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NOTA DE ABERTURA 

O 5º Encontro sobre Jogos e Mobile Learning (EJML’2020) é um congresso internacional, 

organizado na Faculdade de Psicologia e de Ciências da Educação, no âmbito das atividades do 

LabTE da Universidade de Coimbra e do Centro de Estudos Interdisciplinares do Século XX, em 

coorganização com a Universidad de Extremadura, Grupo de Investigación Nodo Educativo e do 

Instituto Politécnico de Tomar.  

O EJML’2020 pretende debater, aprofundar e disseminar dinâmicas e práticas de utilização de 

jogos educativos (serious games) e aplicações digitais em estudos e projetos de intervenção 

educacional, com recurso a dispositivos móveis. 

Os dois dias do evento integram três conferências, 60 comunicações, sendo 38 comunicações 

breves, 19 posters e 12 relatos de experiências, que apresentam uma grande variedade de 

temáticas e de estudos nos diferentes níveis de ensino. Os autores são provenientes sobretudo 

de três países, Portugal, Brasil e Espanha.  

Todos os textos foram submetidos para avaliação, sendo analisados por dois membros da 

Comissão Científica, através de um processo de blind review.  A Comissão Científica integra 

investigadores de Portugal, Brasil, Espanha e Reino Unido.  

Os 12 workshops permitem aos participantes envolverem-se nas atividades propostas e 

transferirem essa aprendizagem para a sua atividade profissional. Os workshops incidem sobre 

aplicações para dispositivos móveis, como Storyjumper, Stop Motion, EdPuzzle e CoSpaces; 

robótica com o JD da Ez-Robot e o jogo educativo Tempoly; abordagens pedagógicas inovadoras 

como Escape Room, Gamificação e Aprendizagem baseada em projetos; game design de jogos 

de tabuleiro modernos e a colaboração neste tipo de jogos, bem como Mindfulness em contexto 

educativo com a apresentação do projeto de aprendizagem socioemocional Mindserena e o seu 

impacto na escola, nos professores e nos alunos. Os textos dos workshops são publicados pela 

Direção Geral de Educação, sendo disponibilizados em ebook e em livro impresso, que se intitula 

Aplicações para dispositivos móveis e estratégias inovadoras na educação. 

A Comissão Organizadora 
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Resumo – As tecnologias digitais têm alterado de forma significativa não só os modos de 

aprender e ensinar mas também os modos de produzir ciência sendo estas duas dimensões 

da produção e reprodução-apropriação dos saberes solidárias uma com a outra. No caso da 

História, os desafios são grandes do ponto de vista metodológico, mas já existe uma vasta 

pesquisa científica sobre o assunto. A História precisa crucialmente da tecnologia digital para 

se desenvolver como conhecimento, educação e comunicação. Nesta equação, o trabalho 

colaborativo entre diferentes campos da ciência e entre estes e a tecnologia está 

enriquecendo a investigação e produzindo conhecimento de forma exponencial. Neste artigo 

faz-se uma reflexão sobre o impacto das tecnologias digitais na emergência de um novo 

campo disciplinar , o das "humanidades digitais", a partir da investigação e ensino da História, 

tomando como ponto de referência e em consideração uma experiência importante e o seu 

respetivo resultado, num projeto realizado a partir da recriação em Second Life, da Lisboa do 

Século XVIII. 

Palavras-chave: Ciência, Humanidades Digitais, História, Second Life, Simulações. 

I. Cultura digital e novas formas de fazer ciência. 

As tecnologias digitais têm alterado de forma significativa não só os modos de aprender e ensinar 

mas também os modos de produzir ciência sendo estas duas dimensões da produção e 

reprodução-apropriação dos saberes solidárias uma com a outra. Pensar nas novas tecnologias 

da informação e do conhecimento na educação de uma forma separada das novas tecnologias 

da informação e do conhecimento na ciência e na cultura é um erro, dado que nenhuma destas 

realidades pode ser separada ou isolada e manter-se imune e impermeável aos fenómenos da 

cibercultura e da sociedade em rede. A cultura digital permeia massivamente a ciência e a cultura 

como permeia a educação e nenhuma destas realidades se pode conceber de forma separada 

e isolada. 
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São vários os autores que têm chamado a atenção para novas formas de fazer ciência. Para 

