, eles são encarregados de se 
transformar simbolicamente nesse esquadrão para recuperar a memória dessas obras de 
arte. A maneira de recuperar a memória dessas obras é realizar microprojetos de pesquisa 
sobre elas.

• Os conteúdos curriculares abordados são os de arte correspondentes aos períodos 
moderno e contemporâneo.

• O processo de gamificação consiste em preparar apresentações em sala de aula com 
conteúdo sobre as obras de arte da época. Cada grupo faz um total de três apresentações 
durante o ano acadêmico. A recompensa obtida pela apresentação de cada obra é uma 
peça de um quebra-cabeça. Ao reconstruir o quebra-cabeça, os alunos descobrem que 
esse é o convite para participar do Escape Room final da atividade.

• Como produto final, os alunos criam um conjunto audiovisual com todas as obras de arte 
resgatadas e seus respectivos comentários.

• O procedimento de avaliação consiste na realização de uma sessão de Escape Room 
ambientada Segunda Guerra Mundial, na qual eles precisam usar os conteúdos de arte 
que aprenderam para poder sair da sala de aula.

• A cada trabalho em que realizam uma atividade, os alunos fazem um registro no diário de 
aprendizagem, seguindo os mesmos parâmetros das vezes anteriores. A Figura 2 resume a 
intervenção didática e o processo de gamificação.
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1s t ESO
Exploradores da arte 

antiga

• Microprojetos concebidos como missões de exploração, com carimbo em seu passaporte.
• Acesse o jogo de avaliação final da atividade

2º Museu 
Virtual do ESO

• Criar um documento digital no qual a imagem da obra de arte comentada esteja localizada
• Carta de agradecimento dos artistas que são os autores das obras estudadas e a possibilidade de 

usar uma sessão de aula para jogar jogos educativos.
• A obtenção de todas as cartas de agradecimento permite que os alunos concluam um quebra-

cabeça com o qual eles acessam o desafio final por meio de um código QR: um jogo de 
avaliação.

4º ESO
Missão Monumentos

• Preparar apresentações em sala de aula com conteúdo sobre as obras de arte da . Cada grupo faz 
um total de três apresentações durante o ano acadêmico. A recompensa obtida pela 
apresentação de cada obra é uma peça de um quebra-cabeça.

• Ao reconstruir o quebra-cabeça, os alunos descobrem que esse é o convite para participar do 
Escape Room final da atividade

Figura 2. Estrutura do processo de gamificação por cursos. Criado por você mesmo.

A Tabela 2 apresenta a distribuição das estratégias de gamificação em cada fase do 
aplicativo.

Tabela 2. Distribuição das estratégias de gamificação em cada fase da intervenção. Autoconstrução.

Ano acadêmico 1º ESO 2º ESO 4ºESO

Aprendizagem por 
descoberta

Sim Não Não

Aprendizagem baseada em 
desafios

Não Sim Sim

Gamificação de narrativas Sim Sim Sim
Uso de prêmios Sim Sim Sim

Sala de fuga Não Não Sim
Break Out Não Sim Não

Jogos de avaliação Sim Sim Sim

2.5. Fontes de pesquisa qualitativa
A intervenção didática aplicada nas condições descritas anteriormente gerou uma série de 

produtos que são úteis como fontes de análise para obter informações sobre os objetivos desta 
pesquisa. A Figura 3 mostra a estrutura que os alunos da amostra seguiram em seus registros 
nos diários de aprendizagem.

Figura 3. Estrutura das entradas no diário de aprendizagem proposto aos alunos. Feito por você mesmo.

