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Resumo

O presente Relatorio da Pratica de Ensino Supervisionada (RPES) tem como
objetivo estudar como é que a gamificagdo pode ser uma estratégia motivadora e
engajadora para os alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Foi desenvolvido através de uma investigacdo assente na Pratica de Ensino
Supervisionada desenvolvida, numa turma do 11° ano do Curso Cientifico-Humanistico
de Ciéncias Socioecondmicas, na disciplina de Economia A.

A gamificacdo implica a utilizagdo de elementos tradicionais dos jogos e
videojogos aplicados a um contexto de nao-jogo, neste caso o ensino. A pratica letiva
procurou averiguar se os indices de motivacdo dos alunos alteravam quando o professor
recorre a técnicas de gamificagao.

Foi utilizada uma metodologia qualitativa e descritiva. A recolha de dados foi
feita recorrendo a observacao participante ¢ a analise de documentos produzidos pelos

alunos, questionarios e grelhas de observacao das aulas.

Palavras-chave: Gamificacdo; Quizizz; Kahoot!; Motiva¢ao; Economia A
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Abstract

This Supervised Teaching Practice Report aims to find out how gamification can
be a motivating and engaging strategy for students in the teaching-learning process.

It was developed through research based on Supervised Teaching Practice developed at,
in a year 11 class of the Scientific Humanistic Course in Socioeconomic Sciences, in the
Economics A discipline.

Gamification involves the use of traditional elements of games and video games
applied to a non-game context, in this case teaching. The teaching practice sought to
determine whether students' motivation levels changed when the teacher used
gamification techniques.

A qualitative and descriptive methodology was used. Data collection was carried
out using participant observation and analysis of documents produced by students,

questionnaires and class observation grids.

Keywords: Gamification; Quizizz; Kahoot!; Motivation; Economy A
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Introducao

Este RPES, intitulado de “O potencial da gamifica¢ao para a motivag¢ao dos alunos
numa turma de Economia A do 11° ano” representa o culminar de dois anos de trabalho

muito intensivo e de um processo de aprendizagem enriquecedor.

Vai abordar o contributo que a gamificacdo pode ter no aumento dos indices de
motivacao dos alunos e no interesse pela disciplina da Economia A. Vao ser apresentadas

algumas ferramentas de gamificagdo e possiveis estratégias para as implementar.

Estruturalmente este relatorio é constituido por um resumo e uma introdugao, 5

capitulos, uma conclusao, referéncias e apéndices.

No primeiro capitulo serd abordada a metodologia de investigagdo: a
problemadtica, o objetivo e as questdes de investigacdo, a estruturagdo, os métodos e os
instrumentos de recolha de dados, bem como as questdes éticas que perpassam toda a

investigacao.

No segundo capitulo ¢ apresentado um enquadramento tedrico subordinado ao

tema da gamificagdo e alguns instrumentos de gamificagdo aplicados a educacao.

No terceiro capitulo ¢ contextualizado o ambiente em que decorreu a Pratica de
Ensino Supervisionada constante deste relatorio, com a caracterizagdo da escola

cooperante, da turma cooperante ¢ da disciplina lecionada.

No quarto capitulo € feita a caracterizacdo da Pratica de Ensino Supervisionado,
com a descri¢do da Unidade Letiva lecionada e todos os documentos elaborados para a
mesma, como as planificagdes, recursos didaticos, guides e cenario de aprendizagem. Sao
descritas de forma sumaria as aulas lecionadas e sdo apresentados ¢ analisados os dados

de investigagdo recolhidos.

No quinto capitulo ¢ feita uma reflexdo sobre toda a investigagdo e sdo

apresentadas as respostas as questdes de investigagao.



1. Metodologia de Investigacdo

Neste capitulo sera dada a conhecer a estruturagdo metodolédgica da investigagao
desenvolvida no contexto deste RPES: a sua problematica, o objetivo e questdes de
investigacdo, os métodos e os instrumentos de recolha de dados utilizados e, por fim, as

questdes de natureza ética que perpassam todo o processo investigativo.

1.1 Problematica, objetivo e questdes de investigacao

A escolha de uma metodologia de investigagdo estd intimamente relacionada com
a natureza da realidade que se pretende analisar e do problema ou questdo que se pretende
investigar.

Nas palavras de Amado (2013), “antes, pois, de avancar, o investigador tem de
comegar por formular o problema a estudar” (p.119). O autor explica que o objetivo mais
imediato e pragmatico de formulagdo de uma questdo inicial ¢ a de explicitar o que o
investigador pretende aprender ou entender, e ajudar a estruturar as linhas mestras da
estratégia a seguir.

Esta ideia ¢ corroborada por Quivy e Campenhoudt (2019), que afirmam que o
primeiro passo de uma investigacao € enunciar esse mesmo projeto de investigagdo na
forma de uma pergunta de partida, que exprima o melhor possivel aquilo que o
investigador procura saber, elucidar e compreender melhor. “Por conseguinte, o
investigador deve obrigar-se a escolher rapidamente um primeiro fio condutor tao claro
quanto possivel, de forma que o seu trabalho possa iniciar-se sem demora (...) € com
coeréncia” (p. 41)

Segundo estes autores, uma boa pergunta de partida deve poder ser trabalhada
eficazmente a partir de si mesma, e deve ser possivel ao investigador fornecer elementos
para lhe responder. Deve, portanto, servir de primeiro fio condutor da investigacdo. Tera
de ser sobre um tema que seja importante ou que tenha significado para o investigador,
por razdes que ultrapassem consideragdes puramente escolares ou académicas

Ainda de acordo com os mesmos autores, para desempenhar corretamente a sua
fun¢do, a pergunta de partida deve apresentar qualidades de clareza (ser precisa, concisa
e univoca), de exequibilidade (ser realista) e de pertinéncia (abordar o estudo do que

existe e ter uma intencdo de compreender os fenomenos a estudar).



Além de tudo isto a pergunta de partida deve constituir uma oportunidade para o
investigador “clarificar as suas proprias expectativas e intengdes, avaliando-as de maneira
reflexiva e autocritica” (p. 59)

Na sequéncia destas leituras, e a partir da experiéncia que tive enquanto
explicador e professor, decidi abordar o problema de desmotivacdo em relagao ao estudo
que os alunos, de uma forma geral, evidenciam. Esta questdo tem sido abordada de
inimeras formas na literatura e na pratica profissional docente. No meu caso, recorrendo
mais uma vez a minha experiéncia e ao contexto da minha turma cooperante, decidi
investigar o angulo da gamificacdo, depois de ter observado uma grande recetividade da
parte dos alunos as ferramentas do Kahoot! e do Quizizz. Isto continua na linha de
pensamento de Quivy e Campenhoudt (2019), que defendem que, para o investigador, “o
tema escolhido tem de ser importante e tem de valer a pena estuda-lo por razdes que
ultrapassam consideragdes puramente escolares ou académicas” (p. 57).

Esta relagdo entre a desmotivagao e a gamificagdo perpassa varios livros e artigos
cientificos. Nas palavras de Rodrigues (2019) “Como ferramentas online podemos optar
pelas seguintes: Edmodo (...), GoCongr (...), Kahoot! (questionarios) ou aplicacdes da
Google (...) que para além de motivarem os alunos, permitem uma melhor gestdo do
tempo e do processo de feedback™ (p. 160).

Definida a problematica, a identificagdo do objetivo de investigacdo surgiu
naturalmente: Compreender como pode a gamificagao promover a motivagao dos alunos.

Um problema de investigacdo tem por objetivo produzir conhecimento da
realidade social, de um determinado contexto ou processo, que esta assente na pergunta:
O que nao sabemos e queremos saber? (Afonso, 2005)

Este problema, ou pergunta de partida, deve ser posteriormente aprofundado
através da defini¢do de perguntas especificas, que vao servir de eixos orientadores de uma
analise mais aprofundada (Afonso, 2005). No presente caso a pergunta de partida seria:
Qual o potencial da gamifica¢do para a motivagao dos alunos numa turma de Economia
A do 11° ano?

Definida a pergunta de partida, enunciei entdo as questdes de investigacdo, que
irdo servir como eixos orientadores de todo o processo investigativo: 1) Qual o contributo

da gamifica¢do no envolvimento e motiva¢ao nos alunos? ii) Como se envolvem mais os



alunos nas atividades de gamifica¢do? iii) Quais as principais dificuldades que os alunos
sentem quando realizam atividades de gamificacdo?

A estruturacdo da investigagdo sera apresentada no subcapitulo seguinte.

1.2 Estruturagdo, métodos e instrumentos de recolha de dados

A formula¢do do problema e das questdes de investigagdo estd intimamente
relacionada com a fase da conceptualizacao do design da investigacao, que deve expressar
uma visdo descritiva, prospetiva e argumentativa sobre a maneira como o investigador
escolhe e pensa como a estratégia de investigacao que escolheu pode ser posta em pratica
de forma eficaz, tendo em conta as circunstancias concretas do estudo a que se propoe
(Afonso, 2005).

Esta ideia ¢ corroborada por Amado (2013), que afirma que, assegurada a
defini¢do do problema de investigagdo, ¢ preciso “desenhar um projeto de investigagao,
que passa pela selecdao de uma estratégia ampla e a escolha de diversas técnicas de recolha
e analise de dados que lhe dardo concretizacao” (p. 120). Para isso defende que devem
ser privilegiados processos flexiveis de recolha de dados (entrevistas, observacao
participante, etc) e analises indutivas realizadas sem a intencdo de generalizar,
combinando “flexibilidade com sistematicidade, rigor, pertinéncia e exequibilidade” (p.
120).

ApoOs o estudo destes e outros autores, defini como estratégia de investigagcdo o
estudo de caso, por ter entendido que se enquadrava na investigagdo que preconizei
empreender.

Segundo Amado (2013) os estudos de caso podem ter multiplas formas e
objetivos, ser de natureza quantitativa, fenomenologica e interpretativa ou mista. Os de
natureza mista sao aqueles que conciliam a utilizagdo de técnicas e instrumentos de
recolha qualitativas e quantitativas.

Seja qual for a finalidade e o enquadramento epistemoldgico, o estudo de caso
tem de ser sistematico, detalhado, intensivo, profundo e interativo.

No presente caso entendo que implementei o estudo de caso de observacao
preconizado por Bogdan e Biklen (1994): “Neste tipo de estudos, a melhor técnica de
recolha de dados consiste na observacao participante e o foco do estudo centra-se numa

organizacdo particular (escola, centro de reabilitagcdo)” (p. 90)



Para implementar esta estratégia de estudo de caso de observagao escolhi diversas
técnicas de recolha de dados: A observagdo, a analise documental, a entrevista ¢ o
inquérito por questionario.

A preocupacdo por adotar diversas técnicas de recolha de dados foi ancorada nas
leituras que fiz sobre este assunto, nomeadamente em Amado (2013), que defende que o
investigador deve “recorrer a um conjunto amplo e variado de técnicas de recolha de
dados” (p. 135), sugerindo algumas como a entrevista semidiretiva, a observagao
participante e a aplicacdo de questionarios. A recolha de dados deve ser “emergente e a
analise ¢ indutiva e deve acompanhar o mais possivel, (...) o desenvolvimento da
investigacao.” (p. 136)

O estudo desenvolvido serd de natureza predominantemente qualitativa e
descritiva.

Bogdan e Biklen (1994) defendem que a investigagdo qualitativa ¢ descritiva. O
investigador recolhe informacao pormenorizada sobre todos os participantes € o ambiente
em que estdo inseridos em didrios de campo. Neste tipo de investigacdo a fonte de dados
¢ o ambiente natural e o investigador ¢ o instrumento principal. As influéncias desse
ambiente sdo integradas no estudo, ndo sdo ignoradas. Os investigadores tendem a
analisar os dados recolhidos de forma indutiva, do geral para o particular. O plano geral
do estudo de caso pode ser considerado como um funil, comeca de forma muito
abrangente e vai-se estreitando a medida que o investigador conhece melhor a realidade

e os individuos que vai estudar.

1.2.1 Observacao

Segundo Afonso (2005) “a observacdo ¢ uma técnica de recolha de dados
particularmente util e fidedigna, na medida em que a informagdo obtida ndo se encontra
condicionada pelas opinides e pontos de vista dos sujeitos, como acontece nas entrevistas
e nos questionarios” (p. 91). O produto da observacao ¢ vertido pelos investigadores em
registos escritos pelo investigador ou em registos de video, realizados por ele.

“Um dos principais problemas da utilizacdo da observa¢do como técnica de

recolha de dados consiste na falta de rigor dos registos escritos produzidos” (p. 94). Para



os evitar Afonso (2005) sugere que o investigador deve tomar alguns cuidados: as notas
devem ser objetivas e concretas, nao vagas.

Ja Quivy e Campenhoudt (2019) enunciam que a observagao direta ¢ um método
no sentido restrito, baseada na observagio visual. E o Ginico método de investigagio social
que capta os comportamentos no momento em que eles se produzem, sem a mediagao de
um testemunho ou documento.

Acrescentam que a observacao participante ¢ uma variante da observacao direta,
e ¢ a que melhor corresponde, de forma global, as preocupagdes habituais dos
investigadores em ciéncias sociais. Consiste em estudar um grupo ou comunidade durante
um periodo relativamente longo, participando na sua vida coletiva. Idealmente, defendem
que o investigador deve imbuir-se nesse contexto, frequentando-o por um periodo
suficientemente longo.

Foi precisamente isso que eu fiz nos Maristas e com a minha turma cooperante.
Desde o primeiro dia procurei mergulhar no ambiente da escola e da turma cooperante, e
ao fim de duas aulas fui convidado pelos alunos a acompanhé-los a final de um concurso
de empreendedorismo em que eles participaram. A convivéncia com a turma permitiu-
me criar um bom ambiente de trabalho, com entendimento e respeito mutuos. Isso s6 foi
possivel de alcangar pela circunstancia de ter podido substituir a professora no colégio
durante mais de 4 semanas, lecionando todas as turmas de Economia A de 10 e 11° ano,
além de ter estado presente no minimo uma vez por semana a assistir as aulas da minha
turma cooperante. Isso permitiu criar lagos de familiaridade e proximidade, porque deixei
de ser um corpo estranho e passei a fazer parte da comunidade. Pude acompanhar os
alunos fora do colégio em atividades da disciplina, esclarecer dividas a todos os alunos
que me enviavam mensagem por Whatsapp e ir falando com eles no contacto diario
normal.

Convém distinguir entre os conceitos de observacgao estruturada e ndo estruturada.
Afonso (2005) defende que, apesar de toda a observacdo ter de ser necessariamente
estruturada, entende-se por observagdo estruturada ou sistematica aquela que recorre a
“utilizacdo de fichas ou grelhas concebidas previamente em funcdo dos objetivos de
pesquisa” (p. 92). A observacdo ndo estruturada ou observagdo de campo assenta na

producdo de notas de campo, manuscritas ou gravadas, durante a observa¢do ou



imediatamente a seguir. Posteriormente o investigador tera de redigir relatorios de campo,
“textos mais elaborados e reflexivos a partir das notas de campo” (p. 93).
Para a concretizagdo da observagdo efetuada no ambito das cadeiras de IPP Il e

IPP IV recorri a elaboragdo de diarios de campo (observacdo nao estruturada).

1.2.2 Andlise documental

Bell (2010) afirma que: “A maioria dos projetos de ciéncias da educagio exige a
analise documental” (p. 101), nalguns casos para complementar a informag¢ao obtida por
outros métodos, noutros como método de pesquisa central ou exclusivo.

No caso da presente investigagdo, a analise documental foi utilizada como
complemento da informagao recolhida por outros tipos de instrumentos de recolha. Essa
analise consistiu na leitura e analise do Projeto Educativo 2022/2023-2024/2025 do
Colégio Marista de Carcavelos e do Regulamento Interno do Colégio, para a
caracterizacao da escola. Adicionalmente consultei e analisei inimeros livros e artigos
cientificos para sustentar toda a metodologia e enquadramento tedrico.

Para a caracterizagdo da disciplina e apoio a planificacdo e delineacao das
estratégias de ensino-aprendizagem foi analisado o programa da disciplina de Economia
A, as Aprendizagens Essenciais de Economia A, o Perfil do Aluno a Saida do Ensino
Obrigatério (PASEQO) e a demais legislagdo em vigor.

O programa da disciplina de Economia A ja ndo se encontra em vigor, foi
substituido pelas Aprendizagens Essenciais, mas considero-o util na definicdo dos
objetivos de aprendizagem constantes nas planificagdes.

O objetivo foi entender e operacionalizar as competéncias a desenvolver no
ambito da disciplina de Economia A e o enquadramento legal da educagao a que todos os

professores tém de obedecer.

1.2.3 Entrevista

Quivy e Campenhoudt (2017) defendem que, nos seus diferentes formatos, os
métodos de entrevista implicam um processo fundamental de comunicagdo e interagdo

humana. Implicam um contacto direto entre o investigador e os seus interlocutores, e uma



postura pouco diretiva por parte do entrevistador. Corretamente aplicados, estes
processos permitem extrair das entrevistas informagdes e elementos de reflexdo muito
ricos e elaborados

Afonso (2005) corrobora, e acrescenta a ideia de que a realizacdo de entrevistas ¢
“uma das técnicas de recolha de dados mais frequentes (...) e consiste numa interagdo
verbal entre o entrevistador e o respondente” (p. 97), pessoalmente (cara a cara) ou a
distancia. O autor defende que as entrevistas podem ser estruturadas, ndo estruturadas ou
semiestruturadas.

A entrevista semiestruturada obedece a um formato intermédio entre os outros
dois tipos. Podem ser conduzidas a partir de um guido ou questionario, mas ha
flexibilidade para o entrevistado elaborar um discurso a partir das questdes e desenvolver
as suas ideias.

No presente estudo foi feita uma entrevista a professora cooperante Gloéria Reino
e a dois alunos da turma cooperante, que serviram como veiculo de aprofundamento de
relagdes entre mim e os entrevistados. Foi uma oportunidade para conversar com eles

num ambiente mais informal e de os conhecer melhor, dando-me também a conhecer.

