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Resumo: Dentro dos curriculos de competéncia social e civica ensinados no ensino médio, a Historia da
Arte ¢ uma disciplina que geralmente é relegada a uma posi¢ao secundaria em termos de seu papel e
tempo dedicado a ela. Este relatorio apresenta uma intervencao didatica para a introdugéo sistematica de
estratégias de gamificagdo voltadas para o ensino de Historia da Arte. Seu objetivo € analisar o
desempenho das estratégias de gamificagdo no ensino de ciéncias sociais. Os produtos gerados nessa
interveng¢do, aplicada longitudinalmente em trés anos académicos, foram analisados por meio de
metodologia qualitativa, com o software WebQDA. Os resultados mostram um crescimento da
motivagdo para o estudo da Historia da Arte e uma avaliagdo desigual das diferentes estratégias de
motivagao utilizadas no processo, embora, em termos gerais, seja apresentada uma avaliagdo positiva das
estratégias de gamificacdo utilizadas.
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1. Introdugao

A arte ¢ a linguagem na qual as civilizagdes e culturas se expressam em cada um dos
periodos de desenvolvimento da histéria da humanidade. Por meio de diversos estilos e
formas, os artistas de cada época refletem seus sentimentos, emogdes, processos historicos,
processos humanos e tragos da identidade de cada momento da histéria [1]. O objetivo deste
relatério € analisar a forma como sdo desenvolvidos os processos de ensino-aprendizagem do
conteudo de Historia da Arte na etapa do Ensino Médio. Estudos anteriores analisados
mostram como esses contetidos muitas vezes ocupam um papel secundario, principalmente
devido ao acumulo de disciplinas e a priorizagdo de outros conteudos [2,3].

Para lidar com essa situacdo, o trabalho realizado a seguir explora as possibilidades oferecidas
pelas metodologias de gamificagdo como instrumentos de motivacdo e revitalizacdo do
aprendizado.

O primeiro passo desta pesquisa consiste em um levantamento dos pardmetros tedricos
que afetam o processo de ensino-aprendizagem da Historia 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, ¢ feita uma analise do papel que os
conteudos de arte desempenham no contexto geral da Geografia e da Historia (no sistema
educacional espanhol, a disciplina na qual s3o desenvolvidos contetidos e habilidades
relacionados as ciéncias sociais (geografia, historia e historia da arte) recebe o nome genérico
de Geografia e Historia. O estudo tedrico e a intervengao didatica que sdo apresentados foram
desenvolvidos no contexto dessa disciplina. Por isso, esse nome genérico sera usado daqui em
diante.) nessa etapa, tanto em nivel de importdncia quanto em nivel de desempenho.
Posteriormente, foi realizada uma analise da incidéncia de estratégias de gamificacdo nas
ciéncias sociais e, mais especificamente, na Histéria da Arte, com o objetivo de avaliar a
possibilidade de utilizar essa metodologia para impulsionar o ensino desses conteudos [5].

1.1. Ensino de historia da arte na educagdo secundaria

O ensino da Historia da Arte é a ferramenta por meio da qual os alunos adquirem a
capacidade de obter uma ideia sobre o espago € o tempo em cada periodo da histéria [2].
Dentro dos varios
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conteudos associados a competéncia social e civica, os conteidos de Historia da Arte sdo 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 competéncia, que pretende
garantir que os alunos terminem sua trajetéria educacional tendo adquirido habilidades que
lhes desenvolver seu potencial na vida, descobre na historia da arte uma ferramenta muito
importante para o desenvolvimento de elementos-chave da pessoa [7]. Essa importancia se
reflete em varios estudos sobre a competéncia social e civica na etapa da educago obrigatoria
[3,8,9]. Isso também ¢ expresso por Fernandez, Fontal e Calaf em seu trabalho sobre essa
questdo: "a linguagem artistica ¢ essencial para o desenvolvimento da sensibilidade e do senso
critico em relagdo a arte e, em geral, a vida" [10] (p. 5).

O fato de ter conhecimento sobre as diferentes manifestagdes artisticas que ocorreram ao
longo da histéoria permite que as pessoas desenvolvam a capacidade de fazer uma
interpretacdo dos fendmenos sociais, de se posicionar criticamente diante deles, de dialogar
com as diferentes culturas dos varios periodos da humanidade e de estabelecer uma conexao
com fatores que determinaram os processos sociais de outras épocas € com os de seu proprio
tempo [11]. Fernandez e Munoz destacam essas contribui¢des da educagao artistica:

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

Na etapa da Educagdo Secundaria Obrigatéria (doravante denominada ESO, como ¢
chamada na Espanha), o ensino de contetdos e habilidades relacionados a histéria da arte esta
incluido varias disciplinas designadas pelo nome genérico de Geografia e Historia [13]. Essas
matérias, que sdo ensinadas com um numero desigual de horas nos quatro cursos da etapa
obrigatoria, misturam habilidades que incluem geografia fisica, histéria universal e histéria da
Espanha desde o periodo pré-histérico até a Idade Contempordnea, geografia politica e
econdmica, entre outras. Os contetidos de Historia da Arte sdo integrados como parte desse
conjunto, sem suas proprias horas especificas, mas como mais um contetido desse bloco [11,14]. Essa
etapa ¢é justamente o periodo em que os alunos sdo colocados em contato com um grande
namero 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, ¢ necessario, como ponto de partida para este trabalho, fazer uma
reflexdo sobre a histéria da arte que ¢ ensinada aos alunos do ensino médio. Nessa linha,
Batet [16] faz uma analise sobre o valor da imagem como recurso para o ensino de ciéncias sociais e
destaca a importancia de usar recursos do tipo patrimdnio para melhorar a aquisicdo de
habilidades sociais e civicas. Trepat [17] ressalta a importancia da presenga da arte na
educacao formal, explorando varias possibilidades metodolégicas.

Algumas das contribui¢des identificadas como importantes na historia da arte sdo a
competéncia simbodlica, a capacidade de desenvolver a imaginacdo, a identificacdo ¢ a
expressao de emogodes e a relagdo entre estética e cultura [18].