Ao longo das três fases da pesquisa, foi obtido um total de 536 fontes textuais com a 
estrutura descrita na figura. As fontes que não responderam à estrutura projetada foram 
eliminadas. Essa estrutura permitiu a análise subsequente com base nos objetivos da pesquisa, 
mostrando resultados interessantes que são apresentados na seção correspondente.
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2.6. Instrumento e procedimento de investigação
A análise dessas fontes foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa, uma vez que 

são fontes textuais. Em relação aos diferentes momentos em que essas fontes foram 
obtidas ao longo de todo o processo, este estudo foi de natureza longitudinal, pois as 
informações relacionadas aos objetivos da pesquisa foram obtidas em diferentes 
momentos ao longo de quatro anos acadêmicos. Esse caráter longitudinal é mostrado na 
Figura 4, que detalha os momentos de obtenção dos textos que serviram de fonte para a 
pesquisa.

Figura 4. Número de fontes dependendo de cada fase da intervenção. Autoconstrução.

Para realizar essa análise, foi utilizado o software de análise qualitativa WebQDA. Esse 
software permite a categorização de fontes não numéricas a fim de obter resultados 
vinculados ao seu conteúdo. Esse tipo de análise apresenta resultados valiosos no campo de 
estudos das ciências sociais [58]. Com base nos objetivos do estudo, foi elaborada uma 
estrutura de categorização fontes em que foram analisados três aspectos principais: resultados 
de aprendizagem, visão observada nos alunos da amostra em relação aos conteúdos e 
competências sobre a história da arte e avaliação das estratégias de gamificação utilizadas no 
desenvolvimento intervenção didática. Na análise, foi levada em conta uma categorização 
gradual desses aspectos, bem como a evolução da visão que foi apresentada aos alunos nas 
diferentes etapas do estudo.

3. Resultados
O procedimento de análise das fontes obtidas na intervenção didática permitiu a obtenção de 

resultados em relação aos objetivos da pesquisa que foram levantados no início deste 
trabalho. Esses resultados relacionados a tais objetivos são mostrados abaixo, com base nos 
parâmetros da análise qualitativa que foi realizada.

3.1. Resultados do aprendizado
Em relação ao aprendizado de habilidades relacionadas à história da arte e para comparar 

com resultados acadêmicos geralmente obtidos pelos alunos nas disciplinas de Geografia e 
História, foram usadas duas formas de medição:

Por um lado, as notas médias obtidas nos testes de avaliação geral da disciplina em cada 
ano acadêmico em que a intervenção é aplicada são comparadas com os resultados mostrados 
pelas ferramentas de avaliação gamificadas sobre o conteúdo de arte. A Figura 5 mostra essa 
comparação (As notas globais de "Geografia e História" correspondem aos conteúdos 
curriculares dessa disciplina em cada curso do sistema educacional espanhol. Nos diferentes 
cursos, os conteúdos de geografia e história são misturados, separados por unidades 
didáticas).
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Figura 5. Comparação das notas médias dos anos acadêmicos com as notas obtidas por meio ferramentas 
de avaliação gamificadas para o conteúdo de História da Arte. Autônomo.

Esses resultados mostram duas questões interessantes: as notas gerais obtidas na 
disciplina permaneceram estáveis, enquanto as obtidas com os instrumentos gamificados no 
conteúdo de História da Arte aumentaram progressivamente. Além disso, em todos os cursos, 
as notas obtidas no conteúdo de História da Arte são melhores do que a média geral. Com 
base nesses dados, pode-se concluir que há um efeito positivo no aprendizado das habilidades 
de História da Arte nos alunos que participam da intervenção.

Por outro lado, ao analisar as fontes textuais nas quais os alunos narram seu 
aprendizado, é possível uma melhoria progressiva no aprendizado dos conteúdos, como 
mostra a Tabela 3.

Tabela 3. Resultados de aprendizado narrados nas fontes. Autoconstrução.

Memorização de 
estilos artísticos Memorizar autores Memorização de obras de 

arte
1º ESO 52% 36% 72%
2º ESO 62% 86% 82%
4º ESO 67% 52% 79%

Esses resultados nos permitem avaliar positivamente a incidência da intervenção na 
aprendizagem de conteúdos e competências histórico-artísticas. Além disso, observa-se uma 
evolução longitudinal segundo a qual, à medida que as fases da intervenção avançam, o 
conhecimento que os alunos têm em relação aos parâmetros analisados melhora.