1.2.4 Inquérito por questiondrio

Afonso (2005) afirma que “enquanto as entrevistas se baseiam na interagao
verbal, os questionarios consistem em conjunto de questdes escritas a que se responde
também por escrito” (p. 101). O objetivo dos questionarios ¢ converter a informagao
obtida dos sujeitos inquiridos em dados pré-formatados.

“O inquérito por questiondrio também ¢ frequentemente utilizado em estudos de
caso” (p. 102), por exemplo em ambito escolar.

O autor defende que a viabilidade do questionario “implica a garantia de alguns
pressupostos basicos relativamente aos respondentes” (p. 103): E necessario que
assumam uma postura colaborativa, que aceitem responder livremente e que, ao
responderem, digam o que efetivamente sabem e pensam.

Por seu lado, Quivy e Campenhoudt (2017) definem que o inquérito por

questionario ¢ um “método de recolha de informagdes que consiste em fazer uma série de



perguntas padronizadas a um conjunto de pessoas” (p. 413). Traduz a visdo simplificada
da realidade social assumida pelo investigador e inscrita no seu modelo de analise.

Segundo os autores, pode ser um questiondrio fechado (o inquirido ¢ obrigado a
escolher entre um conjunto de respostas predefinidas), semiaberto (o inquirido pode optar
por uma resposta diferente das que lhe sdo apresentadas) ou totalmente aberto (ndo ¢
apresentada nenhuma sugestao de resposta).

Tem como principal vantagem a possibilidade de quantificar uma grande
variedade de dados e de permitir proceder a analises de correlacio (Quivy &
Campenhoudt, 2017).

Foi aplicado um questionario aos alunos da turma cooperante no final das aulas
lecionadas, para avaliar a experiéncia, interesse, percecoes € o nivel de motivacao dos
alunos com as aulas e as técnicas de gamificag¢do aplicadas.

O questionario foi aplicado com recurso ao Google Forms e elaborado tendo por
base dois questionarios aplicados em artigos cientificos dos autores Tamrin, Latip, Latip,
Royali, Harun e Bogal (2022) e Li, Kim, Schultis, Kapfer, Lin, Yake, Domenic, Dabat
e Rothrock (2017), para robustecer a sua credibilidade. Na maioria das perguntas foi
utilizada a escala de resposta de Likert, usada em muitos estudos inclusivamente num dos
utilizados como suporte. Os alunos foram esclarecidos que, numa escala de 1 a 5, 1
significava discordo totalmente, 2 discordo, 3 ndo concordo nem discordo, 4 concordo e
5 concordo totalmente. Foi a unica indicacdo dada aos alunos durante o seu
preenchimento.

Apos o estudo e tratamento dos dados recolhidos a partir dos questionarios
efetuarei a minha andlise e redigi as minhas reflexdes e conclusdes, apresentadas no

quarto capitulo.

1.3 Questdes de natureza ética

Existem dois tipos de questdes éticas que devem ser levados em consideracao
numa investigacdo qualitativa segundo Amado (2013): a ética relativa ao processo de
investigacdo e a ética relativa ao investigador como profissional. O primeiro tipo de
questdes estd relacionado com o contato direto entre o investigador e os sujeitos
estudados. O segundo envolve a relagdo entre o investigador e a propriedade intelectual,

o perigo de cometer plagio entre outros.
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“Ha uma praxis ética comum a todas as estratégias de investigagdo qualitativa”
(p. 405) que passa, em primeiro lugar, pela constru¢do de uma “relagdo baseada na
sinceridade, verdade e confianga” (p. 405).

“Ha também que assegurar, em todo o processo, (...) a confidencialidade ¢ a
privacidade dos participantes na investigacdo e de preservar os seus dados pessoais” (p.
405).

E também necessario assegurar a “necesséria autoriza¢io para efetuar a pesquisa”
(p. 405).

Por outro lado, compete ao investigador desenvolver a sua pesquisa com
transparéncia e rigor, sem plagiar, fabricar, falsificar ou distorcer dados (IE, 2016).

Todas as questdes de natureza ética relativas a este relatdrio sdo baseadas nas
leituras que fiz e nos principios €ticos que sempre tive enquanto pessoa e investigador.
Foram e serdo obedecidos todos os requisitos da carta ética para a investigacdo em
Educacao e Formagao do Instituto de Educagao da Universidade de Lisboa de 2016, do
protocolo assinado entre a faculdade e o Colégio Marista de Carcavelos e do Regulamento
Interno do colégio.

Todos os participantes foram informados € o seu anonimato foi assegurado em
todas as fases da investigacao.

Relativamente aos procedimentos de pesquisa, todos eles foram desenvolvidos de

acordo com os preceitos da referida carta de ética (IE, 2016).
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2. Enquadramento tedrico

2.1 Conceito de gamificacdo

Todos os autores concorrem para uma definicdo de gamificagdo que, na sua
forma mais sucinta, a considera como sendo o ato de aplicar elementos de jogo num
contexto de nao-jogo. Esse contexto pode ser o ensino ou o mundo do trabalho (Hanus &
Fox, 2015).

Segundo Minho e Alves (2016) a gamificacao ¢ a “apropriacdo das mecanicas,
estéticas e pensamentos” dos jogos eletronicos (p. 1268). Defendem que “as estratégias
gamificadas potencializam um maior envolvimento dos sujeitos por meio de situagdes-
problema, praticas colaborativas, podendo desenvolver a autonomia e cooperagao” (p.
1268).

Por seu lado, Attali e Arieli-Attali (2005) estabelecem que a gamificacdo ¢ a
utilizacdo de elementos que fazem parte do design dos jogos (pontos, tabelas
classificativas e emblemas de desempenho) em contextos que ndo pertencem a um jogo

Buckle e Doyle (2014) corroboram esta ideia, definindo gamificagdo como a
aplicacao das caracteristicas dos videojogos, como as dindmicas € as mecanicas de jogo,
em contextos que nao sao de videojogos.

Citando Kapp (2012), um dos autores mais citados ou referenciados, pode
afirmar-se que a gamificagdo ¢ “a utilizagdo de mecanicas, estéticas e processos de
raciociocinio baseados em jogos com o intuito de cativar (engage) as pessoas, motivar
acoes, promover aprendizagens e resolver problemas” (p. 10)

Santaella, Nesteriuk e Fava (2018) fazem um bom enquadramento histérico,
comecando nos primeiros videojogos que surgiram como resultado de esforcos
combinados de académicos e militares, sem a preocupacao de os tornar numa ferramenta
ludica. Isso s6 comegou a acontecer em meados de 1970, com Nolan Bushnell. A
aplicacdo dos videojogos e das suas mecanicas ao ensino pretende que os seus utilizadores
sintam motivacdo para desempenhar uma tarefa que, de outro modo, ndo estariam tao
predispostos (motivados) a realizar. O ato de jogar de forma ludica é uma motivacao
intrinseca. O ato de jogar jogos educacionais normalmente tem motivagdes extrinsecas.
Entende-se a gamificagdo como o processo em que se aplicam elementos ludicos em

contextos nao relacionados com jogos. Assim, conceitos e processos de design de jogos,
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como a existéncia de progressdo, organizagdo por niveis, componentes de mecanica de
jogo, entre outros, sdo aplicados em produtos, materiais ou imateriais, que nao foram

estruturados como tais.
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2.2. A pertinéncia de aplicar a gamificacdo a educacdo

Minho e Alves (2016) debrucam-se sobre esta problematica, referindo que o
ensino se depara com um grande desafio: atualizar-se no mundo contemporaneo.
Transformar a logica de transmissao e reproducao de conhecimento, onde a contemplagao
por parte do aluno ocupa a maior parte do tempo, para uma logica de interagdo baseada
na colaboracdo e criagdo. A sala de aula deve ser um espaco de aprendizagem que
promova a formagdo de sujeitos criticos, criativos € competentes. “Pode-se supor que
superar este desafio pressupde grandes ruturas no sistema educacional, visto que, em sua
maioria, as escolas ainda possuem curriculos e praticas que reforcam o modelo da
transmissao” (p. 1).

Esta ideia ¢ corroborada por Rodrigues (2019) que afirma que “o contexto de
introducdo e utilizagdo das novas tecnologias no sistema educativo emerge por norma
dentro de uma pratica baseada em métodos de ensino tradicionais” (p. 38).

Assim, Minho e Alves (2016) sugerem que mudangas realizadas na pratica do
professor poderdo potencializar ambientes de aprendizagem mais agradaveis e
significativos. E neste ponto que entra a gamifica¢do, que pode servir como grande
catalisador dessa mudanca, dando ao professor condigdes de promover atividades
assentes na interacdo e cria¢ao, estimulando a criatividade do aluno. Esta estratégia
potencializa um maior envolvimento dos alunos, podendo desenvolver a sua autonomia
e colaboracao. Por um lado, permite ao professor transformar o seu papel enquanto
transmissor de conteudos e, por outro, promove a mudanga de comportamento do aluno,
de recetor para utilizador ou criador. Desta forma, os autores concluem que a gamificacao
se configura como uma alternativa para inovar a escola com empoderamento e autonomia
do professor

Rodrigues (2019) corrobora este pensamento ao afirmar que “as tecnologias
podem trazer possibilidades e vantagens consideraveis no campo pedagdgico, associadas
a metodologias e estratégias adequadas e a utilizacdo de novos dispositivos digitais” (p.
23) sendo a gamifica¢do uma estratégia que pode ser adotada dentro das tecnologias, e
que faz uso dos dispositivos digitais dos alunos. A autora volta a ligar esta tematica com
a motivag¢do, ao afirmar que as tecnologias digitais sdo “um meio potencial para melhorar

o insucesso escolar, ficando os alunos por norma mais motivados quando tém
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oportunidade de usar as tecnologias™ (p. 23), facto observado e registado no didrio de
campo em anexo.

Esta ligacdo entre a motivacao e a gamificacdo também ¢ feita por Goshevski,
Veljanoska e Hatziapostolou (2017), ao afirmarem que “a motivacdo é considerada um
fator chave para conduzir o comportamento das pessoas a concretizacao de objetivos. A
gamificacdo (...) pretende melhorar a motivagdo das pessoas € o seu envolvimento em
diferentes aspetos da sua vida” (p. 1).

Estes autores defendem que existem dois tipos de gamificagdo, dependendo dos
elementos de jogo e dos seus objetivos: a gamificacdo baseada em recompensas ou a
gamificacdo significativa. A gamificacdo baseada em recompensas “implica a utilizagao
de recompensas externas com o objetivo de modificar o comportamento dos alunos
através da sua motivacao extrinseca” (p. 1). Por outo lado, “a gamificagdo significativa
preocupa-se com os beneficios a longo-prazo dos seus utilizadores. Tem por objetivo
envolver os alunos através do aumento da sua motivagao intrinseca” (p. 1). Os autores
sugerem e estudam varias ferramentas de gamificagdo como o Classcraft e o Kahoot!.

Por seu lado, Manzano-Leon, Camacho-Lazarraga, Guerrero, Guerrero-Puerta,
Aguilar-Parra, Trigueros e Alias (2021) enunciam que, no ambito da educagdo, a
gamificacao ¢ uma técnica que propoe aplicar dindmicas associadas ao design dos jogos
ao ambiente educacional, por forma a estimular e interagir com os alunos de forma direta.
Isso permite-lhes desenvolver de forma significativa as suas competéncias curriculares,
cognitivas e sociais. A gamificagdo promove “um sentimento de empoderamento na
forma como os alunos trabalham para atingir os seus objetivos, tornando o processo mais
atrativo e promovendo o trabalho cooperativo” (p. 1). E um processo que tem por objetivo
aumentar os niveis de motivagao intrinsecos e extrinsecos. De acordo com os autores, a
motivacao intrinseca acontece quando o aluno desenvolve uma tarefa pelo prazer de a
realizar, pela tarefa em si e ndo por ter algum estimulo extra. Por outro lado, a motivacao
extrinseca exige a introdugdo de estimulos além da tarefa em si para motivar a sua
realizagao.

Segundo Dichev e Dicheva (2017) a gamificagdo na educa¢do ¢ uma
abordagem desenhada para aumentar os niveis de motivacdo e envolvimento dos

estudantes, incorporando elementos de design dos jogos ao contexto educacional.
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J& Villagrasa, Fonseca, Redond e Duran (2014) defendem que o objetivo da
introducgdo da gamificacdo na educagdo ndo se limita a atividade ludica de jogar jogos,
procura garantir que os estudantes estdo motivados para completarem as tarefas que lhes
sdo atribuidas pelos professores. Os autores realcam a importidncia da sensacdo de
autorrealizagdo e de sucesso na superagdo dos obstaculos que os estudantes sentem, apos
a realizagcdo dessas mesmas tarefas.

Buckle e Doyle (2014) encontram varios aspetos comuns entre os videojogos e
o processo de ensino-aprendizagem, afirmando que ambos estdo associados a situagdes
de tentativa, erro e falhango perante os obstaculos colocados. A superagdo e o sucesso,
em ambos os contextos, sdo alcangados através da pratica, experiéncia, reflexdo e
aprendizagem.

Estes autores verificaram os efeitos positivos da gamificacdo em relagao a
motivacao dos estudantes, concluindo que tem um impacto positivo na aprendizagem dos
alunos. Induzem que a gamificagdo ¢ uma ferramenta poderosa para os professores de
todos os niveis de ensino, apesar de ndo ter o mesmo impacto em todos os estudantes.

No seu estudo, concluiram que “a gamificacdo ¢ particularmente efetiva nos
estudantes que sao intrinsecamente motivados” (p. 12).

Os autores referem também que os alunos que se sentem estimulados através
de um ambiente competitivo encontram na natureza incerta da gamificacao um estimulo
extra, quando sdo utilizadas tabelas classificativas e emblemas por exemplo.

Afirmam ainda que as ferramentas de gamificacdo tendem a ser baseadas num
ambiente on-line, sdo escaldveis e podem funcionar de forma assincrona (exterior a sala
de aula).

Ja Smiderle, Rigo, Marques, Coelho ¢ Jaques (2020) sustentam que os
principais objetos da aplicagdo da gamificacdo a educa¢do passam por introduzir
objetivos de aprendizagem que sejam significantes para os alunos, motiva-los, otimizar o
processo de ensino-aprendizagem, promover mudangas de comportamento e a
socializacdo entre os estudantes.

Os autores referenciam estudos que comprovam o efeito da gamificagdo no
“aumento do envolvimento dos estudantes, retencdo da sua atencdo, conhecimento e

cooperacao” (p. 1) como os estudos de Hakulinen e Auvinen (2014) e de Tvarozek (2014).
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Ha que ressalvar que ambos os estudos foram feitos no contexto do ensino a distdncia
(on-line).

No entanto, Smiderle, Rigo, Marques, Coelho e Jaques (2020) enumeram
outros estudos que demonstram precisamente o contrario, isto €, que a gamificacao além
de ndo aumentar os resultados diminui o prazer e a motivagdo dos estudantes (Hanus &
Fox, 2015) ou que a atribuigdo de emblemas gera emogdes negativas em alguns
estudantes (Haaranen, Thantola, Hakulinen & Korhonen, 2014).

No caso do estudo de Hanus e Fox (2015), foi ministrado um curso on-line com
os alunos divididos em dois grupos, que comecaram com os mesmos niveis de motivagao
intrinseca. No entanto, o grupo que tinha elementos de gamificacdo no seu processo de
ensino-aprendizagem comegou a registar uma diminuicdo desses niveis de motivagao e,
posteriormente, teve piores resultados no exame final. Os autores sugerem que € preciso
ter em atencdo quais os elementos de gamificacdo a introduzir e a sua adequagdo ao
contexto dos alunos.

Este estudo corrobora o supracitado estudo de Buckley e Doyle (2014), que
concluiu que a gamificagcdo tinha um efeito motivador maior nos alunos cujo tipo de

motivagao era extrinseca.

2.3 Desenhar uma estratégia de gamificacdo eficaz

Ao elaborar uma estratégia de gamificacao, ¢ importante encontrar fontes de
motivacao intrinsecas para manter os alunos motivados e interessados. Para isso, € preciso
desenhar estratégias de jogo com a preocupagdo de fazer com que os alunos se sintam
autébnomos e, a0 mesmo tempo, que vao ser capazes de ultrapassar os obstaculos e tarefas
do jogo. (Manzano-Leon, Camacho-Lazarraga, Guerrero, Guerrero-Puerta, Aguilar-
Parra, Trigueros & Alias, 2021)

Kim, Lee e Kim (2015) reforcam a ideia de que, hoje em dia, a gamificacdo ¢
utilizada nas escolas para melhorar o envolvimento dos alunos e o seu conhecimento das
matérias lecionadas. No entanto, talvez por ainda ser vista como uma estratégia recente e
experimental, “os objetivos da sua utilizagdo nunca sdo definidos a priori” (p. 29). Por
isso, sugere que definir um objetivo inicial ajuda depois a avaliar o resultado e o sucesso

da estratégia.
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Esse objetivo pode ser, por exemplo, o professor passar a ter uma tabela
classificativa em que os alunos, agrupados em equipas, registam a sua assiduidade na
realizacdo dos trabalhos de casa, com a atribui¢do de emblemas, pontos, desafios e
missdes. No artigo, o objetivo ¢ que todos os alunos passem a fazer os trabalhos de casa
e nos prazos definidos.

Segundo os autores, outros objetivos podem ser melhorar as notas dos alunos
mais desmotivados, assegurar a reten¢do dos conteudos lecionados a médio/longo prazo
ou colocar os alunos a trabalharem em equipa para resolverem desafios em conjunto.
“Definir de forma clara e objetiva um objetivo para o projeto de gamificagdo torna-o
muito mais facil de programar, desenvolver e, no final, de o avaliar” (p. 29).

“Depois de definido o objetivo para o projeto de gamificagdo, temos de definir
a quem se dirige e quais as caracteristicas do seu publico alvo” (p. 30). Ou seja, o
professor deve pensar qual ¢ o tipo de alunos aos quais vai aplicar o projeto de
gamificacao. Os autores defendem que se, relativamente estilo de ensino, o professor deve
adaptar o seu estilo ao tipo de turma que tem pela frente, 0 mesmo acontece com a
gamificacao.