Scheiderman o crescimento da WorldWideWeb, das infra-estruturas tecnológicas e da 

comunicação ubíqua aliados a ferramentas, dispositivos e processos de colaboração entre os 

cientistas e à participação social inerente à chamada “cultura participatória”, favorecerá a 

emergência daquilo a que Schneiderman chamou de Ciência 2.0. Para Schneiderman  os 

desafios da Ciência 2.0 não podem ser abordados adequadamente em estritas condições de 

laboratório, porque experiências controladas não capturam o rico contexto de colaboração da 

Web 2.0, onde a interação entre variáveis mina a validade dos métodos reducionistas. 

Por seu turno, LECIEJEWSKI (2015) assinala que sem o suporte de computadores muitos dos 

mais significativos experimentos da ciência contemporânea pura e simplesmente não poderiam 

ter sido realizados. Esses trabalhos experimentais operam  com demasiados dados empíricos e 

têm origem em demasiados dispositivos de recolha de dados e de medidas para poderem 

dispensar dispositivos computacionais para o registo , armazenamento e tratamento dos dados 

recolhidos. Realizar trabalho experimental hoje exige a utilização de sistemas altamente precisos 

de controle de agentes e actantes complexos. O computador torna-se assim um elemento 

essencial e indispensável do modelo experimental e do aparato experimental.  

Já em Simulation and its Discontents, SherryTurkle assinalava em 2009 a inevitabilidade da 

existência de artefactos digitais, nomeadamente de simuladores para o desenvolvimento do 

trabalho científico: 

“Twenty years ago, designers and scientists talked about simulations as though they 

faced a choice about using them. These days there is no pretense of choice. 

Theories are tested in simulation; the design of research laboratories takes shape 

around simulation and visualization technologies. This is true of all fields, but the 

case of nuclear weapons design is dramatic because here scientists are actually 

prohibited from testing weapons in the physical real” (op. cit. p. 71). 

Naturalmente que o poder e o impacto da computação veio a revelar-se também no campo das 

Humanidades tendo vindo a constituir-se paulatinamente um novo campo, o das “Humanidades 

Digitais” (Dalbello, 2011 ; Poole, 2016) que inclui temáticas tão diversas como os problemas da 

digitalização, os arquivos e bases de dados, o tratamento de textos desde a sua codificação à 

sua análise, a visualização de dados, a publicação de textos, a curadoria digital e mais próximo 

da temática da presente obra, as problemáticas relativas aos museus virtuais, à arqueologia, à 

História (Robertson, 2016). 

II. História, Memória e a Cultura digital 

A aplicação de metodologias digitais à investigação, ao ensino e divulgação da História, do 

Património  cultural  e das Humanidades em geral tem se desenvolvido nas últimas décadas, 

quer no impacto conseguido no âmbito dessas áreas científicas, quer na abrangência dos 

investigadores que recorrem a metodologias ou a dados digitais para realizar os seus trabalhos 

e disseminar os seus resultados.( Alves 2016: 91-103.) 
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Assistimos nos últimos anos as tecnologias digitais mudarem a nossa relação com o passado, 

possibilitando a recolha, o processamento e a experimentação de um conjunto significativo de 

elementos de um modo rápido e eficaz.  A história, história da arte e a museologia renderam-se 

às vastas potencialidades abertas para a pesquisa por instrumentos digitais. Equipas 

multidisciplinares trabalham de forma colaborativa, geralmente em tempo real.  A aplicação da 

tecnologia digital ao estudo da História e do seu património cultural não só alarga o âmbito da 

investigação, como também contribui para a sua disseminação de um modo interativo para um 

público mais alargado e diversificado.  Através do cruzamento da tecnologia digital com a prática 

e a investigação histórica, é possível transmitir uma perspetiva do passado enquanto realidade 

percetivo-sensorial.   

Encontramo-nos perante  uma área de acelerado crescimento de pesquisa, emergente, que 

permite que os dados históricos em muito pouco espetro temporal sejam reinventados e 

reinterpretados  As tecnologias digitais não são apenas o reforço do âmbito da pesquisa histórica, 

como  também estão a criar novos objetos de estudo. 