3.2. Visão dos alunos sobre a história da arte
Em relação à visão que os alunos demonstram sobre os conteúdos de História da Arte, as 

fontes foram categorizadas em relação aos itens mostrados na Tabela 4. Pode-se como 
predomina a presença explícita ou muito explícita de expressões em que os sujeitos 
demonstram uma visão positiva sobre a história da arte.

Qualificação em História 
da Arte

Qualificação global

4º ESO2º ESO1º ESO

6

5

4

3

2

1

0

6.48
6.186.21

6.85
7

7.528

8.23
9
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Tabela 4. Resultados da avaliação da história da arte pelos alunos, conforme narrado fontes. Feita por 
você mesmo.

Fase de 
intervenção

(a) Nenhuma 
referência 
detectada

(b) Referências indiretas 
são detectadas

(c) Referências 
explícitas são 
detectadas

(d) Presença muito 
explícita e abundante

1º ESO 26 36 70 26
2º ESO 19 27 79 55
4ºESO 15 25 93 58
Total 60 88 242 139

Porcentagem 11.5% 16.5% 44.7% 27.3%

Os textos a seguir, extraídos das fontes, mostram exemplos de classificação de cada uma 
das categorias coletadas para fazer uma interpretação do grau de avaliação que os alunos 
refletem em relação aos conteúdos de História da Arte (Não há exemplos de categorização com a 
opção (a), pois as referências pesquisadas não são detectadas nesses fragmentos):

Fragmentos categorizados com a opção (b):

"Graças a essa missão, conheci a arte românica. Ela chamou minha atenção, porque é 
muito diferente de outros tipos de arte que eu conhecia, e foi curioso ver como 
alguns edifícios românicos ainda estão no meio do campo".

"Eu nunca havia entendido realmente a pintura dos pintores do século XX. Parecia 
que não fazia sentido para mim. Conhecer essas obras por meio da atividade 
que realizamos me ajudou a relacioná-las com tudo o que está acontecendo na 
história, e agora vejo mais sentido ".

Fragmentos categorizados com a opção (c):

"Foi muito interessante para mim conhecer os tipos de escultura grega e ver como 
ela evoluiu em um curto espaço de tempo. Antes dessa atividade, eu achava que a 
escultura era mais ou menos a mesma em todos os tempos".

"Eu conhecia algumas das pinturas de artistas renascentistas que estava estudando, 
mas não sabia como se chamavam ou a quem pertenciam. Graças a essa atividade, 
conheci seus autores, suas características e pude procurar mais pinturas de 
Leonardo, das quais gostei muito".

Fragmentos categorizados com a opção (d):

"Aprender o conteúdo das obras de arte é o que eu mais gosto na disciplina desse 
curso. Gostei muito do desafio de conhecer as obras de arte do Renascimento, que 
são as minhas favoritas".

"Depois de todas as atividades que realizamos neste curso e nos anteriores, acho 
que a arte é uma das coisas que mais gostei na matéria, e espero continuar 
aprendendo coisas sobre arte no Baccalaureate2".

Esses resultados revelam uma visão positiva que foi gerada progressivamente nos alunos 
da amostra à medida que se avançava nas várias fases de implementação da intervenção 
longitudinal, o que nos permitiu considerar o segundo objetivo da pesquisa como 
alcançado.

3.3. Avaliação das diferentes estratégias de gamificação
Em relação às estratégias de gamificação, conforme percebidas pelos alunos, as fontes 

analisadas mostram referências favoráveis e desfavoráveis, de modo que podem ser 
observados os efeitos que afetaram positiva e negativamente o objetivo buscado com este 
estudo.

A Tabela 5 mostra esses resultados.
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Tabela 5. Avaliação dos alunos sobre estratégias gamificadas. Automatizadas.