Souza e Mascarenhas (2023) redigiram um artigo muito interessante sobre os
estilos de ensino e as varias posturas e relacdes que o professor pode adotar em relagao
aos seus alunos. Segundo os autores, o estilo de ensino vai muito além das metodologias
que o professor implementa ¢ “algo mais amplo que se relaciona com a totalidade do
intercambio ensino-aprendizagem” (p.1277). Implica a metodologia, a relagdo reciproca
que se pretende que exista entre professores e alunos e o que se define como papel no
ensino aprendizagem para ambos.

Van Eck (2006) defende que nem todos os jogos sdo igualmente eficazes em
contextos e objetivos de aprendizagem diferentes. Defende que os jogos de cartas sdo
mais indicados para promover a assimila¢ao de conceitos matematicos, destreza numérica
e reconhecimento de padrdes. Os jogos de perguntas sdo indicados para a aprendizagem
de conceitos, factos e defini¢des. Os jogos de arcada para promover a velocidade de
resposta e o processamento visual. Os jogos de aventura, com uma componente narrativa,

sdo os mais indicados para promover o teste de hipoteses e resolu¢do de problemas
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Outros autores oferecem diferentes perspetivas dentro do mesmo tépico. Kapp
(2012) enuncia sete tipos de conhecimento, complementados por elementos de
gamificacdo e exemplos para cada um:

Conhecimento declarativo
Elementos de gamificacdo: Histdrias/narrativas, ordenar, corresponder, possibilidade de
jogar varias vezes o mesmo jogo (replayability). Exemplos: Jogos de trivia, fazer
correspondéncias e a forca;

Conhecimento conceptual
Elementos de gamificagdo: Escolher e corresponder, experimentar o conceito; Exemplo:
acertar no alvo;

Conhecimento de regras
Elementos de gamificagdo: Experienciar consequéncias; Exemplos: jogos de tabuleiro,
tarefas de trabalho simuladas (Roleplay);

Conhecimento de procedimento

Como desempenhar uma tarefa especifica

Elementos de gamificacdo: Desafios de software praticos; Exemplos: Mineragdo de
dados e Software de cenarios;

Soft skills
Elementos de gamificacdo: Simulagdes sociais; Exemplo: Exercicio de simulagdo de
lideranca;

Conhecimento afetivo
Elementos de gamificac@o: Imersdo, Trabalhar o sucesso, Motivacao vinda de figuras
conhecidas/célebres; Exemplo: Jogo de computador “Darfur is dying”;

Dominio psicomotor
Elementos de gamificacdo: Demonstragdes praticas, Realidade virtual; Exemplo:
Simulador virtual de cirurgia (Kapp, 2012)

No presente caso considera-se que o conhecimento conceptual era o tipo de
conhecimento que se pretendia que os alunos adquirissem.
O que deve ser evitado ¢ definir de forma cega e definitiva um certo tipo de mecanicas
de jogo como ideal/definitiva ao invés de refletir sobre quais as mecénicas adequadas
para cada conteudo lecionado, como ¢ defendido por Kim, Lee e Kim (2015).
O estudo de Adams, Mayer, MacNamara, Koenig e Wainess (2012) ilustra o que acontece
quando essas mecanicas de jogo ndo sao apropriadas, em duas situagdes diferentes:
Numa primeira experiéncia o topico de estudo eram os agentes patogénicos: os alunos
foram divididos em dois grupos, um jogando um jogo chamado “Crystal Island” e outro
aprendendo o mesmo contetdo através de uma apresentacdo de powerpoint que continha

exatamente todos os conteudos cientificos presentes no jogo, usando o mesmo texto e
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imagens do jogo. Depois, os dois grupos responderam a um questionario e aferiu-se que
a aprendizagem tinha sido significativamente maior no grupo que tinha aprendido os
conteudos por Powerpoint.

Numa segunda experiéncia, que decorreu nos mesmos moldes, o contetido a
lecionar foi o funcionamento de varios aparelhos eletromecanicos. Os alunos foram
divididos em 2 grupos, um aprendeu os contetidos através de um jogo chamado Cache 17
e o outro através de uma apresentacdo de Powerpoint nos mesmos moldes da primeira
experiéncia. A unica diferenca foi que no jogo Cache 17 foi introduzida uma narrativa.
Os resultados finais foram os mesmos, ou seja, os resultados dos alunos do grupo que
tinha aprendido através da apresentacdo de Powerpoint foram mais elevados.

Em ambas as experiéncias os alunos pensaram que tinham demorado mais
tempo e que tinha sido mais dificil de aprender os contetidos através de um jogo.

Estes resultados nao significam que os jogos de descoberta e narrativa nao
sejam apropriados para o contexto de aprendizagem da gamificacdo, apenas que nao
foram as dinamicas apropriadas.

Os autores concluem com a ideia que o tipo de dinamicas dos jogos testados
seria mais eficaz ndo no contexto de sala de aula mas nos tempos livres dos alunos. No
tempo em que eles ndo estdo a estudar e quisessem jogar videojogos, seria melhor que
escolhessem um daquele tipo, com uma vertente educacional: “os jogos podem ter um
proposito educacional quando os alunos decidem jogar jogos no seu tempo livre, que de
outra forma nao seria usado para fins educacionais” (p. 246)

Outra limitagdo identificada pelos autores foi o facto de os alunos ndo terem
recebido instrucdes para prestarem especial ateng@o aos contetdos informativos dos jogos
ou para tomarem apontamentos. Assim, terao estado com mais aten¢ao aos aspetos mais
ludicos do jogo e ndo aos contetidos que era suposto estarem a aprender. (Adams, Mayer,
MacNamara, Koenig & Wainess, 2012).

Kim, Lee e Kim (2015) sustentam que a gamifica¢do ndo ¢ uma solu¢do magica
para resolver todos os problemas de motivagdo dos alunos. Tem, como todas as outras
estratégias de ensino, os seus limites. Os autores lembram que “ao desenhar a gamificagao
devemos lembrar-nos que a gamificagdo por si propria ndo gera automaticamente
motivagdo e envolvimento” (p. 33). Contudo, isso ndo deve obstar a que os professores

recorram a ela, e isso ndo lhe retira mérito. O professor deve € aplicar esta estratégia de
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forma sabia, pensada e seletiva com um objetivo claro. Pensar e entender o seu publico-
alvo, os objetivos de aprendizagem e os seus conteudos. Escolher e adequar as
recompensas ao contexto e objetivos pretendidos, tendo o cuidado de ndo exagerar no
tipo de recompensas para ndo priorizar de forma excessiva a motivagdo extrinseca. “A
como medir o grau de eficacia e sucesso da gamificagdo também devera ser planificado
antecipadamente” (p. 34).

De entre as diferentes abordagens dos autores que se debrucaram sobre a
otimizacdo de uma estratégia de gamificagdo aplicada ao ensino, salientamos a
sistematizacao proposta por Huang e Soman (2013), definem 5 passos fundamentais:

- Perceber o publico-alvo e o contexto:

Neste ponto os autores identificam 6 pontos de potencial fraqueza que podem
influenciar qualquer estratégia educacional: Dificuldade dos alunos em manter o foco;
potencial falta de capacidade dos alunos em concluirem com sucesso as atividades
propostas; fatores fisicos, mentais e emocionais que incluem tudo, desde a fome e a fadiga
até todo o ambiente escolar e familiar; motivacdo, ou falta dela; orgulho ¢ 0 ambiente de
aprendizagem e a natureza do curso/disciplina;

- Definir os objetivos de aprendizagem:

Objetivos de aprendizagem gerais, especificos € comportamentais. “O sucesso do
programa educacional estd dependente da capacidade do professor definir claramente os
objetivos que o programa tera por base” (p. 9);

- Estruturar a experiéncia/estratégia:

Definir um objetivo geral e depois dividi-lo em objetivos ou niveis intermédios; pensar
como motivar os alunos que desmotivarem por nao serem capazes de ultrapassar algum
dos objetivos intermédios ou como os ajudar a ultrapassar esses niveis. “Com cada nivel
o intrutor pode ter diferentes objetivos” (p. 10). “E recomendado que os professores
comecem com objetivos faceis de atingir, para que os alunos se mantenham envolvidos
e motivados” (p. 11);

- Identificar os recursos disponiveis:

Depois de definir os varios objetivos e tarefas intermédias, o professor pode entdao
pensar qual ou quais podem ser gamificados, € como. Neste momento, o professor tem
de pensar como vai acompanhar o progresso dos alunos, a definicdo dos niveis e das
regras e, por ultimo, mas talvez o mais importante, como vai dar feedback. “O feedback
¢ um importante aliado porque estudos mostram que os estudantes t€ém um melhor
desempenho quando lhes sdo dadas mais oportunidades para completarem uma tarefa”
(p. 12). E isso ¢ o que faz os jogos apelativos para eles, uma vez que lhes é dado um
feedback rapido, as vezes instantaneo, e tém a oportunidade de repetir as tarefas varias
vezes se errarem. Por outro lado, o feedback que o professor pode receber sobre o nimero
de alunos que conseguiu completar a tarefa dentro do prazo previsto pode ser um
indicador sobre o nivel de conhecimento e dificuldades da turma;

- Aplicar os elementos de gamificacio:

Como mencionado previamente, a gamificagdo no ensino consiste na incorporagdo de
elementos/mecanicas tipicas dos videojogos num contexto educativo. Esses elementos
podem ser classificados em dois tipos: endogenos ou sociais. Os elementos endogenos
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podem ser pontos, emblemas de mérito, niveis ou simplesmente restri¢des de tempo. O
objetivo deste tipo de elementos ¢ o de focar os alunos interiormente e leva-los a
alcangarem uma sensagao de superagdo e de conquista pessoais.

Os elementos sociais, por outro lado, estdo relacionados com a competicdo ou a
cooperagdo. Podem ser introduzidas tabelas classificativas ou fazer-se a constitui¢do de
equipas de trabalho, que possibilitem que o progresso ¢ as conquistas de cada aluno sejam
partilhados por todos.

“A eficiéncia e a eficacia da aplicagio da gamificagdo como estratégia de
aprendizagem depende da forma precisa e minuciosa como estes passos forem
implementados” (p. 15). (Huang & Soman, 2013)

A partir do exposto podemos concluir que existem varios casos estudados de
sucesso e insucesso de aplicacao da gamificagdo ao ensino. A preocupagdo de desenhar e
adequar a estratégia de gamificag@o aplicada nesta PES teve por base todas estas leituras,
que apontam erros que podem ser cometidos e sublinham sempre a importancia de
adequar a estratégia aos alunos e ao que se pretende ensinar e avaliar. Como o objetivo
era colocar os alunos a praticarem os conteudos lecionados e o tipo de perguntas de
escolha multipla que ¢ avaliado em exame nacional, o Kahoot! e o Quizizz sao
plataformas adequadas. A sustentacdo tedrica desta afirmacdo sera feita adiante.

A partir da observacdao da turma, verifiquei que os alunos nunca estavam
motivados para fazerem exercicios do manual ou de fichas fornecidas pela professora,
mas gostavam de fazer questiondrios gamificados na plataforma Escola Virtual. Outro
objetivo da estratégia elaborada foi, portanto, de tentar elevar os niveis de motivacao dos
alunos aquando dos momentos da realizacdo dos exercicios, através das referidas
ferramentas que apresentam uma classificagdo e através da atribui¢do de uma recompensa
ao vencedor, um chocolate. Maioritariamente motiva¢ao extrinseca.

A motivacao intrinseca foi trabalhada através da disponibilizagdo dos jogos feitos
em aula aos alunos, para poderem repetir ¢ praticar sempre que quisessem ¢ melhorar o

seu conhecimento a longo prazo.

2.4 Outros modelos de sistematizacao do desenvolvimento de estratégias de

gamificacao

Pensar uma estratégia de gamificacdo envolve planificar uma experiéncia
refletida sobre aspetos que vao desde a caracterizagdo do publico-alvo até um detalhe
minucioso das varias etapas. Neste sentido, Minho e Alves propdem 11 passos para criar

uma estratégia educacional gamificada:
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Tabela I- Passo a passo para criar uma estratégia educacional gamificada:

Etapa Acdo

1 Interagir com os jogos

2 Conhecer o publico-alvo

3 Definir o objetivo principal

4 Compreender o problema e o contexto
5 Definir a missdo/objetivo

6 Definir a narrativa de jogo

7 Definir o ambiente/plataforma
8 Definir as tarefas e a mecanica
9 Definir o sistema de pontuagio
10 Definir os recursos

11 Rever a estratégia

Fonte: adaptado de Minho e Alves (2013)

Estas etapas surgiram da necessidade de sistematizar o processo de criacao de
estratégias educacionais de gamificacao de forma a orientar os docentes que, em muitos

casos, estao distantes do universo dos videojogos. (Minho & Alves, 2016)

2.5 Resultados de estudos sobre gamificacao

Depois de sistematizarem os cinco passos fundamentais para definirem uma
estratégia de gamificacdo e de citarem casos praticos de estratégias de gamificacao,
Huang e Soman (2013) concluem que a gamificagdo ¢ uma estratégia eficaz, quando
aplicada com eficiéncia e sentido.

“Num ambiente de aprendizagem tradicional, a motiva¢do de um aluno para
aprender de forma significativa pode ser diminuta devido a inimeras razdes. No entanto,
a aplicagdo bem-sucedida de estratégias de gamificagdo adequadas pode transformar uma
simples tarefa mundada num processo viciante para os alunos” (p. 24). Para eles, a
gamificacdo “minimiza as emogdes negativas que normalmente associam as formas

tradicionais de aprendizagem” (p. 24), porque além de se inspirar num ambiente que lhes
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¢ familiar, os jogos, deixa-os usar a técnica habitual dos videojogos, que se baseia em
sucessivas repeti¢oes de tentativa e erro, o fator de embarago que normalmente teriam em

frente de toda a turma.

2.6 Consideracgdes sobre a gamificagao

Alves (2022) defende que ¢ possivel considerar que o processo de producao de
conteudo associado a gamificacao possui potencialidades pedagdgicas que vao para além
da assimilagao de contetido. Afirma que a gamificagao “dé aos sujeitos a possibilidade de
serem coautores do processo de aprendizagem, se expressando, produzindo e
compartilhando informacao” (p. 124). Associados ao prazer, apropriam-se melhor da
informacao, estimulando comportamentos criativos que sdo importantes para assegurar
experiéncias de aprendizagem mais auténticas.

Por outro lado, Alves (2022) indica que os docentes, quando sujeitos de
experiéncias formativas gamificadas, ficam visivelmente motivados e superam as
dificuldades iniciais, produzindo conteudos gamificados que, por sua vez, quanto

utilizados em sala de aula, favorecem a aprendizagem e o envolvimento dos alunos.
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2.7 O Quizizz e o Kahoot! como ferramentas de gamificacdo

Bury (2017) apresenta o Kahoot! como sendo “um sistema de jogo educacional
on-line que pode ser jogado na sala de aula em tempo real. Os professores fazem as suas
perguntas de escolha multipla com quatro opc¢des de resposta adaptadas ao nivel de
conhecimento e capacidades dos alunos” (p. 1). As questdes sdo projetadas num ecra e os
alunos respondem no seu smartphone, tablet ou computador. E uma aplicagdo facil de
usar (user-friendly) que contém elementos basicos de um videojogo, como a atribuigao
de pontos, uma tabela classificativa, feedback imediato e uma recompensa.

Por outro lado, afirma que “O Quizizz ¢ uma alternativa ao Kahoot! e ¢ uma
ferramenta 6tima para os alunos testarem os seus conhecimentos e a sua progressao de
aprendizagem” (p. 1). No Quizizz a ordem das perguntas ¢ aleatoria para cada aluno,
quando nao ¢ jogado no modo Live igual ao do Kahoot!. Com o Quizizz os professores
tém também a opcao de atribuir as perguntas como trabalho de casa. Cada pergunta de
escolha multipla pode ter duas ou quatro opgdes de resposta.

“Quer o Kahoot! quer o Quizizz sdo gratuitos, faceis de dominar pelo utilizador e
constituem ferramentas de avaliagdo formativa tteis para os professores” (p. 1) no sentido
de irem avaliando formativamente o progresso dos alunos. (Bury, 2017).

Goksiin e Gilirsoy (2019) afirmam que o Kahoot! ¢ a plataforma online de
gamificacao mais utilizada globalmente, com mais de 30 milhdes de utilizadores em
2017. Ao compararem o Kahoot! com o Quizizz, constatam as semelhangas e diferencas

resumidas no quadro:
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Tabela 2: Diferengas entre o Kahoot! e o Quizizz:

Critério de comparagao

Kahoot!

Quizizz (No modo de jogo
alternativo)

Apresentacdo das perguntas

As perguntas sdo apresentadas

As perguntas e as opgOes de

pergunta aparecem entre as
perguntas, incluindo a tabela
classificativa.

no computador do professor | resposta sdo  apresentadas
que as projeta e nos | apenas no dispositivo dos
dispositivos dos alunos. As | alunos.

opcdes de resposta  sO

aparecem nos dispositivos dos

alunos.

Progressdo Todos 0s participantes | Cada  pergunta no  seu
respondem as perguntas de | dispositivo, ao seu ritmo, com
forma consecutiva, pela mesma | limitacdo de tempo para cada
ordem. Cada pergunta termina | questdo. Os alunos dispdem de
quando todos os alunos a | poderes que lhes permite
respondem ou quando o tempo | atribuir ou retirar pontos a um
previsto acaba. colega a sua escolha, e de

repetir uma pergunta que
tenham errado.

Feedback As estatisticas de cada | No final de cada pergunta cada

participante ~ recebe  uma
mensagem positiva ou
negativa. A tabela

classificativa ndo ¢é revelada,
apenas a posicdo de cada aluno.