Se nos referirmos as bases que devem ser levadas em conta para o desenvolvimento
didatico da Historia da Arte, alguns autores [3,4,19] apontam as limita¢gdes do curriculo de
ciéncias sociais para o ensino de arte e a necessidade de promover estratégias didaticas e
abordagens praticas e ativas para o ensino dessas habilidades.

Essas limitagdes sdo evidentes, por sua vez, na incidéncia que o conteudo artistico tem
nos livros didaticos. A enorme quantidade de material faz com que, em muitas ocasides, o
ensino da Historia da Arte ocupe um papel secundario, ficando relegado aos critérios do
professor que leciona a matéria. A presenca relativamente fraca desse contetido nos manuais
de Geografia e Historia [20] é um indicador desse papel secundario. Tanto a
proporcionalidade do conteudo quanto o uso de imagens e representagdes artisticas nesses
manuais ¢ um assunto que gera debate na literatura cientifica [21-23]. Em geral, é 6bvio
considerar que a presenca desse tipo de conteido nesses manuais é limitada, escassa e com
pouca profundidade.
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Outros trabalhos [19,24] analisam as causas do papel secundario ocupado pela historia
da arte, destacando a quantidade excessiva de contetido curricular e a priorizacdo de
outros tipos de conteido. Em seu estudo, ele também destaca a importancia que o sistema
educacional atual parece dar ao conhecimento e a conservacdo do patrimdnio artistico,
embora isso nao se reflita posteriormente no desenvolvimento de competéncias.

Outro dos sinais desse abandono do ensino de arte pode ser visto nos dados relatados
pelas matriculas dos alunos, tanto na modalidade de estudos de artes quanto na disciplina de
Historia da Arte, que ¢ um curso opcional no segundo ano do bacharelado. Assim, como pode
ser visto nas estatisticas de inscri¢do para os exames de admiss@o a universidade, apenas 3%
optam pela modalidade de artes e 10% geralmente se inscrevem na disciplina opcional de
Historia da Arte [25]. Isso, ao mesmo tempo, gera dificuldades para o desenvolvimento do
ensino de Histéria da Arte em nivel universitario [26,27]. Entre os fatores que afetam essas
escolhas, encontramos a visdo que o aluno tem sobre a utilidade do conhecimento ou suas
possibilidades de aplicagdo pratica.

A partir dos argumentos apresentados, conclui-se que, por um lado, o ensino da arte ¢
uma competéncia fundamental para o desenvolvimento integral da pessoa e potencializa a
preferéncia pelo estético, a visdo simbolica e o desenvolvimento de multiplas linguagens para
expressar e poder interpretar emogdes e sentimentos. Por outro lado, que a forma como esses
conteudos curriculares sdo ensinados na etapa do Ensino Médio tem uma série de limitagdes
ligadas a falta de tempo, ao excesso de contetido na disciplina em que ¢ ministrado e a
priorizagao de outros conteudos. Sendo , ¢ possivel melhorar o lugar que a Historia 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 gamifica¢do como uma estratégia de ensino util para as ciéncias sociais

Entre as varias estratégias metodologicas de tipo ativo que foram introduzidas nos
processos de ensino-aprendizagem nos ultimos anos, as estratégias de gamificagdo apresentam
uma série de vantagens que podem ser usadas para introduzir melhorias no processo de
ensino-aprendizagem de conteidos de ciéncias sociais [28,29]. Embora ndo haja consenso
sobre a defini¢do desse conceito de inovagdo educacional [30], falar de gamificagdo nao ¢
falar do uso de jogos na educacdo, mas de uma estruturagcdo do processo de ensino-
aprendizagem, introduzindo as regras dos jogos, como tal, para influenciar a motivagdo e a
conexdo com o proprio processo [31]. Assim, no campo dos negdcios, por exemplo, a
gamificacdo ¢ definida da seguinte forma:

"A gamificacdo ¢ 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 especifica, em um ambiente que nado ¢
de jogo, os aspectos que podem ser convertidos em um jogo ou em uma dinamica
ladica. Tudo isso para conseguir um envolvimento especial por parte dos
usuarios, estimular uma mudanga de comportamento ou transmitir uma mensagem
ou contetido. Ou seja, criar uma experiéncia significativa e motivadora". [32] (p.
14)

Esse sistema, que nasceu no mundo dos negécios e foi introduzido no campo
educacional na ultima década, apresenta um alto poder de motivagdo para os alunos e também
representa um incentivo interessante para gerar vinculos 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 visdo tradicional que os alunos tém sobre uma sessao de aula tipica e
apresenta contextos proximos aos proprios alunos e suas preferéncias.

- Transforma o papel que professores e alunos geralmente desempenham na sala de aula.

- Fornece regras e regulamentos para articular um processo de conexdo de aprendizagem do aluno.

- Tem um alto poder motivacional [36].
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Diferentes experiéncias anteriores mostram a adequa¢do do uso dessa metodologia
para o ensino de ciéncias sociais. Rivero-Gracia apresenta uma série de experiéncias bem-sucedidas
de aplicagdo dessa metodologia na area de ensino [37]. Corrales analisa os efeitos do uso
dessa metodologia sobre a motivagdo dos alunos no aprendizado da disciplina de Geografia e
Historia [38]. Ordofiez Ocampo e seus colaboradores mostram que o uso dessa metodologia
nas ciéncias sociais incentiva a criatividade, a reflexdo e a argumentagao critica, bem como
o desenvolvimento da independéncia no processo de aprendizagem [39]. Outro fato
interessante para apoiar o uso dessa metodologia nas ciéncias sociais ¢ o desenvolvimento
processos emocionais que ela coloca em operagdo e que estdo 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 caracteristicas de sua aplicagdo aos processos de
ensino-aprendizagem e as experiéncias existentes no campo do ensino de ciéncias sociais, é
considerar a gamificagdo como uma metodologia relevante para a criagdo de uma estratégia
que aprimore o ensino de ciéncias sociais.