Sabemos que os anos 90  do século XX e o aparecimento da Internet vieram transformar uma 

perspetiva e forma de trabalho, proporcionando a maior interação entre as humanidades  e os 

meios digitais e onde a História ocupa lugar de destaque. Simultaneamente, as tecnologias de 

computação gráfica começaram a trabalhar com os projetos relacionados com património e a 

arqueologia, abrangendo momentos específicos de trabalho com materialidade histórica: da 

documentação à disseminação, passando por uma análise dos objetos de estudo. 

A partir daqui inicia-se num ritmo imparável os grandes projetos de digitalização de recursos, 

quer sejam fontes iconográficas, quer manuscritas e impressas, mudanças introduzidas também 

no contexto académico onde novas ferramentas viriam mudar de forma radical a relação entre 

os investigadores e o mundo digital. 

Assiste-se à transição da cultura impressa para a cultura digital, o que implica contextualizar os 

procedimentos da tarefa e trabalho do Historiador às novas dinâmicas do ciberespaço. 

Neste contexto e numa perspetiva alargada e ampla surgiu mais recentemente um novo campo 

de aprendizagem e uma nova disciplina: as designadas Humanidades Digitais que 

paulatinamente em Portugal, se vão instalando nos curricula de História e Ciências Sociais na 

Academia.  

As Humanidades Digitais têm proporcionado enquanto território autónomo uma reflexão 

introdutória sobre o impacto e importância do digital nas Humanidades e na sociedade em geral, 

cabendo papel destacado à História e simultaneamente funcionando como um estímulo no 

desenvolvimento de todo o potencial de investigação, ensino e divulgação das Humanidades 

através da inserção de ferramentas, fontes e métodos digitais. 

Esta aproximação do historiador à Era digital, da História ao digital, e do impacto do digital nas 

humanidades tem representado diferentes desafios, ao nível da utilização, interpretação e 

preservação do passado e do acontecimento histórico.  

Emergem deste contexto novas noções de espacialidade e temporalidade. A mudança e a 

transformação não se dá apenas do analógico ao digital, mas da acessibilidade e do tipo de 
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material que o historiador utiliza no mundo digital, colocando assim ao historiador, novos desafios 

e problemas: Como se define a narrativa   e a escrita da História no tempo presente, num mundo 

que depende cada vez mais do digital? Será o historiador digital um mediador cultural entre o 

passado e o presente? Em suma, na era digital, a memória histórica pode ser  reproduzida,  

manipulada, reinventada num novo contexto  epistemológico, adquirindo assim um novo valor 

ontológico. Parecem-nos ser estes os grandes desafios colocados de como aprender e investigar 

no século XXI.  

III. Os Mundos Virtuais e as práticas de investigação histórica. 

Desde a década de 1990, as tecnologias de computação gráfica começaram a trabalhar com os 

projetos relacionados com património e a arqueologia, abrangendo momentos específicos de 

trabalho com materialidade histórica: da documentação à disseminação, passando por uma 

análise dos objetos de estudo. 

A partir daqui iniciam-se os grandes projetos de digitalização de recursos, quer sejam fontes 

iconográficas, quer manuscritas e impressas, mudanças introduzidas também no contexto 

académico onde novas ferramentas viriam mudar de forma radical a relação entre os 

investigadores  e o mundo digital. 

Nos últimos 15 anos quer a História da Arte, quer o Património têm visto nascer vários projetos 

de investigação materializados em casos de estudo com a aplicação a tecnologias diversificadas 

tanto o recurso ao vídeo, como à reconstituição 3D ou a modelação histórica em ambiente virtual.  

Assistimos hoje à recriação pela tecnologia digital de objetos totalmente desparecidos, nem que 

seja apenas na sua aparência formal. Aplica-se por exemplo ao estudo das cidades em relação 

às quais a tecnologia digital está a permitir recuperar a identidade da sua aparência formal em 

diferentes fases históricas e de que um dos exemplos é o projeto desenvolvido no Centro de 