Requisitos técnicos

A aplicacdo exige que o
professor tenha um dispositivo
que lhe permita iniciar o jogo e
projetar o seu ecra. Os alunos
tém de ter um telemovel, tablet
ou computador, de preferéncia
com ecrd grande porque as
opgdes de resposta s6 serdo
visiveis nesse dispositivo;
Rede Wi-fi.

O professor ndo precisa de ter
um equipamento de proje¢do
do seu ecra.

Dimensao das perguntas

Cada pergunta pode incluir até
95 caracteres e cada opgdo de

Naio existe limite de caracteres.

suportes visuais as perguntas;
Ao desenvolver o questionario
ndo ha opgdo de pré-
visualizagdo.

resposta pode ter até 60

caracteres.
Desenvolvimento das | 4 opgdes de escolha multipla; | As opgdes de escolha multipla
perguntas e opgoes de escolha | Podem ser adicionados | sdo flexiveis;

Podem ser adicionados
suportes visuais as perguntas e
as respostas;

Ao desenvolver o questionario
ha opgdo de pré-visualizagao.

Fonte: Adaptado de Goksiin e Giirsoy (2019)

Os autores Goksiin e Giirsoy (2019) concluem que “ambas as aplicagdes t€m

vantagens e desvantagens” (p. 17). Ao planificar uma atividade de gamificagdo, o
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professor deve té-las em conta ao determinar qual a melhor ferramenta a adotar para o
objetivo pretendido e o contexto da turma.

No estudo efetuado pelos autores, um grupo de alunos foi dividido em trés grupos
de forma aleatéria, que funcionaram ao longo de seis semanas: um iria ter aulas com a
utiliza¢do da plataforma Kahoot! como ferramenta de avaliagdo formativa, outro com a
plataforma Quizizz ¢ um terceiro grupo de controle, sem recurso a técnicas de
gamificacao.

Os dois grupos que utilizaram o Kahoot! ou o Quizizz expressaram criticas
positivas similares, em relagdo ao reforco das aprendizagens, motivacdo, competi¢ao,
entretenimento e participacao ativa. Ambas as plataformas registaram problemas no que
diz respeito a velocidade da internet e a capacidade dos dispositivos moveis de alguns
estudantes: alunos com dispositivos mais antigos demoravam mais tempo a ver as opgoes
de resposta, o que prejudicava a sua pontuacdo, uma vez que a rapidez também ¢
valorizada em ambas as aplicagdes. Neste ponto a plataforma Kahoot! teve uma
apreciagao mais positiva, umas vez que as perguntas sao projetadas a partir do dispositivo
do professor.

Todos os alunos disseram que gostavam de participar noutro jogo de Kahoot! ou
Quizizz.

No entanto, quando comparados com o grupo de controle cuja avaliagdo formativa
foi feita de forma tradicional, sem recurso as supracitadas plataformas, apenas o Kahoot!
tem resultados superiores “nas variaveis de aproveitamento académico e envolvimento”
(p. 26). Os autores sugerem que o resultado inferior da plataforma Quizizz por
comparagcdo com o método tradicional serd justificado pelas dificuldades técnicas de
alguns dispositivos dos alunos, além do facto de ter sido escolhida a op¢ao do Quizizz de
cada aluno fazer ao seu ritmo. O facto do Kahoot! implicar que todos os alunos respondam
as mesmas perguntas ao mesmo tempo ¢ um fator de envolvimento extra (Goksiin &
Glirsoy, 2019).

Pitoyo (2019) concluiu que a utilizacdo do Quizizz como ferramenta de avaliacao
sumativa ¢ muito benéfica, sobretudo para os alunos que tém niveis de ansiedade
moderados ou elevados face aos momentos de avaliagdo sumativa tradicionais. Esses
niveis de ansiedade reportados traduziam-se na percecdo que os estudantes tinham que

perdiam o foco e a concentragdo durante o teste devido ao medo de falhar. Os alunos em
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estudo “preferiram uma avaliagdo sumativa feita a partir do Quizizz, porque podiam
divertir-se com o teste como se fosse um jogo” (p. 30).

“Os dados recolhidos mostram que os alunos tém uma atitude positiva em relagao
ao Quizizz” (p. 30). Os elementos de gamificacdo presentes nessa aplicacdo sdo muito
importantes porque permitiram reduzir os niveis de ansiedade, ao tornar um teste num
jogo, através das dinamicas e elementos de videojogos que o Quizizz apresenta.

Por ordem decrescente de preferéncia, os alunos disseram preferir a existéncia de
pontuagdo, o feedback imediato dado, a tabela classificativa, a construgdo de um perfil de
jogo e, por fim, a restri¢ao de tempo e os memes do jogo.

O artigo infere que os alunos sentem maior envolvimento com aquilo que gostam
e lhes da prazer, e, portanto, “o dever do professor € o de criar algo relacionado com os
conteudos lecionados de uma forma que interesse os alunos” (p. 30), como estas
ferramentas de gamificagdo. “Dessa forma, a probabilidade de atingir os objetivos
didaticos sera mais elevada” (p. 30).

Yong e Rudolph (2022) analisaram intimeros estudos sobre o Quizizz e
concluiram que a sua utilizagao melhora os resultados dos alunos nos testes de avaliagdo.

Afirmam que o Quizizz ¢ “uma ferramenta 1til que deve ser acrescentada a caixa
de ferramentas do professor” (p. 146), e que constitui uma oportunidade de o professor
fazer avaliacao formativa, ao mesmo tempo que da feedback 1til aos alunos sobre o seu
nivel de conhecimento e potenciais dificuldades.

Estes autores acrescentam que “os alunos que sdo informados antecipadamente
que vai haver um Quizizz ficam mais propicios a prestar atengdo a aula, para que possam
ter um bom desempenho no quiz depois” (p. 149)”.

Sugerem que quando os alunos acertam as perguntas ndo € necessaria grande
discussdo, mas que o professor deve aproveitar as perguntas de maior insucesso para
explicar a resposta correta com maior detalhe.

Ao compararem o Quizizz com o Kahoot!, Yong e Rudolph mencionam estudos
que concluem que o Kahoot! ¢ ligeiramente melhor percecionado pelos estudantes do que
0 Quizizz., em termos de envolvimento e nos resultados que conseguem alcangar: Chaiyo
e Nokham (2017) e o jé supracitado Goksiin e Giirsoy (2019).

No entanto realgam que o Quizizz tem certas vantagens sobre o Kahoot!, como a

auséncia de limitagdes de caracteres nas perguntas e opgdes de resposta e a maior
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variedade de opcdes na versdo gratuita do Quizizz face a do Kahoot!. Neste ponto os
autores citam um estudo de Basuki e Hidayati (Yong & Rudolph, 2022).

Esta limitagdo de caracteres foi decisiva na minha escolha, uma vez que os
enunciados de exame nacional sdo, por norma, mais extensos do que aquilo que o Kahoot!
permite colocar. A afirmagdo de que os alunos estdo mais atentos na aula em que sdo
avisados previamente que haverd um Quizizz ou um Kahoot! verifiquei-a sempre, uma
vez que todos os alunos ficam mais motivados para aprenderem e depois terem um bom
desempenho no jogo.

No estudo de Basuki e Hidayati (2017), os alunos concordaram que gostariam de
ter o Quizizz ou o Kahoot! na sua rotina escolar. Ambas as plataformas sdo envolventes,
viciantes € motivam os alunos a aprender e evoluir. Os autores corrobaram a ideia de que
“os estudantes estavam motivados para estarem atentos para que pudessem ter um bom
desempenho no Kahoot!!” (p. 2). Acrescentam ainda que o “Kahoot! também promovia
a competicao na aula, onde os estudantes estavam motivados para ver os seus nomes no
topo da classificacdo e, assim, estavam com mais atencdo na aula e na discussao
promovida pelo professor sobre a matéria” (p. 2).

No entanto, as respostas aos inquéritos efetuados mostraram que os estudantes
preferiram o Quizizz ao Kahoot!, porque lhes dava um pouco mais de autonomia e
sentiam menos competitividade.

Os autores concluem que, se o objetivo do professor ¢ “garantir um maior
envolvimento ativo de toda a turma, o Kahoot! ¢ provavelmente a ferramenta mais
indicada” (p. 8). E também sugerida a utilizagio da opgdo do Kahoot! de Live game —
team mode para motivar a colaboragdo dos alunos em grupo, “e a competicao entre grupos
ird gerar um ambiente mais eletrizante na sala de aula” (p. 9).

A eficacia da utilizagdo do Kahoot! e do Quizizz também foi testada por Bury
(2017), ja previamente referenciado. No contexto do ensino de gramadtica inglesa a alunos
polacos, foi feito um pré-teste e um pos-teste para avaliar o nivel de conhecimentos dos
alunos, bem como um questionario para medir o grau de satisfagdo e envolvimento dos
alunos em relac@o aos testes em papel e ao Kahoot!/Quizizz.

Em termos de conhecimentos adquiridos, o estudo conclui que “os alunos

melhoraram significativamente o seu nivel de conhecimentos gramaticais” (p. 3). “Apesar
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de alguns contetidos serem dificeis, os alunos pareceram mais predispostos a dominé-los
através do uso das ferramentas online” (p. 4).

“A opinido favoravel dos alunos face ao Kahoot! e ao Quizizz como ferramentas
de aprendizagem efetivas sugere que os professores, de tempos a tempos, devem largar
as formas tradicionais de ensino como os questionarios em papel e adotar este tipo de
ferramentas online” (p. 4).

Uma pequena minoria dos alunos expressou uma opinido desfavoravel em relagao
a estas plataformas, provavelmente por nio dominarem os contetidos lecionados. E
sugerido o trabalho a pares para mitigar essas dificuldades e motivar a cooperagao entre
os estudantes.

O estudo de Bury (2017) mostra que os alunos dominaram melhor os conteudos
em estudo quando as ferramentas online foram usadas. Por isso, a utilizacdo do Kahoot!
e do Quizizz pode contribuir para elevar os indices de motivacao e despertar o interesse
dos alunos em relacao aos conteudos que estdo a ser lecionados. O “feedback dos alunos
sugere claramente que os alunos gostariam de voltar a usar o Kahoot!! Ou o Quizizz!” (p.
.

Em relacdo a longevidade deste tipo de ferramentas, Goshevski, Veljanoska e
Hatziapostolou (2017) afirmando, em relagdo ao Kahoot!! que “o principal desafio de
utilizar esta plataforma seria manter a motivacao e o envolvimento dos alunos, que tende

a diminuir apds algumas sessoes” (p. 5).
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2.8 Motivacgao

O conceito de motivagdo ¢ definido de diferentes formas, consoante os autores
consultados. Brennen (2006) defende que a motivagdo ¢ “o nivel de esforco que um
individuo esta disposto a expender para concretizar um determinado objetivo” (p. 4).
Por outro lado Guay, Chanal, Ratelle, Marsh, Larose ¢ Boivin (2010) simplificam a
defini¢do, dizendo que a motivagdo sdo ‘“‘as razdes que estdo por detrds do
comportamento” (p. 712).

A um nivel mais profundo de anélise, pode distinguir-se a motivagao intrinseca
da motivagdo extrinseca. Ryan e Deci (2000) afirmam que “a motiva¢ao intrinseca refere-
se a fazer algo pelo interesse ou satisfacao que lhe sdao inerentes, e a motivacao extrinseca
diz respeito a fazer alguma coisa porque isso conduz a um resultado exterior a tarefa”
(p.54).

Lepper (1988) fala também sobre a motivagao intrinseca e extrinseca, defendendo
que um estudante que seja intrinsecamente motivado realiza uma atividade pelo prazer
que esta lhe da, por gostar de aprender e do sentimento de autorrealizagdo/conquista que
o seu cumprimento lhe da. Um estudante extrinsecamente motivado realiza as tarefas para
obter uma recompensa ou evitar uma puni¢do, ou seja, algo exterior a propria atividade.
Essas recompensas podem ser uma boa nota, algum prémio ou a aprovacao do professor.
Ryan e Deci (2000) defendem que a motivacao intrinseca dos alunos pode comegar neles
proprios ou em agentes externos, como as familias ou um sentimento de pressao social.
Um estudante intrinsecamente motivado foca-se nos detalhes e nos processos de
realizagdo das tarefas, enquanto que um estudante extrinsecamente motivado vai
concentrar-se nos resultados e nas recompensas resultantes da concretizagdo das

atividades propostas.
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2.9 Envolvimento

Nupke (2012) defende que a motivagdo dos alunos estd relacionada com os
“objetivos, energia, motivacao e direcdo e ter uma razio para fazer o que fazem o melhor
que conseguirem” (p. 13). Acrescenta ainda que “através de elevados niveis de
motivagdo, o estudante ¢ capaz de acreditar que ele/ela tem a confianga e a capacidade
para alcancar (ser autossuficiente) e tem o seu processo de aprendizagem sob controle”
(p-13).

Este autor sustenta que “uma indicacdo do envolvimento académico pode ser
alcancada quando um estudante ¢ percecionado como tendo, em conjunto, uma boa
relacdo com os professores, interesse no assunto da disciplina e (...) demonstra
comportamentos e atitudes como o esfor¢o para trabalhar dentro e fora da escola,
desempenhar as tarefas propostas, cumprir prazos e (...) participar nas aulas” (p. 13).
Defende também que € dificil medir o nivel de envolvimento dos alunos, uma vez que o
envolvimento do aluno com uma tarefa em particular nao ¢ um indicador do envolvimento
académico numa perspetiva global.

Williams (2003) define o envolvimento académico como nivel de abrangéncia da
identificacdo dos alunos com os seus resultados académicos e a valorizacdo que fazem
deles, e ainda a forma como participam nas atividades curriculares e extracurriculares da
escola.

Fredericks, Blumenfeld e Paris (2004) defendem que a ideia de compromisso ou
investimento sdo sindonimos fundamentais na compreensao do conceito de envolvimento.
Sustentam que o envolvimento dos alunos esté relacionado com os resultados académicos
positivos, que incluem o sentimento de conquista e de perseveranga na escola. Para os
autores, o nivel de envolvimento dos estudantes estd positivamente relacionado com a
existéncia de colegas e professores que os apoiam e incentivam, de tarefas que os
desafiem e oportunidades de escolha do seu trajeto escolar. E um conceito multifatorial

que ¢ bastante dificil de medir e conhecer aprofundadamente.
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3. Contextualizacdo da Pratica de Ensino Supervisionada

3.1 Caracterizacao do Colégio Marista de Carcavelos

3.1.1 Introducdo histodrica

Para falar da historia dos Maristas temos de falar primeiro do seu fundador, Sao
Marcelino Champagnat. Nascido no dia 20 de Maio de 1789 em Franca, descobre a sua
vocagao sacerdotal aos 14. Aos 27, pouco depois de ter sido ordenado, sofre um episodio
perturbador que o marcou para o resto da vida: assistiu @ morte de um jovem de 17 anos,
que morreu sem ter tido uma educacdo cristi. E nesse momento que decide abracar a
educagdo dos jovens como missao da sua vida.

A 2 de Janeiro de 1817 Marcelino retne os seus dois primeiros discipulos e forma
a sua congregacao: Nasce a congregacdo dos Irmaos Maristas. Maristas porque se
consagraram a Maria, ¢ veem em Maria o caminho para chegar a Deus.

Marcelino forma os seus irmaos no sentido de os preparar para a missdo de
professores, catequistas e educadores dos jovens. Inculcava neles valores como o
respeito, 0 amor as criangas € a protecao de Maria, e todos estes principios continuam a
ser os alicerces da educacdo Marista em Portugal e no mundo, atualmente.

A formagao deste projeto foi um processo que teve muitas dificuldades, uma vez
que o Clero ndo o apoiava nem entendia. Mas o apoio e a procura da populacio pelos
Irmaos Maristas, para darem uma educagdo crista as criangas, impulsionou e fez crescer
este projeto. Acabou por conseguir construir uma casa, com muitos donativos, com
capacidade para abrigar mais de 100 jovens, que foi batizada de “Nossa Senhora de
I’Heritage”. Nascia assim a primeira escola Marista.

Em Portugal, os Irmdos Maristas fundaram a sua primeira escola em Outubro de
1947, na rua da Estrela, em Lisboa. Primeiro foi chamado de Colégio Champagnat, em
homenagem ao fundador da congregacdo. Em trés anos passou de 30 para 200 alunos. O
crescimento dos Maristas em Portugal fez surgir a necessidade de espagos cada vez
maiores, ¢ em 8 de Outubro de 1965 ¢ concretizado o projeto do Colégio Marista de
Carcavelos, o primeiro colégio Marista com grandes dimensdes. Nos trés primeiros anos

o Ministério da Educacdo apenas concedeu uma autorizacdo de funcionamento
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provisoria, que foi tornada definitiva em 1969, com lotacdo maxima de 768 alunos, dos
quais 240 podiam ser internos. Inicialmente era um colégio s6 masculino, e a partir de
1971/72 entraram as primeiras alunas. Atualmente o colégio funciona em regime de
paralelismo pedagdgico.

A escassez de escolas publicas na zona e a explosdo da procura que se registou
apods o 25 de Abril de 1974 levou a celebracao de um acordo de cedéncia de cerca de dois
tercos das instalacdes do colégio para a futura Escola Secundaria de Carcavelos. Apesar
disso, o colégio continuou a crescer e a expandir as suas instalagdes nos anos e décadas
seguintes, contando atualmente com uma area de 66734 m2, um campus desportivo de
23200 m2 e uma quinta pedagogica de 8160m2 dividida em duas areas distintas. Tem
cerca de 205 professores (e duas salas de professores) e 1700 alunos.

Em 1997 assinalou-se os 50 anos de presenca dos Irmaos Maristas em Portugal,
com celebragdes desportivas e culturais entre os trés colégios que existiam na altura em
Portugal: Porto, Lisboa e Carcavelos. Foi escrito um hino do cinquentenario e foram
realizados jogos entre os varios colégios, entre outras celebracdes. A relagdo entre os
colégios Maristas foi sempre estimulada e incentivada. Anualmente sdo organizadas as
Olimpiadas Maristas, entre as trés escolas portuguesas e uma convidada internacional. Na
componente religiosa ¢ organizado anualmente (com participacao facultativa) o encontro
dos alunos Maristas em Fatima. No dia 14 de Maio de 2022 essa peregrinacao a Fatima
celebrou os 75 anos de presenga Marista em Portugal, unindo varias geragdes de alunos
e professores.