1.3. Possibilidades de aplica¢do a historia da arte

O contexto geral descrito na aplicacdo da gamificagdo na area de ciéncias sociais ¢
reforcado em estudos que apresentam experiéncias sobre a incorporacao da gamificagdo para
a aprendizagem de conteudos ligados a arte e ao patriménio histérico. E o caso do estudo de
Jiménez-Palacios e Lopez [41], que analisa a possibilidade de usar videogames como recurso
para aprender sobre patrimdénio em Huelva, com resultados interessantes em nivel emocional.
Nessa mesma ordem de ideias, Corrales estuda os efeitos dessa metodologia para o conhecimento
sobre o patrim6nio e o museu na cidade de Badajoz [42,43]. Fernandez (2019) analisa o efeito
sobre os papéis do professor e do aluno com a aplicagdo dessa metodologia no ensino da arte.

Na literatura cientifica, sdo analisadas pesquisas de natureza muito diversa sobre esse
assunto para contetidos especificos, como o ensino da arte romanica [5], ou para se¢des do
processo de aprendizagem, como a avaliacdo [44]. Da mesma forma, alguns estudos mostram
a adequacgao dessa metodologia para o aprendizado das disciplinas STEAM, que incluem o ensino da
arte [45,46]. Tudo o que foi dito até agora ¢ itil como um endosso para o projeto de uma
intervengao didatica.
processo de formacdo que utiliza a metodologia de gamificagdo como estratégia para
aprimorar o ensino de contetidos e habilidades relacionados a histéria da arte na etapa do
ensino médio.

2. Materiais e métodos

Para realizar essa pesquisa, foi projetada uma intervengdo didatica para o desenvolvimento
harmonioso e sistematico de contetidos e habilidades relacionados a histéria da arte na etapa da
Educagdo Secundaria Obrigatéria. Uma vez que a intervencdo foi projetada e aplicada, foi
realizada uma analise qualitativa dos produtos gerados pelas atividades de intervencdo de
forma longitudinal durante um periodo de 4 anos académicos. Os resultados obtidos nessa
analise sdo relatados na se¢é@o correspondente.

2.1. Objetivos

O marco tedrico deste trabalho revelou algumas das circunstancias pedagogicas
problematicas nas quais se desenvolvem os processos de ensino-aprendizagem das
competéncias vinculadas a histéria da arte no Ensino Médio. Algumas dessas circunstancias,
como as condi¢des curriculares ou a distribuigdo da matéria, sdo dadas ao professor. No
entanto, hd& um amplo campo de a¢do no ambito das metodologias ativas para poder
influenciar esse processo e introduzir melhorias. Nesse sentido, podemos apreciar como as
metodologias ativas de aprendizagem, como a gamifica¢do, demonstram ser solugdes eficazes
para a desmotivagdo ou a falta de interesse que poderiam ser causadas pelas dificuldades
descritas. Isso pode ser observado nos estudos mencionados acima, ndo apenas em nivel geral,
mas também na area de ciéncias sociais e em relagdo ao aprendizado sobre arte.
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A partir desse contexto, o presente estudo se concentra na analise dos resultados da
intervengdo didatica projetada, que consiste na aplicagdo sistematica de ferramentas de
gamificagdo no ensino de Histdéria da Arte. Seu principal objetivo é avaliar a adequagdo das
metodologias de gamificac@o para melhorar os processos de ensino-aprendizagem das habilidades de
Historia da Arte no Ensino Médio. Ele se baseia na hipotese de que a aplicacao de estratégias de
gamificagdo tem um impacto positivo nesses processos de ensino-aprendizagem, na
motivacdo dos alunos e nos resultados de aprendizagem. Se essa hipdtese for verificada,
pode-se afirmar que essa estratégia didatica contribui para melhorar a situagdo do
aprendizado das habilidades de Historia da Arte, apesar do fato de que algumas das
dificuldades descritas ndo dependem do desempenho do professor nem podem ser facilmente
modificadas nesse desempenho.

Para complementar esse objetivo principal, uma série de objetivos adicionais também
sdo levados em consideracao, relacionados ao aprendizado das habilidades de Historia da
Arte, gerando uma visdo positiva desses conteudos nos alunos e os diferentes tipos de
metodologia de gamificagdo que foram aplicados durante toda a intervengao.

Esses objetivos secundarios sdo os seguintes:

1.  Analisar os resultados académicos e de avaliagdo dos contetidos e habilidades
relacionados a historia da arte em relagdo ao restante das disciplinas.

2. Analisar expressdes e fragmentos que expressem uma visdo positiva da arte por parte
dos alunos.

3. Avaliar o impacto no aprendizado dos alunos das diferentes estratégias de gamificagdo,
com alta iluminag&o, na medida do possivel, seu efeito sobre os alunos da amostra.

Os procedimentos de andlise aplicados aos produtos gerados nas varias fases da
intervengdo educacional permitiram a avaliacdo do grau de alcance desses objetivos,
conforme mostrado na Secéo 3.

2.2. Participantes

A amostra na qual foi aplicada a interveng@o didatica 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 4° ESO) que pertenciam a diferentes centros de estudo. Devido a natureza
longitudinal do estudo, a intervencdo comegou a ser aplicada no ano académico de 2017/2018,
quando os alunos estavam no 1° ano do ESO, e foi concluida no ano académico de 2020/2021,
quando a amostra estava no 4° ano do ESO. A propria natureza longitudinal do estudo com
que, devido a reprovagdes de alunos ou transferéncias de centro, ele passasse de uma amostra
inicial de 52 alunos para o numero final de 47. Em funcdo dos conteudos ministrados na
disciplina de Geografia e Historia, o 3° ano do Ensino Médio ndo contou com atividades para
a aplicagdo da intervencdo, uma vez que em seus contetidos curriculares ndo ha competéncias
relacionadas a Histéria da Arte. A selegdo dessa amostra foi feita por conveniéncia, com
carater ndo probabilistico, para poder se adequar aos requisitos envolvidos na realizagdo de
um estudo longitudinal.