Ano Acadêmico 1º ESO 2º ESO 4º ESO

Favorável Desfavorável Favorável Desfavorável Favorável Desfavoráve
l

Aprendizagem por descoberta 68% 32% - - - -
Gamificação da narrativa 71% 29% 65% 35% 81% 19%

Uso de prêmios 91% 9% 88% 12% 72% 28%
Sala de fuga - - - - 66% 34%
Break Out - - 92% 8% - -

Jogos de avaliação 77% 23% - - - -

Nos fragmentos de fontes a seguir, são apresentados alguns exemplos de textos 
categorizados de acordo com cada elemento analisado.

Avaliação favorável da narrativa gamificada: "Uma das partes divertidas dessa atividade 
é que você entra em uma história e quase nem percebe que está fazendo um trabalho em sala 
de aula. Você entra no papel e tenta o que lhe foi pedido. Isso é mais divertido do que 
memorizar nomes e datas".

Avaliação desfavorável dos jogos de avaliação: "Os jogos que fizemos no final, como o 
Kahoot etc., são muito estressantes. Fiquei muito nervoso e falhei em algumas perguntas que 
eu sabia".

Avaliação favorável dos jogos de avaliação: "Eu me diverti muito com os jogos de 
avaliação, embora tenha ficado um pouco abatido quando vi que meus colegas de equipe 
subiram no placar e eu não. É uma maneira divertida de ver o que você sabe".

Avaliação favorável das recompensas: "O fato de ter recompensas a cada missão 
vencida é muito bom, pois faz com que você queira que a próxima chegue logo, e você fica 
curioso para saber qual será a próxima recompensa".

Avaliação desfavorável do Escape Room: "Durante o Escape Room, fiquei muito nervoso. No 
início, eu queria fazê-lo, mas só de ver como o tempo avançava e eu não conseguia passar no 
teste, fiquei um pouco bloqueado".

Avaliação favorável do Escape Room: "Para concluir todas as tarefas, foi ótimo realizar uma 
atividade tão divertida como o Escape Room. Quando meu grupo conseguiu chegar ao final 
antes do tempo determinado, foi muito gratificante".

Após essa análise, pode-se afirmar que, em geral, todas as metodologias são altamente 
valorizadas. No entanto, essa afirmação pode ser qualificada com o fato de que algumas 
atividades, como o Break Out ou o Escape Room, podem gerar sentimentos de sobrecarga, 
estresse ou desligamento em uma parte dos alunos da amostra. Esse detalhe deve ser levado 
conta para o desenvolvimento da intervenção em aplicações posteriores.

4. Discussões e conclusões
Os resultados obtidos por meio da análise qualitativa que foi desenvolvida nos permitem 

contrastar as conclusões com as informações relatadas na literatura científica sobre a 
aplicação de estratégias de gamificação no aprendizado das habilidades de História da Arte.

Com relação à aquisição de habilidades na área em que as estratégias de intervenção e 
gamificação foram aplicadas, este estudo apresenta resultados de um impacto positivo da 
gamificação no aprendizado dos alunos. Alguns estudos relatam benefícios na aprendizagem. 
Zepeda e colaboradores [49] analisam como a aplicação desse tipo de metodologia relata uma 
atitude positiva e resultados nos processos de aprendizagem. Montoya Lemus [59] analisa a 
incidência dessas estratégias didáticas no processo de ensino-aprendizagem das ciências sociais. Os 
resultados mostram melhorias significativas atribuíveis à aplicação da gamificação. 
Bakhanova [60] destaca o impacto em um desempenho mais participativo dos alunos no 
processo de aprendizagem graças à gamificação. Fernández-Arias e seus colaboradores [61] 
analisam especificamente a adequação da gamificação para adquirir habilidades nas ciências 
sociais, estudando processos específicos e comparando-os com habilidades específicas nas 
ciências sociais. Sua conclusão é sólida:
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"Dessa forma, com base nos resultados mostrados neste artigo, resultado de um 
processo estruturado em várias etapas para estabelecer vínculos entre os diferentes 
elementos da gamificação e as habilidades sociais, o potencial da gamificação como 
ferramenta para qualquer sujeito adquirir e desenvolver as competências sociais 
necessárias e exigidas na sociedade atual". (p. 404)