Recentemente foi langado o projeto da Rede Global de Escolas Maristas, um
projeto do Conselho Geral do Instituto dos Irmdos Maristas que tem o objetivo de
interligar e conectar mais de 600 escolas Maristas, espalhadas por 80 paises nos cinco
continentes.

Os colégios Maristas em Portugal estdo integrados na Provincia Marista
Compostela, unidade administrativa que compreende Portugal, Honduras e as regides
autonomas de Asturias, Galiza e Castela e Ledo. Atualmente existem apenas dois colégios

Maristas em Portugal, o colégio no Porto fechou.
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3.1.2 Projeto e principios educativos

De acordo com o projeto educativo para 2022/2023-2024/2025, a proposta
educativa Marista assenta em cinco principios orientadores:
1 - Os Colégios Maristas assumem-se como um servico as familias, oferecendo uma
educagdo aos seus filhos que promove ndo s6 o sucesso académico mas o
desenvolvimento integral pleno da personalidade dos seus educandos.
2 - Os Colégios Maristas apresentam-se como um servico a sociedade, aceitando todas
as pessoas sem descriminar.
3 - Os Colégios Maristas promovem uma educacio integral do aluno, procurando o
desenvolvimento da pessoa em todas as suas dimensodes, como a fisica, intelectual, ética,
estética, emocional e espiritual.
4 - Os Colégios Maristas sao escolas catolicas, fazendo uma sintese entre fé, cultura e
vida. No entanto, estdo abertos a alunos de todas as religides e crengas, sem descriminar.
E fomentado um clima de liberdade e respeito pelo outro. Ha alunos que assumem a
responsabilidade de serem delegados pastorais e colaboram em atividades religiosas sem
serem cat6licos, com total abertura e aceitacdo de todas as partes.
5 - Os Colégios Maristas seguem o espirito de Sdo Marcelino Champagnat, tendo a
simplicidade, a humildade, a modéstia, o amor ao trabalho e espirito de familia como

valores de referéncia.

Objetivos educativos:

Os colégios Maristas baseiam a sua missao educativa em quatro objetivos principais:

1 - Educar na Espiritualidade, a sua componente religiosa

2 - Educar na Qualidade e na Inovaciao. Como se pretende desenvolver o aluno em
todas as suas vertentes, o objetivo ¢ promover o desenvolvimento das dimensdes cultural,
artistica e fisica de forma interdisciplinar a partir da aprendizagem cuidada e situada das
novas tecnologias de informagao

3 - Educar na Diferenca, preconizando que a agdo educativa deve dirigir-se a cada

estudante na sua especificidade e contexto em que se integra.
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4 - Educar em Comunidade, porque toda a a¢do educativa deve ser desenvolvida em
espirito de equipa e partilha de esforgos da parte de todos os agentes educativos: pais,
educadores docentes e ndo docentes e os proprios alunos.

Para assegurar a concretizagao destes objetivos ¢ definido que o educador Marista
tem de promover uma educagdo integral, ser muito mais do que um simples produtor e
reprodutor de conhecimento das Aprendizagens Essenciais, deve ser um modelo e um
tutor para os seus alunos em todas as suas dimensoes.

A relagdo com a comunidade escolar € o meio envolvente também ¢ relevada no
Projeto Educativo. Pretende-se criar um ambiente de familia entre todos os membros da
comunidade escolar e estimular a participagcdo dos pais e encarregados de educagdo no
processo educativo, inclusivamente na colaboracdo em atividades de complemento
curricular.

E também referido que se pretende desenvolver a interagdo com o meio
envolvente, em particular com as outras escolas mais proximas, sejam elas particulares
ou estatais.

Os alunos s3o estimulados a envolverem-se em iniciativas que os ajudem a
integrar-se na sociedade como cidadaos civicamente responsaveis e participativos, como
através dos projetos de solidariedade por turma ou integrando as campanhas semestrais
do Banco Alimentar.

Os alunos sdo também incentivados a participar em projetos nacionais ou
internacionais, de ambito desportivo, cultural ou em articulagdo com uma ou mais
disciplinas (com o apoio dos respetivos professores).

O modelo pedagdgico adotado pela Provincia Marista de Compostela ¢ baseado
(e faz referéncia) na teoria das inteligéncias multiplas de Gardner, que define a existéncia
de 8 tipos de inteligéncia: intrapessoal, espacial, naturalista, musical, l6gico-matematica,
existencial (onde entra a questdo da espiritualidade e da educacao cristd), interpessoais,
corporal-cinestésica e linguistica. E aqui que se enquadra a ja referida educacio integral
do aluno, em todas as suas vertentes.

Outro principio do modelo pedagogico Marista € a aprendizagem cooperativa, que
se fundamenta em principios de participagdo equitativa, interdependéncia positiva e

responsabilizagdo individual. A Aprendizagem baseada em projetos também ¢ valorizada.
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3.1.3 Caracterizagao fisica do colégio

O colégio tem quatro grandes edificios: o do pré-escolar, o edificio central, o
pavilhdo gimnodesportivo e o Auditério, com capacidade para 546 pessoas. Existem
diversas zonas verdes e de recreio envolventes, campos desportivos e duas cantinas, uma
no edificio do pré-escolar e outra no edificio central. Todas as salas de aulas estdo
equipadas com um computador, projetor e sistema de som. Existem salas especificas para
as disciplinas de Educacdo Musical, Educa¢do Visual e Tecnologica e laboratorios de
Biologia, Fisica, Quimica e Informdtica. Existe um centro de recursos com biblioteca e
mediateca, e no edificio central existem os varios servigos administrativos e de suporte:
salas de professores, bar, papelaria/reprografia e salas para as diversas associagdes: Pais,
alunos e Clube dos Avds. Ha também salas destinadas a componente da educagdo
religiosa e uma capela.

Relativamente a dimensao desportiva ha o ja referido pavilhdo gimnodesportivo
que, além do espaco principal tem ainda uma parede de escalada, salas para diferentes
modalidades (como judo e danga) e uma sala multiusos com cerca de 200 lugares. No
exterior existem mais de uma dezena de campos desportivos, aptos para as modalidades
de futebol, voleibol, ténis, basquetebol, andebol, entre outros e ainda um campo de futebol

de 11 de relva sintética.

3.1.4 Caracterizacdo da populagio estudantil e familias

O Colégio Marista de Carcavelos tem cerca de 1700 alunos como ja foi referido,
com idades compreendidas entre os 2 ¢ os 18 anos, do ensino pré-escolar ao ensino
secundario.

No pré-escolar existem 7 salas, organizadas por faixas etarias: duas de 3 e 4 anos,
trés de 5 anos). No primeiro ciclo existem 13 turmas, 4 do segundo ano e 3 dos restantes
anos. No segundo e terceiro ciclos ha 25 turmas, 5 para cada ano. No terceiro ciclo
existem duas turmas com Francés e trés com Espanhol, como opc¢ao, por ano. Por fim, no
ensino secundario estdo constituidas 24 turmas, 8 turmas por cada ano. Este numero
corresponde a cerca de 450 alunos, com cada turma a ter entre 15 a 30 alunos, dependendo

do ano e da area. Por cada ano do ensino secundario o colégio tem 4 turmas do Curso de

37



Ciéncias e Tecnologias, 2 do Curso de Ciéncias Socioecondmicas ¢ 1 turma para os
restantes cursos, Linguas e Humanidades e Artes Visuais.

Em todos os niveis de ensino esta presente o ideal de formagao integral dos alunos,
sob o lema “o amor ao trabalho bem feito”. Do ponto de vista académico pretende-se que
os alunos desenvolvam autonomia, sejam exigentes com o seu proprio trabalho e
desenvolvem métodos e habitos de estudo que lhes permitam alcangar bons resultados
académicos, uma vez que a grande maioria dos alunos quer prosseguir os estudos no
ensino superior. Provém de familias de classe média alta, uma vez que o preco das
mensalidades sera no minimo de 400 euros, ¢ desde que entraram na escolaridade
obrigatdria que vao crescendo como pessoas € como alunos, com ambicdes de alcancar
bons resultados académicos, além das outras componentes da sua educacao e formagao.

Segundo o Publico, no Ranking das escolas relativo aos exames de 2022 o colégio
ficou no 42° lugar, com uma média de 13,83 em 334 exames, uma descida em relacdo ao
34° lugar do ano anterior. No entanto a média nos exames subiu de 13,65 para 13,83. Em
média existiram 3% de retencdes entre todos os alunos do 12° ano, 0% nos alunos de 11°
ano e 0% nos alunos de 10° ano. Na disciplina de Economia A foram 35 alunos a exame

e a média foi de 14,27 valores, colocando a escola no 34° lugar a essa disciplina.
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3.2 Caracterizagdo da turma

A turma ¢ constituida por 21 alunos, 6 raparigas e 15 rapazes. Todos escolheram
Economia com Geografia A e nenhum transitou de outras areas ao longo do ano letivo.
Todos os alunos sdo aplicados, educados, participativos, interessados, respeitadores. Nao
falam durante a exposicdo da professora, e mesmo durante a realizagdo dos exercicios a
pares, o barulho ¢ muito diminuto. Todos querem seguir para o ensino superior € provém
de classes médias altas. Alguns pretendem fazer o ensino superior fora de Portugal. Nao
ha repetentes.

A maioria dos alunos demonstra extrema facilidade nas aprendizagens, facto que
se reflete nos resultados médios obtidos a disciplina. H4 alunos que podiam ter ainda
melhores resultados se se aplicassem mais, uma vez que afirmam ter poucas horas de
estudo didrio.

Todos mostram interesse pelas aulas e pela disciplina de Economia, mas o que
mais os entusiasma claramente sdao os concursos de empreendedorismo. Muitos passam
as férias de verdo a pensar em novas ideias e produtos que vao apresentar a0s COncursos
do ano seguinte, dispondo-se a trabalhar nas férias para isso. Sao competitivos, mas de
forma saudédvel, sem atropelar ninguém. Os alunos Maristas querem sempre Sser os
melhores, mas por eles, ndo contra ninguém.

Sao todos claramente bem formados, o que se pode ver nas pequenas coisas. Por
exemplo, quando um aluno disse que os alunos de outra escola pareciam diferentes, num
dos concursos de empreendedorismo, o delegado de turma interveio logo a dizer que
aquilo era um disparate, e que eram iguais a eles. Interveio logo, sem dar tempo a
professora ou a alguém comentar. E o colega acabou por mostrar arrependimento, Isto
também ¢ fruto da educacdo Marista. Alids, em relacdo a esse ponto queria contar o
episodio que aconteceu no meu primeiro dia de observagao de aulas:

Eu e a professora Gloria Reino chegdmos a porta da sala de aula as 8:20, primeira
aula da manhd. A professora abre a porta, que estava trancada. A sala estava muito
desarrumada, caodtica mesmo: papéis e embalagens de comida no chdo, embalagens de
bebida, uma confusdo. Os alunos mostraram-se admirados com o estado da sala e, apesar
de negarem a autoria de tal confusdo, prontificaram-se imediatamente a limpa-la.

A professora ndo o permitiu, e pediu a dois alunos que fossem chamar o

encarregado do piso que, quando chegou, repreendeu a turma. Disse que a senhora da
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limpeza tinha limpado os tampos da mesa e que ndo o devia ter feito, porque tem
instrugdes para deixar a sala tal como esta, quando esta demasiado suja. Os alunos, de
novo, quiserem limpar de imediato a sala mas ndo foram autorizados. O castigo deles era
passar o dia de aulas naquela sala suja e, s6 depois no final do dia de aulas, tinham de
ficar a limpar e arrumar.

Quando o senhor saiu, a professora reforcou o discurso e mostrou que concordava
com o castigo. Nem ela nem o senhor encarregado levantaram a voz ou foram agressivos.
Depois disso, a professora Gloria comegou a dar a aula e a circular pela sala, passando
pelo monte de lixo empilhado como se nada estivesse ali. Ser Marista também significa
perdoar, quando ha arrependimento.

O que mais me impressionou nesta histéria foi a cara e a postura dos alunos:
apesar de terem uma proveniéncia social privilegiada, nenhum deles mostrou sequer um
infimo ar de contrariedade ou desagrado pela punicao. E isso ¢ que diferencia os Maristas
dos outros, na minha opinido. Ser Marista ¢ fazer a coisa certa, independentemente de ter
sido o autor. E a coisa certa ¢ arrumarmos o que estd desarrumado no nosso espaco,
porque o respeito que temos entre nds tem de ser o mesmo para com as hierarquias,
inferiores ou superiores. E o respeito pelo trabalho do outro, seja ele qual for, ¢
inegociavel.

Isto demonstra o carater da turma e dos seus alunos melhor do que qualquer outra
descricao. Demonstra também a relacao que a professora Gloria Reino tem com os alunos.
E severa quando tem de ser, mas perdoa e ultrapassa quando eles demonstram
compreensdo e arrependimento. E isso que os alunos esperam de um professor, e ela
consegue fazer melhor que ninguém. Na minha opinido, ndo ha maior demonstragdo de
amor do que continuar a andar pela sala, desviando-se do lixo como se nada fosse. Nem
um comentario, € como se nao estivesse la nada. A licao tinha sido dada ¢ entendida. A
professora Gloria € uma verdadeira educadora Marista, e isso € o maior elogio que posso
dar a alguém.

Mesmo comigo os alunos sdo de uma cordialidade e respeito extraordinarios.
Tratam-me por professor Pedro sempre que se dirigem a mim, incluindo no portdo quando
passo por eles. Na DNA Cascais, evento a que me convidaram a assistir, houve um Coffee
Break e um deles, vendo-me sozinho, veio perguntar a minha opinido sobre a

apresentacdo deles. Em menos de um minuto tinha os quatro alunos a minha volta a trocar
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impressdes sobre as apresentagdes. Foi como se j& me conhecessem ha anos. E eles
tinham ido com os pais, além da professora. No final, dirigi-me a um deles e disse-lhe
que achava que tinha sido injusto, porque acho honestamente que tinham sido um dos trés
melhores. O aluno respondeu-me: “mas ja € muito bom termos chegado a final”. Eu estava
mais indignado do que ele. A humildade é também um valor Marista, e um que penso que

também caracteriza esta turma.
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3.3 Caracterizacdo da disciplina de Economia A

De acordo com o documento orientador das Aprendizagens Essenciais da
disciplina de Economia A, a Economia A ¢ uma disciplina bianual que tem inicio no 10°
ano e integra a formacdo especifica do Curso Cientifico-Humanistico de Ciéncias
Socioecondémicas. Pode, no entanto, ser escolhida por alunos que frequentam outras
ofertas educativas e formativas, quando a escola oferece essa alternativa. (DGE, 2018)

Atualmente, o programa de Economia A foi substituido pelas Aprendizagens

Essenciais (AE), identificadas a partir do programa de Economia com dois objetivos:

- Identificar as AE no dominio da Economia em articulacdo com as areas de competéncia

previstas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PASEO);

- Dotar os alunos de instrumentos que lhes permitam entender e refletir sobre a atividade
e organizagdo econdémica da sociedade contemporanea, num mundo tendencialmente
mais global.

A Economia deixou de ser um assunto apenas abordado por especialistas, esta
presente no quotidiano de todos. Por isso, a disciplina de Economia inicia o 10° ano com
o estudo de conceitos considerados estruturantes, que t€m por objetivo a clarificacao do
objeto de estudo da Ciéncia Econdmica e a aquisi¢ao de conceitos e instrumentos que
permitam compreender a atividade econdmica. E estudado o consumo, a producio de
bens e servigos, os mercados, o processo de formagao de precos (moeda e inflagdo), a
distribuicdo e a utilizacdo dos rendimentos. Uma perspetiva mais microeconomica,
portanto.

No 11° ano a economia ¢ estudada numa perspetiva mais macro, e ¢ privilegiado
também o estudo e reflexdo de Portugal no contexto da Unido Europeia e da Area Euro.
Em relagdo ao programa de Economia, as AE do 11° ano sofreram mais atualizac¢des, na
medida em que a crescente interligacdo econdmica tinha deixado o programa um pouco
desatualizado, nomeadamente ao nivel da contabilizagdo da atividade econémica e das
relagdes econdmicas de um pais com o resto do mundo. Por outro lado, os contetidos
relativos a Unido Europeia e a Area Euro também sdo muito dindmicos, devido as crises
economicas e as transformagdes que tém alterado os desafios que se colocam ao projeto
europeu. O documento refere mesmo que a rapidez e imprevisibilidade com que a

sociedade contemporanea se depara podem desatualizar algumas das aprendizagens
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previstas, prevendo alguma abertura e flexibilidade aos docentes no sentido de integrarem
novos temas da atualidade econémica que resultem dessas transformagdes sociais.

Também ¢ incentivado o trabalho de projeto, sendo proposta a realizagdo de um
trabalho em grupo ou individual “cujo objetivo € aplicar os conhecimentos adquiridos a
realidade econdmica portuguesa, problematizando os desafios que se lhe poderdo
colocar” (DGE, 2018, pg. 3)

A disciplina de Economia A deve contribuir para o desenvolvimento de um
conjunto de competéncias que articulam com as competéncias descritas no PASEO:
Linguagens e textos (A), Informagdo e comunicagdo (B), Raciocinio e resolucdo de
problemas (C), Pensamento critico e pensamento criativo (D), Desenvolvimento pessoal
e autonomia (F), Bem-estar, saide e ambiente (G) e Saber cientifico, técnico e
tecnologico (1)

Apesar do documento das AE sustentar a importancia da area de projeto, nao fala
no desenvolvimento da area de Relacionamento Interpessoal (E), relacionada com o
trabalho de grupo ou em equipa, na sua apresentacao geral.