Quanto a caracterizacdo da amostra, ela apresentou uma distribuicio de género de 53% feminino
e 47% masculino. Em relagdo aos resultados académicos, a nota média geral obtida na disciplina de
Geografia e Historia nos cursos em que a intervengdo foi realizada foi de 6,13 (na Seg¢fo 3, esses
dados sdo analisados mais detalhadamente em comparagéo com as notas obtidas no conteudo
de Histéria da Arte). A idade média dos alunos da amostra era de 12 anos no inicio da
intervengdo e de 17 anos no final . Em relagdo a predisposicdo para trabalhar com
metodologias de gamificacdo, nenhum desses grupos/turmas havia sido submetido a
intervengdes de aplicacdo sistematica dessa metodologia, portanto, ndo estavam predispostos
a ela de forma alguma. Como informacao adicional, em ambos os grupos havia alunos com
necessidades educacionais especiais (2 em um grupo e 3 no outro).

2.3. Estratégia didatica

A estratégia didatica que foi usada como estrutura principal para a intervengdo ¢ uma
estratégia com uma combinacao de diferentes métodos de gamificagdo. Esses métodos foram
intercalados nos diversos cursos académicos, dependendo das caracteristicas dos alunos.
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alunos em cada curso, o niimero de horas disponiveis para a aplicagdo da intervengdo e a adequagdo de
cada método com base nas habilidades e no conteudo a ser desenvolvido em cada disciplina de cada
curso. As causas que justificam a escolha desse tipo de metodologia estdo ligadas, por um
lado, ao alto poder motivacional gerado nos alunos pela aplicacdo 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 relagdo a aplicacdo dessa metodologia na area de conhecimento das ciéncias
sociais e, especificamente, ao ensino e a aprendizagem de habilidades artisticas, ha diversos
estudos citados anteriormente que apoiam sua adequacdo. Apesar disso, é descrita uma série
de riscos que foram levados em conta no projeto da intervencdo, como a maneira diferente
com que cada aluno encara cada estratégia de gamificagdo, a desmotivagdo por ndo atingir os
objetivos ou a competitividade excessiva.

As diferentes variantes metodologicas da gamificacdo que foram aplicadas em cada um
dos cursos sdo descritas a seguir:

=  Aprendizagem por descoberta: Nesse modelo de aprendizagem, permite-se que os alunos
assumam um papel de lideranca e aumentem sua motivacdo em torno de um objetivo
que ¢ definido para que eles descubram por meio de estratégias de pesquisa [47].

= Gamificagdo da narrativa: Essa ¢ uma estratégia que permite que os alunos sejam
apresentados a um contexto alternativo ao da propria sala de aula, introduzindo o
processo de aprendizagem em uma narrativa ndo académica [48]. Dessa forma, hd um
impacto na reversdo dos processos de desmotivagdo que as vezes sdo gerados pela
propria dindmica académica.

=  Gamificagdo por meio da obten¢do de recompensas individuais e em grupo: Com esse tipo de
estratégia, a realizacdo de objetivos curtos de aprendizagem € incentivada e o aluno ¢
desafiado a atingir novos objetivos [49,50]. A inclusdo de recompensas em grupo ajuda
a reduzir o risco de competi¢do excessiva.

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

=  Ferramentas de avaliacdo gamificadas: Com esse tipo de recurso, alguns dos efeitos negativos
dos processos de avaliagcdo sdo transformados por meio da aplicacdo de estratégias
tipicas de jogos, que também permitem o melhor desempenho dos alunos na avaliagédo
[54].

2.4. Descri¢do da intervengdo didatica

O design da intervencao didatica responde ao objetivo estabelecido pela pesquisa: ou
seja, avaliar a adequagdo da metodologia de gamificacdo como uma ferramenta util para
desenvolver conteudos e habilidades relacionados a historia da arte na etapa do Ensino Médio.
Para esse fim, foi desenvolvida uma série de atividades programadas com vdrias estratégias de
gamificacdo em cada um dos anos académicos em que o conteudo vinculado a histéria da arte é
ensinado.

O projeto da intervengdo e sua analise subsequente sdo de natureza longitudinal. Esse
tipo de intervengao tem a vantagem de permitir que a evolugdo dos resultados seja observada
em um determinado periodo de tempo [55]. A analise de resultados desse tipo permite avaliar
a incidéncia do uso continuo da metodologia com a mesma amostra de alunos e em diferentes
estagios de sua carreira [56,57].

Essas atividades tém continuidade entre os varios anos académicos por meio da narrativa
de gamificagdo, que conecta algumas experiéncias com outras e as contextualiza
adequadamente no periodo historico estudado em cada ano académico. Os anos académicos
em que a intervencao didatica foi desenvolvida foram o 1°, 2° e 4° do ESO.

Os motivos para a escolha desses anos académicos especificos foram os seguintes:

=  Esses s@0 os cursos nos quais sao distribuidos os conteudos dos diferentes periodos da
histoéria da arte.
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=  Eles pertencem ao periodo de escolaridade obrigatoria, e a disciplina de Geografia e
Historia ¢ obrigatoria para todos os alunos da etapa nesses cursos. Isso nos permite
avaliar a incidéncia da intervencao, nao apenas nos alunos que escolhem as disciplinas
de Historia da Arte (como acontece no segundo ano do ensino médio na Espanha), mas
na populacgado geral de alunos da etapa.

. O 3° ano académico do Ensino Médio esta excluido, pois os conteudos e as habilidades
curriculares desse curso sdo focados em geografia humana e econdmica e nao abordam
conteudo artistico.

A Tabela 1 mostra os anos académicos em que essa intervencdo didatica foi
desenvolvida e os conteudos especificos de historia da arte que foram trabalhados por meio
dela.

Tabela 1. Anos académicos em que a intervencao didatica e os conteudos curriculares foram
desenvolvidos. Autébnomo.

Ano Académico Periodo de Arte Contetido

1° ESO Pré-historia Aparéncia dos ritos, restos materiais e artisticos, pintura e escultura (p. 135).

Idade Antiga (Egito e Descreva alguns exemplos arquitetonicos do Egito e da

Mesopotamia) Mesopotamia (p. 135).