Asiri [62] dá um passo adiante nessa direção, concluindo como o professor pode 
influenciar a atitude, a percepção e os resultados dos alunos por meio do uso dessa metodologia. 
Todos esses estudos são consistentes com as conclusões obtidas neste artigo, destacando o 
efeito positivo da gamificação na aprendizagem.

Com relação à incidência positiva da gamificação na visão dos alunos sobre arte e 
patrimônio, Autor [43] conclui em seu estudo sobre a gamificação de uma visita a um museu 
que essa técnica melhora a percepção que os alunos têm sobre arte e patrimônio. Escalera- 
Fernández [18] destaca o papel desempenhado pela história da arte na introdução da 
gamificação para o ensino de competências sociais e conclui em seu estudo que a gamificação 
favorece uma visão positiva da arte pelos alunos. Casado [5] expõe a mesma conclusão após 
uma experiência didática de ensino de arte românica.

Por fim, em relação aos efeitos das várias estratégias de gamificação, Segura e Parra 
[63,64] apresentam resultados positivos para o ensino de educação física por meio do Escape 
Room, embora também analisem os riscos de gerar emoções contraditórias, como as 
analisadas em nosso trabalho. Nessa mesma linha, Sánchez-Martín [65] apresenta preocupações 
que são expressas sobre os jogos de avaliação. Em geral, são relatadas avaliações positivas, 
como ocorre na presente pesquisa [32,44,66]. A dinâmica da recompensa é provavelmente o 
processo mais estudado na gamificação. As pesquisas indicam resultados satisfatórios dessa 
metodologia e um bom impacto na motivação, como também pode ser visto em nosso estudo 
[67]. Por fim, também vale a pena observar a eficácia da narrativa gamificada, revelada em 
estudos como o de [48].

O desenvolvimento da pesquisa realizada nos permite destacar duas questões como 
reflexão final: por um lado, este estudo verifica a adequação das diversas metodologias de 
gamificação como uma ferramenta útil para revitalizar o processo de ensino e para a 
aprendizagem de conteúdos relacionados à história da arte. Tanto os resultados obtidos em 
todas as fases da intervenção quanto o fato de que, à medida que a aplicação longitudinal 
dessas estratégias progrediu, foram detectadas melhorias no desempenho acadêmico e na 
aprendizagem dos alunos nos permitem chegar a essa conclusão. Por outro lado, destaca-se o 
fato de que as metodologias de aprendizagem têm a capacidade de melhorar os problemas 
estruturais no desenho curricular e no desenvolvimento dos conteúdos da disciplina e de dar 
um ponto de interesse adicional a isso.

Entre as limitações deste trabalho, vale destacar o fato de que essa intervenção didática 
foi aplicada somente neste estudo, de modo que esses resultados não podem ser comparados 
com os obtidos em outras aplicações do mesmo. A incapacidade de reorganizar a distribuição de 
conteúdo da disciplina de Ciências Sociais também é detectada como uma limitação. A 
dificuldade é estrutural e, em grande parte, não depende da intervenção do professor, 
portanto, será necessário replicar essa aplicação para consolidar os resultados obtidos com 
essa primeira aplicação.

Financiamento: Esta pesquisa não recebeu financiamento externo.

Declaração de consentimento livre e esclarecido: O consentimento informado foi obtido de todos os sujeitos 
envolvidos no estudo.

Declaração de disponibilidade de dados: Os dados não estão disponíveis devido à privacidade.

Conflitos de interesse: Os autores declaram não haver conflito de interesses.
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