Citando o documento, o estudo da Economia devera permitir:

= Adquirir instrumentos para compreender a dimensdo econdmica da realidade social,
descodificando a terminologia econémica, atualmente muito utilizada quer nos meios
de comunicacao social, quer na linguagem corrente; (A,B,C,D,F,G,]I)

- Mobilizar instrumentos econdémicos para compreender aspetos relevantes da
organizacdo econOmica e para interpretar a realidade economica portuguesa,
comparando-a com a da Unido Europeia; (A,B,C,D,F,G,I)

- Compreender melhor as sociedades contemporaneas, em especial a portuguesa, bem
como os seus problemas, contribuindo para a educacdo para a cidadania, para a mudanca
e para o desenvolvimento; (A,B,C,D,F,G,I)

- Desenvolver o espirito critico e de abertura a diferentes perspetivas de analise da
realidade economica; (A,B,C,D,F,G,I)

- Recolher informagdo utilizando diferentes meios de investigacao e recorrendo a fontes
fisicas (livros, jornais, etc.) e/ou digitais (Internet); (A,B,C,D,F,I)

- Interpretar dados estatisticos apresentados em diferentes suportes; (A,B,C,D,F,I)

- Selecionar informagao, elaborando sinteses de conteudo da documentagdo analisada;
(A,B.C.D,E.I)

- Apresentar comunicagdes orais e escritas recorrendo a suportes diversificados de
apresentagdo da informacao. (A,B,C,D,F,I)

Cabe ao professor escolher metodologias e estratégias de ensino que permitam

aos alunos adquirir este conjunto de competéncias e valéncias.
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Em termos metodoldgicos, tanto o programa de Economia como as AE apontam
para a importancia da utilizagdo de estratégias diversificadas e que sejam adequadas a
especificidade e diversidade dos alunos. Sempre que possivel com recurso a metodologias
ativas.

Em relagdo as finalidades e objetivos salienta-se o desenvolvimento do espirito e
da analise critica dos alunos, sempre baseada em conhecimento cientifico, e releva-se a
importancia do desenvolvimento de técnicas de pesquisa, tratamento e apresentacao da
informacgao, com recurso as novas tecnologias de informagao. Isto pode ser feito através
da leitura e discussdo de noticias ou videos sobre questdes da atualidade, analise e
discussao de dados estatisticos ou no supramencionado trabalho de projeto. Esse trabalho

sera o culminar do desenvolvimento destas valéncias por parte do professor nos alunos.
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4. Caracterizagdo da Prética de Ensino Supervisionada

4.1. Unidade didatica

A presente Pratica de Ensino Supervisionada versou sobre o tema 12 da disciplina
de Economia A: A economia portuguesa no contexto da Unido Europeia. Foram
lecionadas cinco aulas entre os meses de abril e maio de 2024.

De acordo com as Aprendizagens Essenciais de Economia A, os alunos deverao

ser capazes de:

e Distinguir as diversas formas de integracdo economica (sistema de preferéncias
aduaneiras, zona de comércio livre, unido aduaneira, mercado comum/mercado unico,
unido econdmica e unido monetaria), apresentando as principais vantagens da
integragao;

e Enquadrar historicamente o surgimento da Unido Europeia (UE), identificando as
principais etapas do seu processo de construgdo (Comunidade Europeia do Carvéo e do
Acgo, Comunidade Europeia de Energia Atomica, Comunidade Economica Europeia,
Ato Unico Europeu, Mercado Unico Europeu, Unido Europeia, Unido Econémica e
Monetaria);

e Referir as instituigdes da UE e as suas principais fungoes;
e Distinguir as componentes do orcamento da UE (receitas e despesas);

e Relacionar as politicas comunitarias com corre¢do dos  desequilibrios
macroeconomicos, melhoria da capacidade de ajustamento e necessidade de
convergéncia real entre os paises da UE;

e Explicitar problemas/desafios que, na atualidade, se colocam a area do euro, destacando
o papel do Banco Central Europeu, no ambito da politica monetaria;

e Problematizar desafios que, na atualidade, se colocam a UE, entre outros, o
relancamento do projeto europeu, os problemas econdémicos, a globalizagdo e as
alteragdes climaticas (DGE, 2018, pp. 11-12).

O tema esta organizado do geral para o particular. Apresenta primeiro todas as formas
de integracdo econdémica que existem e depois foca na realidade portuguesa, ao estudar a
Unido Europeia (organizacdo a qual Portugal pertence desde 1986).

No ultimo ponto, relativo aos problemas e desafios que se colocam a Unido Europeia,
penso que o professor pode levar noticias e dados sobre as migragdes e os problemas

ambientais, por exemplo, de forma a promover o debate entre os alunos e estimular o seu
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pensamento critico, a0 mostrar que esses problemas e desafios ndo sdo apenas abstracdes

teoricas que existem no livro de estudo.
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4.2. Cenario de aprendizagem

Tendéncia(s) Relevante(s)

Necessidade de desenvolver um ensino tedrico-pratico com o intuito de o adequar
as capacidades e a realidade dos alunos. Utilizagdo de metodologias ativas que
proporcionem aos alunos desenvolver o seu pensamento critico através do debate de
ideias e desenvolver a sua capacidade de reflexdo e anélise.

Componente pratica com recurso a ferramentas de gamificagdo e perguntas de exame
nacional.
Breve descri¢cao

Com o tema 12 de Economia A do 11° ano — A economia portuguesa no contexto

da Unido Europeia, pretende-se que os alunos identifiquem e caracterizem os varios
modelos de integracdo econdmica que existem e, posteriormente, aprofundem os seus
conhecimentos sobre a Unido Europeia, onde Portugal esta inserido.
No desenvolvimento da lecionacao da unidade sera feita uma exposicao das varias etapas
da construcao europeia, estudam-se as institui¢des, instrumentos e politicas comunitarias
e sdo discutidos alguns dos problemas e desafios que se colocam a Unido Europeia no
presente e futuro.

Objetivos de Aprendizagem

e Distinguir as diversas formas de integracao econdmica, apresentando as principais
vantagens da integragao;

e Enquadrar historicamente o surgimento da Unido Europeia (UE), identificando as
principais etapas do seu processo de construgao;

e Referir as instituicdes da UE e as suas principais fungoes;

e Distinguir as componentes do orcamento da UE (receitas e despesas);

e Relacionar as politicas comunitarias com correcdo dos desequilibrios
macroecondémicos, melhoria da capacidade de ajustamento e necessidade de
convergéncia real entre os paises da UE;

e Explicitar problemas/desafios que, na atualidade, se colocam a éarea do euro,
destacando o papel do Banco Central Europeu, no ambito da politica monetaria;

e Problematizar desafios que, na atualidade, se colocam a UE, entre outros, o
relangamento do projeto europeu, os problemas econdmicos, a globalizacdo e as

alteragoes climaticas
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Papel dos Alunos

Ao longo das sessdes do cenario de aprendizagem, os alunos irdo realizar as seguintes

atividades:

Participar na avalia¢do diagnodstica

Tirar apontamentos da exposicao teorica, apoiados nos Powerpoints previamente
fornecidos na plataforma Teams;

Realizar pesquisas nos seus computadores e/ou telemodveis

Resolver e analisar a correcao dos exercicios previstos no manual adotado pela
escola referentes ao tema 12, em trabalho de pares (de modo a desenvolver
competéncias interpessoais)

Realizar atividades nas plataformas da Escola Virtual e da Aula Digital sobre os
conteudos lecionados, bem como exercicios elaborados pelo docente na
plataforma Quizizz;

Aceder a plataforma TEAMS e analisar os documentos colocados pelo docente

Papel do Professor

O professor deve:

Fazer uma avaliagdo diagndstica no inicio de cada aula e ao iniciar uma nova
aprendizagem,;

Fazer exposicdo tedrica da matéria, de forma simples e direta, para que todos os
alunos o possam entender;

Esclarecer todas as duvidas e questdes que os alunos possam colocar, em todos os
momentos da aula;

Seguir as planificagdes, construir materiais didaticos e instrumentos pedagdgicos;
Planear, organizar e dar feedback de todas as atividades realizadas pelos alunos;
Planificar, elaborar e acompanhar a resolugdo das atividades nas plataformas
digitais supracitadas;

Selecionar videos e artigos e apresenta-los a turma, fomentando a sua analise e
discussdo criticas;

Acompanhar o processo ensino-aprendizagem de forma individual e ajustada ao

tempo necessario de aprendizagem de cada aluno.

Que tipo de competéncias irdo estas atividades promover em mim enquanto docente?

Capacidade de motivacdo e comunicacao;
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* Capacidade de ilustrar os contetidos programaticos com exemplos da realidade
dos alunos;
* Responsabilidade e assiduidade;
» Competéncias digitais;
» Capacidade de ter e suscitar analise critica;
* Poder de observacao dos varios trabalhos a pares a decorrer simultaneamente na
turma.
Ferramentas e Recursos
Os principais recursos € ferramentas a serem utilizados sdo:
* Roteiro e calendarizagao das aulas ¢ atividades;
* Aprendizagens Essenciais de Economia A;
*  Computador portatil do docente e videoprojector;
*  Quadro;
*  Computador portatil ou telemovel dos alunos;
» Calculadora;
* Rede Wi-Fi;
* Manual adotado da disciplina pela escola, em formato digital ou em papel;
» Plataforma digital da Leya e da Porto Editora;
* Aplicacao digital Kahoot! e Quizizz.
Pessoas e lugares
As aulas serao lecionadas na sala de aula da turma 11° X e a comunicag¢ao fora da
sala (antes e depois da aula) sera feita através da platatforma TEAMS ou por WhatsApp.
Sao intervenientes no presente cendrio o professor, os alunos, o professor cooperante e,
numa das aulas, o Orientador pedagdgico.
Tempos
Na primeira aula sera feita uma introducao, apresentagao do tema 12 e dos seus
contetidos e objetivos.
Sera explicado aos alunos como irdo decorrer as aulas e os métodos utilizados.
O desenvolvimento deste cenario ira decorrer ao longo de 22 tempos de 45 minutos (11
aulas de 90 minutos), onde sera feita uma exposi¢do tedrica da matéria e depois
desenvolvido trabalho individual ou a pares com recurso a ferramentas de gamificagao.

Avaliacao
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A avaliacdo serd predominantemente formativa. A avaliacdo formativa sera feita
ao longo de todas as aulas, focando-se na constru¢do e no desenvolvimento de
competéncias, capacidade de trabalho individual e em grupo e no desenvolvimento de
uma atitude de reflexao e espirito critico, através da participagdo nos varios momentos da
aula. A participagdo, o comportamento e a assiduidade serdo valorizados e avaliados.

Os varios momentos de realizagdo de questiondrios gamificados servirdo de
avaliacdo formativa quer para o professor quer para os alunos, que poderdo ter uma
melhor noc¢ao do que sabem e do que precisam de rever ou estudar.

Narrativa do Cenario de Aprendizagem
Titulo: A economia portuguesa no contexto da Uniio Europeia

O cenério foi pensado para a disciplina de Economia A do 11° ano do Curso
Cientifico-Humanistico de Ciéncias Socioecondmicas. Este cendrio inclui metodologias
ativas e utiliza as NTIC (Novas Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo) como
auxiliar e parte integrante das aulas.

A exposicao tedrica dos temas, conceitos e questdes da unidade sera feita através
de PowerPoints, videos e outros materiais selecionados das plataformas digitais da Leya
e Porto Editora. Sera também feita uma leitura de pequenos textos e noticias do manual
adotado e de outras fontes propostas pelo docente.

Concluida a exposi¢ao tedrica, os alunos irdo realizar trabalho individual ou em
equipa, desenvolvendo um estudo auténomo, realizando trabalhos e exercicios a partir do
manual ou dos recursos das plataformas digitais das editoras, bem como dos Quizizz
elaborados pelo docente.

Serdo também esclarecidas todas as duvidas e questdes que os alunos poderao ter.
As aulas terdo um caracter teorico-pratico, e pretendem desenvolver nos alunos o espirito
de analise critica, trabalho colaborativo e de relacionamento interpessoal, com a
utilizacdo de metodologias ativas que lhes possibilitem desenvolver essas mesmas
capacidades.

Vai ser promovida a integracao das NTIC nos processos de ensino-aprendizagem,
nomeadamente as ferramentas de gamificagdo, procurando promover um maior

envolvimento e motivacao dos alunos.
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Sumariamente este cenario pretende desenvolver as capacidades analiticas, de
autonomia, trabalho colaborativo e relacionamento interpessoal e de reflexdo sobre a
pratica pedagogica.

Pretende também promover competéncias de comunicagao e integrar as NTIC no

processo de ensino-aprendizagem, dentro e fora da sala de aula.
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4.3. Planificacdo de médio prazo e de aula

Arends (2008) considera a planificacdo vital para o ensino, definindo uma boa
planificacdo como envolvendo “a distribui¢do do tempo, a escolha dos métodos de ensino
adequados, a orientagdo do interesse dos alunos e a construcdo de um ambiente de
aprendizagem produtivo” (p. 92). Acrescenta ainda que para os professores que estdo a
aprender a ensinar devem aprender a “decidir que parte do conteudo do curriculo ¢
importante que os alunos aprendam, e a forma como este pode ser ensinado no espago da
sala de aula” (p. 93). No presente caso, decidir que conteidos das Aprendizagens
Essenciais lecionar nas aulas de revisdo e a forma como iria ser lecionada a unidade 12
foi bastante ponderada. A decisdo de incluir muitos graficos e tabelas com dados da Unido
Europeia e seus principais desafios pretendeu confrontar os alunos com o contexto real,
pensar sobre eles e teve ainda o intuito de os preparar para as questoes de
desenvolvimento que pudessem sair.

A selecdo dos contetidos a serem lecionados nas aulas de revisao foi bastante
criteriosa e desafiante, porque “decidir o que ensinar estd entre os aspetos mais dificeis
da planificacdo do professor porque existe muito para aprender e tdo pouco tempo para
ensinar” (Arends, 2008, p. 102), sobretudo quando se tenta resumir uma unidade tematica
numa aula de 90 minutos.

Ainda de acordo com Arends (2008) “os professores planificam para diferentes
periodos de tempo, variando do préximo minuto ou hora a proxima semana ou ao proximo
més ou ano” (p. 101). Para a presente Pratica de Ensino Supervisionada foi feita uma
planificagdo para o periodo de um més e meio, em articulagdo com a professora
cooperante, ¢ foi feita uma planificacdo diaria, para cada aula. A planificacdo de médio
prazo (més e meio) foi baseada no cenario de aprendizagem elaborado e acima descrito.
Nela esta contemplada a totalidade do tema 12 “A economia portuguesa no contexto da
Unido Europeia”, apesar desta pratica de ensino supervisionada ndo ter versado sobre o
primeiro subtema “A integra¢do econdémica — nog¢do e formas de integracdo”, por
constrangimentos de calendario. A exposi¢do tedrica com suporte de Powerpoint, a

andlise de graficos e tabelas em constante didlogo com os alunos e a realizagdo de
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exercicios, no Quizizz, Trivia Maker ou em formato pdf foram as principais atividades
previstas a desenvolver. As ferramentas de gamificagdo foram escolhidas apos a
observagdo e interagdo com a turma ao longo de um ano, ¢ foram adaptados em fungao
do feedback recolhido ao longo da pratica de ensino supervisionada. Esta estratégia esta
alinhada com o pensamento de Kim, Lee ¢ Kim (2015), na ja mencionada necessidade de
o professor se adaptar ao tipo de turma que tem pela frente. No presente caso, o Trivia
Maker nao recolheu tanto entusiasmo por isso s6 foi utilizado uma vez e o Kahoot! foi
preterido em relagdo ao Quizizz por causa das limitagdes em termos de niimero de
caracteres nos enunciados. Desta forma se demonstra que, devido ao carater dinamico das
aulas, a planifica¢dao nao pode ser rigida, mas sim adaptavel e flexivel em funcao do ritmo
de aprendizagem e das impressdes recolhidas junto dos alunos, como preconizado por
Arends (2008) no referido livro.

Ao longo de todo o processo das planificagdes foi sempre tido em conta que “Os
objetivos educacionais descrevem a intengdo do professor sobre o que os alunos devem
aprender” (Arends, 2008, p. 108). Os objetivos educacionais previstos nas planificacdes
foram definidos com base nos objetivos das Aprendizagens Essenciais de economia A.
Foram planificadas 3 aulas correspondentes a 6 tempos de 45 minutos versando o tema
12, mais 8 aulas de 16 tempos de 45 minutos relativamente as revisdes dos temas 1 a 7,
num total de 990 minutos. As aulas que tiveram por objeto o tema 12 foram lecionadas
nos dias 15, 17 e 19 de abril, sendo que no dia de aulas subsequente (dia 22 de abril) foi
véspera de teste, entdo passei a aula a responder as duvidas que os alunos me iam
colocando. As aulas que versaram sobre a revisao dos temas 1 a 7 decorreram nos dias
29/4, 8/5, 10/5, 15/5, 20/5, 27/5, 29/5 e 3/6. Esta planificagao foi realizada com base no

cronograma que S€ segue:
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Tabela 3 - Cronograma das aulas lecionadas

15/4/2024

Duracdo da aula: 90 minutos

17/4/2024

Duracdo da aula: 90 minutos

19/4/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

29/4/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

8/5/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

As principais etapas da construgdo europeia;

As instituigdes da Unido Europeia.

O orgamento da Unido Europeia e as politicas comunitarias

Alguns problemas e desafios que se colocam a Unido Europeia

Unidade 1

A Economia como ciéncia social;
O objeto de estudo da economia;
O problema econémico;

Os agentes economicos e as atividades econdmicas.

Unidade 2

Nogao e classificagdo de necessidades;
Nogao e classificagdo de consumo;
Fatores que influenciam o consumo;

Papel do consumidor na atual sociedade de consumo.
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10/5/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

15/5/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

20/5/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

27/5/2024

Duragdo da aula: 90 minutos

Unidade 3

Nogdo e classificagdo de bens econémicos;

A produgdo, o processo produtivo e os setores de atividade;
Nogdo e classificagdo de fatores produtivos;

Alguns indicadores do fator trabalho;

O desenvolvimento tecnoldgico;

A combinagdo dos fatores produtivos.