. . . Identificar e descrever as caracteristicas das obras de arte gregas e romanas, diferenciando as que
Idade Antiga (periodo classico) N .
sdo especificas (p. 136).
2° ESO Idade Média Descrever as caracteristicas da arte romanica, gotica e islamica (p. 136).
Identificar as caracteristicas do Renascimento e do Humanismo na historia europeia a partir de
o diferentes tipos de fontes historicas
2° ESO Idade . . . - L .
Moderna Saiba mais sobre as obras e o legado de artistas, humanistas e cientistas da época (137).
Identificar obras importantes da arte barroca (p. 137).

4° ESO Idade Contemporanea Identificar as principais obras e estilos do século XIX.

Fonte: Decreto Lei 98/2016.

A sequéncia didatica projetada seguiu o mesmo padrdao em todos os anos académicos,
apesar do fato de terem sido usadas varias estratégias de gamificacdo. Nesse padrao didatico,
foram apresentados os seguintes elementos:

= Uma estrutura narrativa a partir da qual os alunos si@o incentivados a ter curiosidade
sobre o conhecimento da histéria da arte do periodo historico estudado neste curso.

= A implementacdo de um processo baseado em desafios, segundo o qual o aluno deve
atingir uma série de objetivos relacionados a histéria narrativa que foi criada.

e O desenvolvimento de microprojetos nos quais o aluno adquire conhecimento sobre
periodos, obras de arte e artistas especificos.

= Obtengdo de uma série de recompensas, que permitem ao aluno avangar na narrativa
gamificada, adquirir conteudo sobre as habilidades e desfrutar de elementos
motivacionais para a execugdo da sequéncia didatica projetada.

= A avaliagdo do processo de aprendizagem por meio de mecanismos gamificados que
permitem a verificagdo do conhecimento adquirido.

= A entrada no programa de aprendizado diario para cada um dos microprojetos que sdo
realizados em cada fase de intervengao.

A Figura | representa os elementos fundamentais do padrao didatico utilizado.

Com relacdo ao desenvolvimento especifico da intervencdo didatica em cada um dos anos
académicos, a distribuigdo ¢ a seguinte:
(a) 1°ESO: Exploradores da arte antiga

No primeiro ano do Ensino Médio, a intervengao € apresentada como uma experiéncia de
aprendizado por descoberta. Os alunos da amostra sdo imersos, por meio da narrativa de gamificagao,
em uma equipe de exploradores que t€m a missdo de viajar no tempo para documentar as grandes
obras de arte que surgiram na primeira era da histéria humana. Essa tarefa de documentagao
possibilita a reprodugdo dessas obras de arte no futuro, gragas as informagdes coletadas. A
miss@o dos exploradores da arte do passado é descrever essas obras da melhor forma possivel
por meio de uma breve apresentagdo.
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Figura 1. Elementos fundamentais do padréo didatico da intervengdo. Autoconstrugio.

(b)

O ponto de partida ¢ um material audiovisual no qual a narrativa gamificada ¢ 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 conteudos curriculares abordados s3o os da arte correspondentes a Pré-Historia e a
Idade Antiga. Nesse contexto, sdo abordados conhecimentos sobre obras de arte pré-
historicas, como monumentos megaliticos, pinturas rupestres, zigurates, pirdmides,
esfinges, templos gregos, escultura grega ¢ monumentos romanos.

O processo de gamificagdo consiste em resolver quatro microprojetos criados como
missdes de exploragdo. Em cada um deles, os alunos da amostra, divididos em grupos,
devem conhecer a obra de arte que lhes foi designada, explicar suas caracteristicas,
preparar uma reproducgdo e fazer uma apresentagdo em sala de aula usando recursos
tecnoldgicos (QR, realidade aumentada, realidade virtual...). Como recompensa, 0s
alunos recebem um carimbo em seu passaporte, de modo que, se receberem todos os
carimbos, poderao acessar o jogo de avaliacao final da atividade.

Como produto final de toda a experiéncia, uma série de materiais ¢ obtida para decorar a sala de
aula, o que também permite a aproximagao de todas essas obras de arte por todos alunos.
Por fim, todos os alunos participam de um jogo de avaliagdo final, desenvolvido com o
Kahoot, para a avaliacdo dos contetidos relacionados a essas obras de arte.

Para a avaliacdo da experiéncia, cada aluno abriu um diario de aprendizado. Apos cada
uma das missdes, eles devem escrever uma entrada em seu diario na qual aparecem trés
elementos: Periodos da arte que foram aprendidos, caracteristicas desses periodos e
exemplos de obras e a avaliagdo da arte.

2° ESO: Museu virtual

No segundo ano do ESO, a intervengdo ¢é apresentada como uma experiéncia de

aprendizado baseada em desafios por meio dos quais eles obtém recompensas e progridem
em dire¢do a um desafio final.

7

A primeira etapa ¢ uma proposta que os alunos recebem por meio de uma carta
simbolica escrita a eles por grandes artistas dos periodos medieval e moderno. Dada a
experiéncia adquirida no curso anterior, os alunos foram selecionados para construir um
museu virtual com obras de arte dos periodos medieval e moderno. Dessa forma, sera
possivel manter a memoria desses artistas na era atual.

Os contetdos curriculares estudados sdo os correspondentes a arte roménica, a arte
islamica, a arte gotica, ao Renascimento e ao periodo 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 esta localizada ao lado de um breve resumo histoérico e um
comentario artistico que inclui as caracteristicas fundamentais desse periodo historico.
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* A superagdo de cada microprojeto dd aos grupos de alunos uma qualificacdo, o
recebimento simbodlico de uma carta de agradecimento dos artistas autores das obras que
estudaram e a possibilidade de usar uma sessao de aula para jogar jogos de aprendizado.
A obtencdo de todas as cartas de agradecimento permite que os alunos completem um
quebra-cabega com o qual eles acessam o desafio final via cdédigo QR: um jogo de
avaliagdo.

=  Como produto final, ¢ obtido um museu virtual no qual os alunos da amostra podem
visitar todas as obras de arte estudadas por cada grupo e em cada periodo histérico. No
total, foram analisadas 44 obras de arte desses periodos.

e O desafio de avaliagao final consiste na realizacdo 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 cédigo QR que s6
podera ser lido na proxima fase da intervengao.