História da Arte e Investigação Artística (CHAIA) da  Universidade de Évora sobre a recriação da 

cidade de Lisboa nas vésperas do Terramoto: CityandSpectacle: a vision of a pre- 

EarthquakeLisbonhttp://lisbon-pre-1755-earthquake.org,(Fig.1). 
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Figura. 1. - Cidade e Espetáculo. Uma visão da Lisboa pré-terramoto. Recriação virtual a partir da 

tecnologia dos virtuais. SecondLife ©, Novembro de 2012 

Partindo de um levantamento e seleção exaustivos de fontes escritas e iconográficas existentes 

nos acervos nacionais, a proposta deste projeto ( planeado em várias fases) foi fazer a recriação 

da área sobre a qual incidiu o plano de reconstrução de Lisboa, tendo em conta o desenho 

urbano, o tecido arquitetónico do conjunto desaparecido e alguns edifícios de referência, tais 

como o Palácio Real, a Patriarcal, a Ópera do Tejo (Fig.2). 

 

Figura. 2. Edifícios da Real Ópera do Tejo, Palácio Real, Torre do Relógio e Ribeira das Naus com 

Avatar. SecondLife ©, Novembro de 2012 

O projeto teve início em 2005 e visou recriar virtualmente, a partir da tecnologia de mundos 

virtuais SecondLife®, a memória da Lisboa destruída pelo terramoto de 1 de Novembro de 1755, 

dando corpo a um modelo de laboratório de investigação em história da cidade. Recorrendo-se 

à tecnologia de mundos virtuais, o objetivo foio de recriar a Lisboa da primeira metade do séc. 
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XVIII, nas suas dimensões urbanística, social e cultural. O modelo pensado incluiria 

componentes áudio e de animação visando a introdução de sons do ambiente citadino e 

reconstituição de eventos da época. Todos estes elementos serão complementados por caixas 

de texto de contextualização histórica. 

De grande impacto visual, estas recriações podem ser visitadas e vivenciadas tanto pelos 

investigadores, como pelo público em geral, permitindo-lhes interagir entre si e a realidade virtual 

em tempo real. Constitui-se assim como um laboratório de aplicação da linguagem virtual à 

pesquisa histórica, permitindo potenciar e alargar o contexto tradicional da segunda. Em concreto 

possibilita testar, numa representação tridimensional interativa e imersiva, um longo percurso de 

investigação em história da cidade. O trabalho desenvolvido até ao presente permitiu-nos 

perceber as potencialidades do projeto no que se refere aos nossos objetivos principais: testar 

as fontes documentais disponíveis; e obter, pela primeira vez, uma perspetiva global do objeto 

de estudo - a Lisboa desaparecida. Este projeto permitirá para além do debate científico, a nível 

nacional e internacional, e a partilha de fontes documentais reunidas sobre a cidade de Lisboa e 

a História Urbana r a implementação de um museu virtual (Fig. 3), permitindo acesso aos 

conteúdos digitalizados. 

 

Figura. 3. Museu Virtual.1755. SecondLife ©, Agosto de 2013. 

Deste modo, a dimensão científica consubstancia-se na recriação virtual que sendo imersiva 

disponibiliza não somente a representação de uma síntese do estado do conhecimento acerca 

da Lisboa da primeira metade de Setecentos, mas também a possibilidade de aplicar e testar as 

interpretações da documentação escrita (manuscrita e impressa) e iconográfica disponível nos 

arquivos, bibliotecas, repositórios digitais e museus nacionais, de debatê-las com outros 

investigadores e de atualizá-las ou corrigi-las quando necessário.  
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Conclusões 

Retomando o que já referimos ao longo do artigo procurámos refletir como as tecnologias vieram 

revolucionar a própria forma como conhecemos e experienciamos o passado, tendo como base 

uma experiência imersiva deste projeto da reconstituição da cidade de Lisboa nas vésperas do 

terramoto de 1755. 

O contexto, não foi o espaço da sala de aula, mas teve um âmbito mais alargado, levando 

estudantes e investigadores na área da História Urbana e do Património, interessados em saber 

como era Lisboa no século XVIII. Assim, o passado da cidade de Lisboa tem sido estudado, 

comunicado e experimentado como um processo vivo e vivido. A pesquisa científica está sendo 

ampliada e, mais particularmente, transformada. A história da cidade torna-se deste modo, num 

museu virtual imersivo. Como tal, a memória do passado é recriada e compartilhada como parte 

de nossa vida quotidiana. 
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