Unidade 4

Conceito econémico de mercado;
Componentes do mercado: a oferta e a procura;
Equilibrio de mercado;

Estruturas de mercado.

Unidade 5

Evolugdo da moeda;

Evolucgdo tecnoldgica e novas formas de pagamento;
Preco dos bens;

Inflagdo: nogdo e causas;

Medidas e consequéncias da inflagdo.

Unidade 6

Formagdo dos rendimentos;

Distribui¢do funcional dos rendimentos;

Distribuicdo pessoal dos rendimentos;

Indicadores de desigualdade na distribui¢cdo pessoal dos rendimentos;
Redistribuicao dos rendimentos;

Rendimento disponivel dos particulares.
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4.4, Recursos didaticos

“Os professores podem melhorar as suas exposi¢des e tornd-las mais interessantes
e compreensiveis através da utilizacdo de computadores e multimédia interativa. (...) As
exposi¢des multimédia podem incorporar texto, som, imagens, graficos e video e podem
ser planeadas para permitir que o ouvinte ou espetador fique mais envolvido” (Arends,
2008, p. 276).

Os recursos didaticos de Powerpoint elaborados tiveram como base a definigao
supracitada, e obedeceram as questdes de planificacdo enunciadas pelo autor: limitar a
quantidade de texto em cada dispositivo; utilizar imagens e sons para seccionar grandes
quantidades de texto e com um objetivo real (e ndo meramente decorativo); escolher um
tipo de letra legivel; utilizar frases ou palavras-chave e utilizar cores apropriadas, fazendo
contraste entre o texto e o fundo (Arends, 2008).

Houve sempre a preocupacao de ilustrar a teoria com exemplos atuais e
significativos para os alunos e houve uma tentativa de incluir noticias, dados e graficos o
mais atualizados possiveis para analise e reflexdo da turma em aula.

Os jogos de Quizizz, Kahoot! e TriviaMaker foram elaborados exclusivamente
com recurso a perguntas de exame nacional da disciplina de Economia A. O Quizizz ¢ o
Kahoot! foram privilegiados em funcdo da literatura consultada e ja referenciada,
sobretudo o Quizizz, devido as limitacdes de caracteres do Kahoot!. Ambos sao

referenciados em casos de sucessos, conforme a recensdo tedrica demonstrou.
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4.5. Descricdo das aulas lecionadas

Ver didrio de campo
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5. Apresentacdo e andlise de dados

5.1. Diario de campo

O diario de campo foi uma ferramenta de investigacdo cuja utiliza¢dao foi
enquadrada teoricamente no primeiro capitulo. Reflete a minha pratica e as aprendizagens
que fui tendo, através da observacao e da lecionacao.

Tive a oportunidade de observar e lecionar muito mais aulas do que o minimo
exigido no ambito do mestrado. Basicamente acompanhei a turma cooperante desde o
inicio do ano letivo até ao dia do exame nacional de Economia de 1? fase, e estive presente
quando os alunos sairam do exame e vieram trocar impressdes comigo e com a professora.
Isto so6 foi possivel devido a total disponibilidade e confianga da professora cooperante e
do colégio, que me permitiram este envolvimento.

Ao longo do primeiro semestre pude ir conhecendo melhor a turma e cimentando
a minha relagdo com ela. Percebi que gostavam dos questionarios da Escola Virtual e do
Kahoot! e fui fazendo alguns de teste. No entanto, depressa percebi que a limitacdo de
caracteres do Kahoot! impossibilitava que muitos dos enunciados de exame pudessem ser
utilizados, e entdo mudei para o Quizizz. A comparagdo entre os dois também estd
enquadrada teoricamente.

A primeira vez que substitui a professora foi desafiante, porque nunca tinha dado
aulas a uma turma inteira numa escola, e assumi logo as 4 turmas de Economia A, duas
do décimo e duas do décimo primeiro. O maior desafio foi as do 11° ano, uma vez que
irilam ter teste na segunda aula da semana, entdo basicamente tiraram duvidas de toda a
matéria do 10° ano mais a que saia do 11°. Era impossivel poder preparar-me para tudo,
e houve um exercicio numa das turmas que nao fui capaz de fazer a primeira.

As aulas do 10° ano correram bem em termos de preparacdo e lecionagdo da
matéria em si, mas tive problemas disciplinares com uma turma. Depois vim a saber que
muitos professores se queixavam do mesmo, € ao longo do ano letivo continuaram a ter
alguns problemas de indisciplina. No entanto acabou por ser a melhor turma em termos
de comportamento comigo, durante as outras vezes que substitui a professora.

As duas aulas supervisionadas pela professora que lecionei no primeiro semestre
correram bastante bem, uma vez que ja tinha estado sozinho com a turma. Como eram

aulas de exposi¢ao tedrica, pude preparar bem e correram todas dentro do planificado.
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Como ja tinha feito umas experiéncias com o Kahoot! e o Quizizz acabei por utilizar o
Quizizz, com grande sucesso na turma. Foi ai que confirmei que a turma respondia bem
a este tipo de ferramentas. Nestes primeiros questionarios gamificados fiz muitas
perguntas, quase 40, e percebi que a partir da trigésima os alunos comec¢am a ficar um
pouco cansados. Foi outra aprendizagem.

No segundo semestre envolvi-me muito mais com a turma cooperante. Além de
ter substituido a professora mais vezes, ajudava sempre nas aulas antes dos testes a tirar
davidas a todos os alunos que me chamassem, e colaborei também nas aulas dedicadas
aos projetos de empreendedorismo, sobretudo na elaboracdo de uma matriz financeira.
Também fora das aulas estreitei a minha relacdo com a turma: muitos alunos tiravam
davidas comigo via Whatsapp e acompanhei os alunos que foram apurados para
concursos de empreendedorismo fora do colégio. Procurei apoid-los em todos os
momentos, € isso teve repercussao nas aulas. Nunca tive de mostrar autoridade nem de
impor disciplina. Todas as turmas, e em especial a turma cooperante, se mostraram atentas
e participativas de forma natural e espontanea.

Como a maioria das aulas tinham quase uma hora de exposi¢ao teorica, aprendi
com a professora Gloria a técnica de andar entre as mesas ¢ ir fazendo perguntas a cada
slide de Powerpoint, de maneira a manter a turma focada e concentrada. Também aprendi
a gerir os tempos da aula, as vezes dar uns minutos antes de comecar a aula para os alunos
“assentarem” (sossegarem) ou mesmo entre a exposicao teorica. Com esta turma
(cooperante) ndo héd o problema de eles desligarem irreversivelmente. Entendem
perfeitamente que, quando o professor recomeca a falar, ¢ altura de voltarem a ficar
atentos e em siléncio.

Reparei também que a medida que o tempo ia passando ¢ os alunos me iam
conhecendo, mais alunos enviavam mensagem no Whatsapp a esclarecer duvidas.
Também reparei que muitas das duvidas eram de exercicios de exame que eles proprios
tinham resolu¢do, mas ndo mostravam autonomia de a ir procurar e entender por si. Essa
falta de autonomia preocupou-me um pouco.

Com a observacao e o didlogo com os alunos fui ajustando o nimero de perguntas
por questionario gamificado, reduzindo-o, e tornei os tempos mais adequados por cada

tipo de pergunta. Alguns alunos mais tarde disseram-me que ao fazerem os testes se
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lembravam de algumas das perguntas que tinham aparecido nesses questionarios
gamificados.

Quando tentei utilizar uma ferramenta diferente, o Trivia Maker, ndo correu tao
bem. Os alunos mostraram entusiasmo e vontade de jogar, mas como as perguntas eram
de resposta aberta ndo souberam responder a muitas. Estiveram divididos por equipas,
mas muitas vezes as perguntas tinham de rodar varias, até se obter uma resposta. Como
os alunos ndo tem habito de estudar regularmente, e fiz o Triviamaker numa semana em
que tinham outros testes, muitos deles disseram que preferiam as perguntas de escolha
multipla, uma vez que ao lerem as opgdes recordavam-se do que fora dito nas aulas.

Durante as aulas de preparagdo para o exame também observei que muitos alunos
se sentiam a vontade para esclarecerem duvidas comigo, passava o tempo todo dessas
aulas a responder a solicitagdes dos alunos.

Além de todos os momentos em que substitui a professora e os alunos se foram
habituando ao facto de ser eu a dar-lhes aulas, penso que os momentos fora das aulas
foram também muito importantes. Sempre que os alunos iam a algum concurso de
empreendedorismo eu pude acompanha-los e, consequentemente, apoia-los.

Alguns alunos da turma cooperante tinham formado uma equipa de futebol para
participar no interturmas e pude também assistir a dois jogos deles, um da primeira fase
e a final, junto de outros colegas e do diretor de turma. Na final estive com a professora
e pudemos celebrar a vitoria da “nossa equipa”.

Tudo isto pode parecer acessorio, mas penso que contribuiu para o cimentar de
uma relagdo de proximidade com a turma e, com isso, desenvolver a presente Pratica de
Ensino Supervisionada com maior qualidade e mais ajustada aos interesses dos alunos.
Por outro lado, permitiu-me acompanha-los em todas as fases do seu percurso escolar

desde ano, desde o inicio das aulas até ao dia do exame nacional.
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5.2. Inquérito por questionario

No ambito do questiondrio aplicado aos alunos, ¢ imperativo indicar que houve
um individuo que ndo respondeu a todas questdes, o que tem impacto nos totais de cada
pergunta.

O questionario foi aplicado no ultimo dia de aulas do semestre, depois de
concluida a revisdo dos contetidos do 10° ano. Foi respondido pelos 21 alunos da turma,
6 do sexo feminino e 15 do sexo masculino. O intuito da aplicagdo do questionario foi o
de encontrar resposta para as questoes de investigagao: “Qual o contributo da gamificagao
no envolvimento e motivagdo nos alunos?”’; “Como se envolvem mais os alunos nas
atividades de gamifica¢ao?” e “Quais as principais dificuldades que os alunos sentem
quando realizam atividades de gamificacao?”.

A maioria das questdes tinha como opg¢do de resposta a escala de Likert, uma
escala de classificagcdo psicométrica em que os inquiridos podem responder as questdes
através de cinco niveis de acordo/desacordo: 1 Discordo totalmente; 2 Discordo; 3 Nem
concordo nem discordo; 4 Concordo e 5 Concordo totalmente.

A analise das respostas permite-nos observar que 95% dos alunos concordam ou
concordam totalmente que usar ferramentas de gamificacdo os motiva a melhorar o seu
desempenho, sendo que uma grande maioria (70%) assinalou concordar totalmente com

esta afirmacao.

Figura 1 - Usar ferramentas de gamificacao motiva-me a melhorar o meu desempenho

Usar ferramentas de gamificagdo motiva-me a melhorar o meu desempenho
20 respostas

15
14 (70%)

5 (25%)

1 (5%)
0 (0%) 0(0%)
| * |

1 2 3
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No que diz respeito a relagdo entre as ferramentas de gamificacdo e a motivagao
para o desempenho escolar, 81% dos alunos responderam que concordam (33,3%) ou

concordam totalmente (47,7%)

Figura 2 - As ferramentas de gamificagdo motivam-me para ter boas notas

As ferramentas de gamificagdo motivam-me para ter boas notas
21 respostas

10,0

10 (47,6%)

75
5,0

25

0 (0%)
0,0 ‘
1

1 (4,8%)

J& no que concerne a motivagdo para estudar regularmente verifica-se um
decréscimo no numero de alunos que concordam com essa premissa, apesar de
continuarem a ser a grande maioria: apenas 14 alunos afirmam que concordam (23,8%)

ou que concordam totalmente (42,9%).

Figura 3 - As ferramentas de gamificagdo motivam-me para estudar regularmente

As ferramentas de gamificagdo motivam-me para estudar regularmente
21 respostas
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7.5

5,0
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Quando questionados diretamente sobre o envolvimento, 19 alunos concordaram
que as ferramentas de gamificacdo os fazem sentir mais envolvidos, 28,6% dos alunos

concordam e 61,9% concordam totalmente.

Figura 4 - Sinto-me mais envolvido nas aulas em que ha ferramentas de gamificagdo

Sinto-me mais envolvido nas aulas em que ha ferramentas de gamificagao
21 respostas

15

13 (61,9%)

10

5 6 (28,6%)

0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2

A analise destas respostas conduz a um entendimento que a maioria dos alunos
participantes sente maior envolvimento e motivacao quando sdo utilizadas ferramentas

de gamificagao.

Continuando a analisar as respostas recolhidas, 20 dos 21 alunos afirmaram
concordar (5 alunos) ou concordar totalmente (15 alunos) que utilizar ferramentas de

gamificacdo os ajuda a praticar os contetidos de economia A.
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Figura 5 - Usar ferramentas de gamifica¢do ajuda-me a praticas os conteudos de Economia A

Usar ferramentas de gamificagdo ajuda-me a praticar os contetidos de economia A

21 respostas

s 15 (71,4%)

10

5 5 (23,8%)
1 (4,8%)
0 (0%) 0 (0%)
o | |
1 2 3

Também 20 alunos concordaram que gostam de aprender com ferramentas de
gamificagdo, sendo que um total de 80% dos alunos (correspondente a 16 individuos)

afirmou concordar totalmente. De novo, apenas uma pessoa ndo concordou.

Figura 6 - Eu gosto de aprender com ferramentas da gamificagdo

Eu gosto de aprender com ferramentas de gamificagao

20 respostas

20

15 16 (80%)

10

3 (15%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

As respostas deixam de ser tdo undnimes quando a afirmagao foi enunciada de um
outro prisma: “prefiro os exercicios que posso praticar com ferramentas de gamificagdo”,
com apenas 15 alunos (75% do total) afirmaram concordar. Trés alunos ndo concordaram

nem discordaram e 2 discordaram.

Figura 7 - Prefiro os exercicios que posso praticar com ferramentas de gamificagdo
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Prefiro os exercicios que posso praticar com ferramentas de gamificagéo
20 respostas
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10 (50%)
7,5
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' 5 (25%)
25 3 (15%)
2 (10%

0 (0%) ()

0,0 ‘
1 2 3 4 5

A partir destas respostas pode ser inferido que a maioria dos alunos inquiridos se
envolve positivamente com as ferramentas de gamificagdo com dois propdsitos, o de

aprender os conteudos lecionados e o de estudar.

A grande maioria considera que o uso destas ferramentas ¢ util para a sua
aprendizagem: 12 alunos (60%) concordaram totalmente e 7 alunos (35%) concordaram.

De novo, apenas uma pessoa ndo concordou ou discordou.

Figura 8 - O uso de ferramentas de gamificagdo é util para a minha aprendizagem

0 uso de ferramentas de gamificagdo é Util para a minha aprendizagem
20 respostas

15

12 (60%)
10

7 (35%)

0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2

Em relagdo a premissa de que as ferramentas de gamificacdo ajudam ao
entendimento dos contetidos lecionados, 13 inquiridos (61,9%) responderam que
concordam totalmente e 5 (23,8%) apenas concordaram. E uma grande maioria, apesar

de haver 3 alunos (14,3%) que ndo concordaram nem discordaram.
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Estas respostas reforcam o potencial do envolvimento das ferramentas de
gamificacdo no estudo e na aprendizagem dos alunos, uma vez que a grande maioria
respondeu que concorda ou concorda absolutamente que gosta de aprender com estas

ferramentas e que estas auxiliam a entender os contetidos lecionados.

Em relacao as dificuldades sentidas, 17 alunos revelaram nao ter sentido nenhuma
dificuldade. Esta era uma pergunta de resposta aberta, e 4 alunos indicaram que a falta de

tempo foi a dificuldade que sentiram na utilizagdo das ferramentas de gamificagao.

Figura 9 - Dificuldades sentidas com as ferramentas de gamificacao

Dificuldades sentidas com as ferramentas de
gamificacao utilizadas

m N3ao senti dificuldades Tempo/Pressao do tempo

Relacionado com a pressao do tempo, foi referido por um aluno que os enunciados
extensos dificultavam essa gestdo, o que esta em linha com o feedback recolhido em sala
de aula. Os enunciados eram todos de questdes de selecdo de exames nacionais e, por
isso, algumas eram mais extensas. Os alunos que estavam a responder no telemovel
tinham mais dificuldade em ler e compreender a pergunta no tempo limitado de resposta
(entre 30 a 120 segundos, de acordo com o tipo de resolucao exigida), uma vez que ndo

conseguiam visualizar a pergunta integralmente no seu dispositivo.

Aquando da elaboragdo dos questionarios gamificados procurei selecionar
questdes que ndo fossem demasiado extensas e, por outro lado, ajustar o tempo de

resposta adequado a resolucdo das mesmas. Esse tempo ajustado era adequado para a
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resolucdo das questdes, mas ndo era demasiado longo, uma vez que expliquei que a ideia
era também simular uma situacdo de pressdo de teste ou exame, e o tempo foi sempre

utilizado por mim como um elemento de dificuldade adicional.

Uma outra dificuldade sentida pelos alunos ndo foi objeto de resposta nos
inquéritos mas foi profusamente observado durante as aulas: as dificuldades no acesso a
rede Wi-fi de internet. Em todas as aulas em que foi utilizado o Quizizz ou o Kahoot!
houve sempre pelo menos um aluno a perder a ligagcao a meio, excluindo-o da atividade.
Houve uma aula em que ndo se conseguiu sequer iniciar o jogo, porque nem eu nem os

alunos conseguimos conectar-nos.

Em relagdo ao grau de dificuldade deste tipo de ferramentas, a grande maioria dos
alunos considerou serem faceis de entender e utilizar. Curiosamente, a formulacao
ligeiramente diferente conduziu a ligeiras diferencas nas respostas dos inquiridos.
Quando questionados sobre a facilidade de utilizagdo e compreensdo das ferramentas de
gamificacdo, 2 alunos (9,5%) ndo concordaram nem discordaram, 6 (28,6%)

concordaram e 13 (61,9%) concordaram totalmente.