= Para a avaliagdo da experiéncia, cada aluno faz um registro no diario de aprendizagem
para cada microprojeto, detalhando os elementos que ja foram descritos anteriormente.

(c) 4°do ESO: Monuments Mission

No 4° ano do ESO, a intervencdo ¢ apresentada como uma experiéncia de aprendizado
baseada em desafios. O ponto de partida é o diploma com o codigo QR da fase anterior. Por
meio desse codigo, os alunos acessam a exibi¢do 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 pelotdo de especialistas em arte com uma missdo: recuperar
das garras de um exército alemao que esta marchando em dire¢do a derrocada o maior niumero
possivel de obras de arte saqueadas. O trabalho de Stokes e seus homens sera, portanto, a
Unica esperanca de recuperar esse patrimonio de valor inestimavel). Com o apoio da narrativa
desse filme, os alunos sdo colocados no cenario de sua participagdo como um esquadrio de
forcas especiais artisticas para a recuperacdo de obras de arte dos tempos modernos e
contemporaneos.

e A primeira etapa ¢ assistir ao filme e, em seguida, eles sdo encarregados de se
transformar simbolicamente nesse esquadrdo para recuperar a memoria dessas obras de
arte. A maneira de recuperar a memoria dessas obras ¢é realizar microprojetos de pesquisa
sobre elas.

= Os conteudos curriculares abordados sdo os de arte correspondentes aos periodos
moderno e contemporaneo.

= O processo de gamificacdo consiste em preparar apresentacdes em sala de aula com
contetido sobre as obras de arte da época. Cada grupo faz um total de trés apresentacdes
durante o ano académico. A recompensa obtida pela apresentagdo de cada obra ¢ uma
peca de um quebra-cabega. Ao reconstruir o quebra-cabega, os alunos descobrem que
esse € 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 comentarios.

. O procedimento de avaliacdo consiste na realizagdo de uma sessdo de Escape Room
ambientada Segunda Guerra Mundial, na qual eles precisam usar os conteudos de arte
que aprenderam para poder sair da sala de aula.

e A cada trabalho em que realizam uma atividade, os alunos fazem um registro no diario de
aprendizagem, seguindo os mesmos parametros das vezes anteriores. A Figura 2 resume a
intervengao didatica e o processo de gamificagao.
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Missao Monumentos

Figura 2. Estrutura do processo de gamificacdo por cursos. Criado por vocé mesmo.

A Tabela 2 apresenta a distribui¢@o das estratégias de gamificacdo em cada fase do
aplicativo.

Tabela 2. Distribuicado das estratégias de gamificacdo em cada fase da intervengdo. Autoconstrugao.

Ano académico 1° ESO 2° ESO 4°ESO
Aprendizagem por Sim Nao Nao
descoberta

Aprendizagem baseada em Nao Sim Sim
desafios

Gamificacdo de narrativas Sim Sim Sim

Uso de prémios Sim Sim Sim

Sala de fuga Nao Nao Sim

Break Out Nao Sim Nao

Jogos de avaliagdo Sim Sim Sim

2.5. Fontes de pesquisa qualitativa

A intervencgdo didatica aplicada nas condi¢des descritas anteriormente gerou uma série de
produtos que sdo uteis como fontes de analise para obter informagdes sobre os objetivos desta
pesquisa. A Figura 3 mostra a estrutura que os alunos da amostra seguiram em seus registros
nos diarios de aprendizagem.

Examples of
works of art that
have been known

and their
corresponding
authors

Period of art

that has been Vision of art

Entry in the
learning diary

learned and
characteristic
s

by the
student

Figura 3. Estrutura das entradas no didrio de aprendizagem proposto aos alunos. Feito por vocé mesmo.

Ao longo das trés fases da pesquisa, foi obtido um total de 536 fontes textuais com a
estrutura descrita na figura. As fontes que ndo responderam a estrutura projetada foram
eliminadas. Essa estrutura permitiu a analise subsequente com base nos objetivos da pesquisa,
mostrando resultados interessantes que sdo apresentados na se¢do correspondente.
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2.6. Instrumento e procedimento de investigagdo

A anilise dessas fontes foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa, uma vez que
sdo fontes textuais. Em relacdo aos diferentes momentos em que essas fontes foram
obtidas ao longo de todo o processo, este estudo foi de natureza longitudinal, pois as
informagdes relacionadas aos objetivos da pesquisa foram obtidas em diferentes
momentos ao longo de quatro anos académicos. Esse carater longitudinal é mostrado na
Figura 4, que detalha os momentos de obtenc¢do dos textos que serviram de fonte para a
pesquisa.

168 entries in

learning diaries 230 entries in
learning diaries 138 entries’in

learning diaries

Figura 4. Numero de fontes dependendo de cada fase da intervengdo. Autoconstrucao.

Para realizar essa analise, foi utilizado o software de analise qualitativa WebQDA. Esse
software permite a categorizagdo de fontes ndo numéricas a fim de obter resultados
vinculados ao seu conteudo. Esse tipo de analise apresenta resultados valiosos no campo de
estudos das ciéncias sociais [58]. Com base nos objetivos do estudo, foi elaborada uma
estrutura de categorizacdo fontes em que foram analisados trés aspectos principais: resultados
de aprendizagem, visdo observada nos alunos da amostra em relagdo aos conteudos e
competéncias sobre a histéria da arte e avaliagdo das estratégias de gamificacdo utilizadas no
desenvolvimento intervengdo didatica. Na analise, foi levada em conta uma categorizagao
gradual desses aspectos, bem como a evolucdo da visdo que foi apresentada aos alunos nas
diferentes etapas do estudo.

3. Resultados

O procedimento de andlise das fontes obtidas na intervencdo didatica permitiu a obtengao de
resultados em relagdo aos objetivos da pesquisa que foram levantados no inicio deste
trabalho. Esses resultados relacionados a tais objetivos sdo mostrados abaixo, com base nos
parametros da analise qualitativa que foi realizada.

3.1. Resultados do aprendizado

Em relacdo ao aprendizado de habilidades relacionadas a historia da arte e para comparar
com resultados académicos geralmente obtidos pelos alunos nas disciplinas de Geografia e
Historia, foram usadas duas formas de medigao:

Por um lado, as notas médias obtidas nos testes de avaliagdo geral da disciplina em cada
ano académico em que a intervencao ¢ aplicada sdo comparadas com os resultados mostrados
pelas ferramentas de avaliagdo gamificadas sobre o conteudo de arte. A Figura 5 mostra essa
comparagcdo (As notas globais de "Geografia e Histéria" correspondem aos contetidos
curriculares dessa disciplina em cada curso do sistema educacional espanhol. Nos diferentes
cursos, os conteudos de geografia e histéria s@o misturados, separados por unidades
didaticas).
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Figura 5. Comparagao das notas médias dos anos académicos com as notas obtidas por meio ferramentas
de avaliagdo gamificadas para o contetido de Historia da Arte. Autbnomo.

Esses resultados mostram duas questdes interessantes: as notas gerais obtidas na
disciplina permaneceram estaveis, enquanto as obtidas com os instrumentos gamificados no
conteudo de Historia da Arte aumentaram progressivamente. Além disso, em todos os cursos,
as notas obtidas no conteudo de Historia da Arte sdo melhores do que a média geral. Com
base nesses dados, pode-se concluir que ha um efeito positivo no aprendizado das habilidades
de Histoéria da Arte nos alunos que participam da intervengao.

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

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

Memorizagio de

estilos artisticos Memorizar autores Memorizacio de obras de
arte
1° ESO 52% 36% 72%
2° ESO 62% 86% 82%
4° ESO 67% 52% 79%

Esses resultados nos permitem avaliar positivamente a incidéncia da interven¢do na
aprendizagem de conteudos e competéncias histérico-artisticas. Além disso, observa-se uma
evolucdo longitudinal segundo a qual, a medida que as fases da intervengdo avangam, o
conhecimento que os alunos tém em relagdo aos pardmetros analisados melhora.

3.2. Visdo dos alunos sobre a historia da arte

Em relagdo a visdo que os alunos demonstram sobre os contetidos de Historia da Arte, as
fontes foram categorizadas em relacdo aos itens mostrados na Tabela 4. Pode-se como
predomina a presenga explicita ou muito explicita de expressdes em que os sujeitos
demonstram uma visdo positiva sobre a historia da arte.



Educ. Sci. 2023, 13, 389 1318

Tabela 4. Resultados da avaliagdo da historia da arte pelos alunos, conforme narrado fontes. Feita por

vocé mesmo.

Fase de (a) Nenhuma (b) Referéncias indiretas (c) Referéncias (d) Presenca muito

intervengio referéncia siio detectadas explicitas sdo explicita e abundante

detectada detectadas

1° ESO 26 36 70 26

2° ESO 19 27 79 55

4°ESO 15 25 93 58

Total 60 88 242 139

Porcentagem 11.5% 16.5% 44.7% 27.3%

Os textos a seguir, extraidos das fontes, mostram exemplos de classificagdo de cada uma
das categorias coletadas para fazer uma interpretagdo do grau de avaliagcdo que os alunos
refletem em relagdo aos contetidos de Historia da Arte (N&o ha exemplos de categorizagdo com a
ope¢ao (a), pois as referéncias pesquisadas ndo sdo detectadas nesses fragmentos):

Fragmentos categorizados com a opgao (b):

"Gracgas a essa missdo, conheci a arte romanica. Ela chamou minha ateng@o, porque ¢
muito diferente de outros tipos de arte que eu conhecia, e foi curioso ver como
alguns edificios roméanicos ainda estdo no meio do campo".

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

Fragmentos categorizados com a opgao (c):

"Foi muito interessante para mim conhecer os tipos de escultura grega e ver como
ela evoluiu em um curto espaco 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 ndo sabia como se chamavam ou a quem pertenciam. Gragas a essa atividade,
conheci seus autores, suas caracteristicas e pude procurar mais pinturas de
Leonardo, das quais gostei muito".

Fragmentos categorizados com a opgao (d):

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

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

Esses resultados revelam uma visao positiva que foi gerada progressivamente nos alunos
da amostra a medida que se avangava nas varias fases de implementag¢édo da intervencéo
longitudinal, o que nos permitiu considerar o segundo objetivo da pesquisa como
alcancado.

3.3. Avaliagdo das diferentes estratégias de gamifica¢do

Em relacao as estratégias de gamificacdo, conforme percebidas pelos alunos, as fontes
analisadas mostram referéncias favoraveis e desfavoraveis, 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. Avaliacdo dos alunos sobre estratégias gamificadas. Automatizadas.

Ano Académico 1° ESO 2° ESO 4° ESO

Favoravel Desfavoravel Favoriavel Desfavoravel Favoravel Desfavorave
1

Aprendizagem por descoberta 68% 32% - - - -
Gamificacdo da narrativa 71% 29% 65% 35% 81% 19%
Uso de prémios 91% 9% 88% 12% 72% 28%
Sala de fuga - - - - 66% 34%

Break Out - - 92% 8% - -

Jogos de avaliagdo 1% 23% _ - - -

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

Avaliagdo favoravel da narrativa gamificada: "Uma das partes divertidas dessa atividade
¢ que vocé entra em uma histdria e quase nem percebe que esta fazendo um trabalho em sala
de aula. Vocé entra no papel e tenta o que lhe foi pedido. Isso ¢ mais divertido do que
memorizar nomes ¢ datas".

Avaliagdo desfavoravel dos jogos de avaliagdo: "Os jogos que fizemos no final, como o
Kahoot etc., sdo muito estressantes. Fiquei muito nervoso e falhei em algumas perguntas que
eu sabia".

Avaliagdo favoravel dos jogos de avaliagdo: "Eu me diverti muito com os jogos de
avaliacdo, embora tenha ficado um pouco abatido quando vi que meus colegas de equipe
subiram no placar e eu ndo. E uma maneira divertida de ver o que vocé sabe".

Avaliagdo favoravel das recompensas: "O fato de ter recompensas a cada missdo
vencida é muito bom, pois faz com que vocé queira que a préxima chegue logo, e vocé fica
curioso para saber qual sera a proxima recompensa.

Avaliagdo desfavoravel do Escape Room: "Durante o Escape Room, fiquei muito nervoso. No
inicio, eu queria fazé-lo, mas s6 de ver como o tempo avangava e eu ndo conseguia passar no
teste, fiquei um pouco bloqueado".

Avaliagdo favoravel do Escape Room: "Para concluir todas as tarefas, foi 6timo realizar uma
atividade tdo divertida como o Escape Room. Quando meu grupo conseguiu chegar ao final
antes do tempo determinado, foi muito gratificante".

ApoOs essa analise, pode-se afirmar que, em geral, todas as metodologias sdo altamente
valorizadas. No entanto, essa afirmagdo 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 intervengao em aplicagdes posteriores.

4. Discussoes e conclusoes

Os resultados obtidos por meio da analise qualitativa que foi desenvolvida nos permitem
contrastar as conclusdes com as informagdes relatadas na literatura cientifica sobre a
aplicagao de estratégias de gamificacdo no aprendizado das habilidades de Historia da Arte.

Com relagdo a aquisi¢cdo de habilidades na area em que as estratégias de intervengio e
gamificacdo foram aplicadas, este estudo apresenta resultados de um impacto positivo da
gamificacdo no aprendizado dos alunos. Alguns estudos relatam beneficios na aprendizagem.
Zepeda e colaboradores [49] analisam como a aplicagdo desse tipo de metodologia relata uma
atitude positiva e resultados nos processos de aprendizagem. Montoya Lemus [59] analisa a
incidéncia dessas estratégias didaticas no processo de ensino-aprendizagem das ciéncias sociais. Os
resultados mostram melhorias significativas atribuiveis a aplicagdo da gamificagao.
Bakhanova [60] destaca o impacto em um desempenho mais participativo dos alunos no
processo de aprendizagem gracas a gamificagdo. Fernandez-Arias e seus colaboradores [61]
analisam especificamente a adequagdo da gamifica¢do para adquirir habilidades nas ciéncias
sociais, estudando processos especificos e comparando-os com habilidades especificas nas
ciéncias sociais. Sua conclusdo ¢é solida:
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"Dessa forma, com base nos resultados mostrados neste artigo, resultado de um
processo estruturado em varias etapas para estabelecer vinculos entre os diferentes
elementos da gamificagdo e as habilidades sociais, o potencial da gamificagdo como
ferramenta para qualquer sujeito adquirir e desenvolver as competéncias sociais
necessarias e exigidas na sociedade atual". (p. 404)

Asiri [62] d& um passo adiante nessa dire¢do, concluindo como o professor pode
influenciar a atitude, a percepgao e os resultados dos alunos por meio do uso dessa metodologia.
Todos esses estudos sdo consistentes com as conclusdes obtidas neste artigo, destacando o
efeito positivo da gamifica¢do na aprendizagem.

Com relacdo a incidéncia positiva da gamificacdo na visdo dos alunos sobre arte e
patrimdnio, Autor [43] conclui em seu estudo sobre a gamificagdo de uma visita a um museu
que essa técnica melhora a percepcdo que os alunos tém sobre arte e patrimonio. Escalera-
Fernandez [18] destaca o papel desempenhado pela historia da arte na introdugdo da
gamificagdo para o ensino de competéncias sociais e conclui em seu estudo que a gamificagao
favorece uma visdo positiva da arte pelos alunos. Casado [5] expde a mesma conclusdo apds
uma experiéncia didatica de ensino de arte romanica.

Por fim, em relagdo aos efeitos das varias estratégias de gamificacdo, Segura e Parra
[63,64] apresentam resultados positivos para o ensino de educagao fisica por meio do Escape
Room, embora também analisem os riscos de gerar emogdes contraditérias, como as
analisadas em nosso trabalho. Nessa mesma linha, Sanchez-Martin [65] apresenta preocupacoes
que sdo expressas sobre os jogos de avaliacdo. Em geral, sdo relatadas avaliagdes positivas,
como ocorre na presente pesquisa [32,44,66]. A dindmica da recompensa € provavelmente o
processo mais estudado na gamificacdo. As pesquisas indicam resultados satisfatorios dessa
metodologia e um bom impacto na motivagdao, como também pode ser visto em nosso estudo
[67]. Por fim, também vale a pena observar a eficacia da narrativa gamificada, revelada em
estudos como o de [48].

O desenvolvimento da pesquisa realizada nos permite destacar duas questdes como
reflexdo final: por um lado, este estudo verifica a adequacdo das diversas metodologias de
gamificacdo como uma ferramenta util para revitalizar o processo de ensino e para a
aprendizagem de conteudos relacionados a histéria da arte. Tanto os resultados obtidos em
todas as fases da intervencdo quanto o fato de que, a medida que a aplicagdo longitudinal
dessas estratégias progrediu, foram detectadas melhorias no desempenho académico e na
aprendizagem dos alunos nos permitem chegar a essa conclusdo. Por outro lado, destaca-se o
fato de que as metodologias de aprendizagem tém a capacidade de melhorar os problemas
estruturais no desenho curricular e no desenvolvimento dos conteudos da disciplina e de dar
um ponto de interesse adicional a isso.

Entre as limitagGes deste trabalho, vale destacar o fato de que essa intervengdo didatica
foi aplicada somente neste estudo, de modo que esses resultados ndo podem ser comparados
com os obtidos em outras aplica¢cdes do mesmo. A incapacidade de reorganizar a distribuigdo de
conteido da disciplina de Ciéncias Sociais também ¢é detectada como uma limitagdo. A
dificuldade ¢ estrutural e, em grande parte, ndo depende da intervencdo do professor,
portanto, serd necessario replicar essa aplicacdo para consolidar os resultados obtidos com
essa primeira aplicacao.
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