Figura 10 - As ferramentas de gamificagcao eram faceis de utilizar e compreender

As ferramentas de gamificagdo eram faceis de utilizar e compreender
21 respostas

15

13 (61,9%)

10

5 6 (28,6%)

0 (0%) 0 (0%) 2 (9,5%)
0 ‘
1 2

No entanto, quando questionados apenas sobre a facilidade de uso das ferramentas

de gamificacdo de uma forma geral, um individuo discordou, outro ndo concordou nem
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discordou e um outro alterou a sua resposta de “concordo absolutamente” para

“concordo”.

Figura 11 - De forma geral, as ferramentas de gamificagdo foram faceis de usar

De forma geral, as ferramentas de gamificagao foram faceis de usar
21 respostas
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12 (57,1%)
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1 (4,8%)
0 (0%)
0 ‘

1 2 3 4 5

Talvez a diferenga de respostas em relacdo a questao anterior se deva ao ambito
mais geral da pergunta, e alguns alunos podem ter considerado que a pergunta abrangia
todas as ferramentas de gamificagao que eles ja utilizaram, e ndo apenas aquelas utilizadas

no ambito das aulas lecionadas no ambito desta Pratica de Ensino Supervisionada.

O Quizizz ¢ a ferramenta preferida pela grande maioria dos alunos, 13, sendo que
11 alunos afirmaram preferir o quizizz em modo de jogo individual e os restantes 2 o
modo de jogo por equipas. Os dois alunos que responderam preferir o modo equipa sdo
do sexo masculino e responderam nao sentir nenhuma dificuldade com as ferramentas de
gamificacdo utilizadas. Pela observagdo das aulas, e os comentarios recolhidos ao longo
das mesmas, esperava-se que as alunas do sexo feminino preferissem o modo por equipas,
porque além de o terem vencido foram dizendo que era um modo de jogo que aliviava a

pressdo do tempo de resposta.

A pessoa que respondeu ‘“nenhum” tinha respondido que concordava
absolutamente que as ferramentas de gamificagdo o ajudavam a entender e a praticar os

contetidos de gamificagdo, e nunca respondeu que discordava com nenhuma das
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afirmagdes do questionario. Como o questionario ¢ andnimo nao pude esclarecer esta

discrepancia.

Dos 4 alunos que consideraram o tempo como a maior dificuldade na utilizagao
das ferramentas de gamificagdo, 3 alunos elegeram o Quizizz em modo individual como

ferramenta preferida, e outro escolheu a Escola Virtual. Foi o Ginico a escolher esta tltima.

Figura 12 - Que ferramenta/modo de jogo preferiu?

Que ferramenta/modo de jogo preferiu?

Q o
i 1
Q o
Es_l;'lrivia Maker; 0 -

Quizizz modo  Quizizz modo Kahoot Escola Virtual Trivia Maker Nenhum
individual equipa

Uma andlise global das respostas permite-nos concluir que, para a grande maioria
dos alunos inquiridos, as ferramentas de gamificagdo sdo Uteis e tendem a motivar mais

os alunos, no contexto de sala de aula ¢ também no seu estudo.
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6. Conclusao e Reflexao Final

Foi um grande prazer realizar este trabalho e dar-lhe forma.

Foi um privilégio poder desenvolvé-lo no Colégio Marista de Carcavelos e estarei
sempre eternamente grato a professora Gloria Reino por me ter dado a oportunidade de
regressar a casa.

No inicio deste relatorio propus-me responder a trés questdes de investigacao:

1) Qual o contributo da gamifica¢do no envolvimento e motivacao nos alunos?
i1) Como se envolvem mais os alunos nas atividades de gamificagao?

111) Quais as principais dificuldades que os alunos sentem quando realizam
atividades de gamificagao?

Importa agora tentar respondé-las. Em relagdo a primeira, penso que os dados que
recolhi através do inquérito demonstram que, no contexto da turma cooperante, a
gamificacdo contribui para elevar os niveis de motivacdo e envolvimento dos alunos.
Claro que esses niveis de motivacao diminuem quando a pergunta direciona para o estudo
e ndo apenas para a forma como as aulas sdo lecionadas, o que faz pressupor que a
motivacao para estudar ¢ uma varidvel muito mais complexa e que devia ser estudada de
forma multifatorial. Nem eu esperava que a gamificacdo fizesse o milagre de motivar
todos os alunos a estudar mais regularmente, apesar de 14 em 21 alunos terem concordado
com essa afirmagdo. No entanto, 20 em 21 alunos responderam que a gamificacdo os
motivava a melhorar o bom desempenho, o que pode levar-nos a concluir que pode ser
um dos meios a atingir esse fim.

Através da observagdo e das conversas que fui tendo com os alunos formal ou
informalmente, fiquei com a ideia de que os jogos com perguntas de escolha multipla, a
tabela classificativa e a atribui¢do de prémios para o vencedor (um chocolate Milka para
o vencedor, uma barra de chocolate Kinder para os restantes) sao elementos que animam
e motivam os alunos, e todos demonstraram querer ter um bom desempenho. No entanto,
isso sO acontecia dentro da sala de aula. Se eles repetissem os questionarios gamificados
em casa ndo iriam ter nenhum daqueles elementos de gamificacdo que referi, e dai talvez
se possa explicar as respostas dos alunos. Estes resultados vao em linha com todos os
autores que citei sobre a gamificagdo, que indicam que a atribui¢do de recompensas,

pontos e tabelas sdo elementos chave de uma estratégia gamificada. Também como Kim,
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Lee e Kim (2015) sugerem procure adequar as recompensas, sem exagerar no seu valor,
de forma a ndo valorizar excessivamente a motivacao extrinseca.

Em relagdio a motivacdo em geral, os alunos mostravam-se muito mais
empenhados em estudar e tirar davidas nos dias antes do teste do que noutras alturas. S6
havia um aluno que me colocava duvidas todas as semanas, ao longo do ano letivo.
Curiosamente (ou nao) € o melhor aluno da turma. Um outro aspeto que me apercebi que
esta relacionado com a motivagao reside na falta de autonomia dos alunos. Muitos deles
colocavam-me duvidas de exercicios de exame nacional, quando eles proprios teriam
acesso as resolugdes se as tivessem procurado. Mas nunca o fizeram. Essa falta de
autonomia em tentar ultrapassar os obstaculos deve desmotivar durante o estudo, porque
deve ser frustrante a cada divida ou dificuldade sentir que ndo se € capaz, em vez de
conseguir procurar respostas. Um ultimo ponto em relagdo a motivacdo e ao
envolvimento: numa aula a que fui assistir, os alunos perguntaram a professora se podiam
fazer algum quiz da Escola Virtual. A professora disse que ndo tinha nada preparado, que
esse era o meu departamento. Entao, de surpresa, decidi ir para casa fazer um Quiziz para
a professora lhes aplicar na aula seguinte, em que eu nao iria estar presente. No final dessa
aula recebi muitas mensagens a agradecer, que demonstram o quanto os alunos desta

turma gostavam deste tipo de ferramentas.
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Figura 13 - Mensagens do grupo de turma

MUITO OBRIGADO PROFESSOR ...,

grande quizz professor 1461

OBRGADO B P @ P ...

muito obrigado pelo quiz professor‘@ 14:52

OBRIGADO STOR

Muito obrigado professorge

14:52

Obrigado por tudo Stor A A 3% ., ..

Stor ganhei o0 quizz aguardo a recompensa

14:53

Em relagdo a segunda pergunta: “Como se envolvem mais os alunos nas
atividades de gamificagao?” A resposta a esta questdo vem na sequéncia do exposto
anteriormente. Pelas respostas dos alunos, posso afirmar que estes se envolvem
positivamente com a gamificacdo em dois contextos: em sala de aula, ao aplicarem os
conteudos lecionados de uma forma que consideram mais aliciante ¢ em casa, mas com
menos entusiasmo. 19 em 20 alunos concordaram que gostam de aprender com
ferramentas de gamificagdo e 20 em 21 que as ferramentas de gamificacdo os ajuda a
praticar os conteidos de Economia A.

Importa realgar que o exame nacional de Economia A tem uma componente
importante de questdes de escolha multipla, que € o tipo de questdo mais facil de praticar
e avaliar com teste tipo de ferramentas. Como também ja referi anteriormente, os alunos
mostraram maior envolvimento com estas atividades no contexto de sala de aula e ndo de
estudo em casa, apesar de alguns alunos me terem pedido os links para voltarem a fazer

em casa. O que também me diziam ¢ que o facto de treinarem as perguntas de exame
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nacional nos questiondrios gamificados em aula facilitava o estudo em casa, uma vez que
se lembravam de algumas das perguntas quando iam estudar para os testes ou o exame.

Estas conclusdes estdo em linha com alguns dos estudos que li, como o de Bury
(2017) que concluiu através das respostas dos alunos que eles queriam voltar a ter aulas
com o Quizizz ou o Kahoot!!, tal como estes da turma cooperante. Também corroboram
o artigo de Basuki e Hidayati (2019) que sugeriam que os alunos estavam vais atentos
nas aulas em que sabiam previamente que iria haver um quiz, para terem um bom
desempenho. Outro aspeto referido por estes autores e que verifiquei na turma cooperante
foi a motivacdo e o envolvimento que os alunos mostravam no final de cada pergunta,
quando aparecia a classificacao geral. Todos os alunos olhavam para o ecra projetado, tal
como descrito no estudo, celebrando ou lamentando as alteragdes classificativas.

Por fim, para procurar responder a terceira pergunta: “Quais as principais
dificuldades que os alunos sentem quando realizam atividades de gamificagdo?” enunciei
precisamente essa questdo no inquérito, com resposta aberta. A grande maioria dos alunos
(17) afirmou nao ter sentido nenhuma dificuldade, sendo que 4 alunos falaram na questao
de gestdao/pressao do tempo. Através da observacao que fiz e do feedback que fui
recolhendo, creio que os problemas de acesso a internet sdo a principal dificuldade para
implementar este tipo de atividades, quer para o professor quer para o aluno. Houve uma
aula em que eu proprio nao tinha acesso a internet para iniciar o questionario gamificado.
Por outro lado, nao houve uma aula em que nao tivesse havido pelo menos um aluno a
perder a conexao a meio, levando-o a sair do jogo e a ndo poder prosseguir, uma vez que
as aplicagdes ndo permitem novos acessos durante os jogos. Isso levava a frustragdo por
parte dos alunos e, apesar de eu dizer para colaborarem com o colega do lado, alguns
acabavam por desistir de todo. Em relacdo ao fator tempo, eu tentava sempre ajustar o
tempo limite para cada questdo de acordo com o seu grau de dificuldade ou de tempo de
resposta. No entanto, fiz questdo de realgar em todas as aulas que o pouco tempo por
questdo era propositado, para os treinar em termos de pressdo de exame. A questdo da
pressdo do tempo e da preferéncia de alguns alunos por um modo de jogo em que os
alunos respondem as perguntas de forma aleatoria (neste caso o de equipas) ja tinha sido
verificada por Basuki e Hidayati (2019), na preferéncia que os alunos mencionaram do

quizizz em modo aleatdrio em relagdo ao Kahoot!.
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Respondidas as questdes de investigagdo, ¢ importante também falar sobre os
aspetos que considero positivos desta investigacao e outros a melhorar.

Esta pratica de ensino supervisionada fez-me crescer muito enquanto pessoa e
enquanto professor. Como tive a sorte de substituir a professora na escola mais de quatro
semanas ao longo do ano letivo, tive a oportunidade de trabalhar nao apenas com a minha
turma cooperante mas com todas as turmas de Economia A. Tive de preparar aulas de
praticamente todas as unidades tematicas do 10° e do 11° ano, lidar com turmas diferentes,
alunos diferentes que me colocaram desafios diferentes. Além disso, tive a oportunidade
de acompanhar a turma cooperante ao longo de todo o ano letivo, numa base no minimo
semanal. Isso fez com que fosse criando uma relagdo de bastante proximidade com a
turma, bem como experimentar varios tipos de técnicas de gamificacdo (com todas as
turmas até) o que fez com que em abril, quando comecei “oficialmente” a lecionar as
aulas para este relatorio, soubesse melhor o que funcionava com a turma. Além disso, ja
lhes tinha dado tantas aulas que aquelas foram s6 mais umas, fluiram com uma
naturalidade incrivel. Nunca em momento algum eu senti (ou a turma sentiu) que estava
a fazer algo formal, rigido para este trabalho, era apenas mais um dia de aulas.

A professora Gloria Reino e a turma cooperante foram inexcediveis no apoio e
cooperacao que me deram. Exemplo disso foi o dia em que o professor Antonio Carmo
foi assistir a uma aula para me avaliar. A professora avisou um aluno para avisar a turma
que naquele dia deviam chegar antes da hora, e chegaram. Foi inédito. E, apesar de eles
sempre participarem nas aulas, notava-se um empenho especial em colaborar e participar
nas atividades e na dindmica da aula. SO soube que a turma tinha sido avisada depois, mas
agradeci-lhes o esforco extra. Se ndo fosse esta disponibilidade e interesse da turma e da
professora em cooperar ¢ este relatorio nunca teria sido elaborado.

O meu objetivo sempre foi o de encontrar um tema para a minha pratica de ensino
supervisionada que encaixasse perfeitamente com o perfil da turma e dos alunos, de modo
a exigir-lhes o minimo de esforgo e de alteracdo de rotinas. Tive a sorte de encontrar este
tema da gamificacdo que, além de me interessar pessoalmente, interessava muito a turma.
Penso que todos gostaram.

A gamificacdo pode ser uma estratégia importante para motivar os alunos, mas
tera de ir mais além do que aquilo que se fez nesta investigagdo. O presente relatdrio

mostra que existe de facto potencial para utilizar a “gamificacdo para a motivacdo dos
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alunos numa turma de Economia A do 11°no”, conforme se pode ler no titulo, mas
apenas o demonstrou para uma turma. Existe muito pouca literatura sobre a aplicacdo da
gamificacdo a disciplinas como a Economia e outras ciéncias sociais. Normalmente ha
mais estudos da sua aplicacdo em disciplinas de informética ou de linguas. Importa
reforcar os estudos e trabalhos nesta area de forma a abranger outro tipo de disciplinas.
Uma outra questdo que me parece pertinente ¢ a longevidade destas técnicas. Eu fui
aplicando ao longo do ano letivo, mas obviamente que se aplicasse todas as semanas iria
haver saturacdo. Importa diversificar e encontrar novas técnicas e ferramentas que
consigam manter os alunos motivados e envolvidos ao longo de todo o ano letivo, na aula
e sobretudo em casa. Nesse sentido creio que a utilizagdo de um programa como o
Classcraft poderia ser util, uma vez que esta desenhado para ir acompanhando os alunos
ao longo do ano letivo, nos varios momentos de estudo em contexto de sala de aula e em
casa. A atribuicao de um sistema de recompensas e de pontos que premiasse aqueles que
fazem mais exercicios em casa, por exemplo, seria um atrativo interessante para esta
turma cooperante, ¢ acredito que para outras. O Classcraft ¢ uma das ferramentas
mencionadas por Goshevski, Veljanoska e Hatziapostolou (2017), num acima descrito.
Relembrar que o principal desafio que os autores encontram em ferramentas como o
Kahoot! ¢ precisamente o facto de a motivagdo e o envolvimento dos alunos tende a
diminuir ap6s algumas sessoes, o que vai em linha com as minhas reflexoes.

A ideia da tabela classificativa e dos prémios funcionou bastante bem sempre que
foi implementada, conforme todos os estudos que li mostraram também. O importante &,
volto a realgar, realizar mais estudos nesta area, sobretudo na aplicabilidade da

gamificacdo ao ensino de disciplinas provenientes das ciéncias sociais, como a economia.

76



Referéncias

Adams, D. M., Mayer, R. E., MacNamara, A., Koenig, A., & Wainess, R. (2012).
Narrative games for learning: Testing the discovery and narrative
hypotheses. Journal of  Educational Psychology, 104(1), 235-
249. https://doi.org/10.1037/a0025595

Afonso, N. (2014). Investigacao naturalista em educag¢do: Um guia pratico e critico. Asa
editores.

Alves, L. (org.). (2022) Plataformas digitais, jogos digitais e divulgacdo cientifica:
pesquisas e praticas. Salvador: EDUFBA.

Amado, J. (2013). Manual de Investigagdo qualitativa em educacao (2.a ed.). Imprensa
da Universidade de Coimbra.

Arends, 1. (2008). Aprender A Ensinar (7. ed.). Lisboa: Editora MCGraw-Hill de
Portugal.

Attali, Y., & Arieli-Attali, M. (2015). Gamification in assessment: Do points affect test
performance? Computers & Education, 83(April 2015), 57-63.

Basuki, Y., & Hidayati, Y. (2019, April). Kahoot!! or Quizizz: The students’ perspectives.
In Proceedings of the 3rd English Language and Literature International
Conference (ELLiC)

Bell, J. (2010). Como realizar um projeto de investigacao (5.a ed.). Gradiva.

Bogdan, R., & Biklen, S. (1994). Investigacao Qualitativa em Educacao - Uma Introdugao
a Teoria e aos Métodos. Porto Editora.

Brennen, A.M. (2006). Enhancing students’ motivation. Assessed 18 Jan 2012 @ 11.17

Buckley, P., & Doyle, E. (2014). Gamification and student motivation. Interactive
Learning Environments, 1-14. doi:10.1080/10494820.2014.964263

Bury, B. (2017). Testing goes mobile—Web 2.0 formative assessment tools. In Conference
proceedings. ICT for language learning (Vol. 10, pp. 87-91). libreriauniversitaria.
it Edizioni.

Coutinho, C. P. (2009). Tecnologias em sala de aula: Trés propostas de futuros
professores de portugués. Educagdo, Formagao e Tecnologias, 2(1), 75-86

Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: what is known, what is believed
and what remains uncertain: a critical review. International Journal of
Educational Technology in Higher Education, 14(1), 9.

77


https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/a0025595

DGE (Direcao-Geral da Educagdo). (2018). Aprendizagens Essenciais, Economia A,
10.°Ano. Dire¢ao-Geral da Educagdo. http://www.dge.mec.pt/sites/default/files
/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/10_economia a.pdf

Direcao Geral de Educagdo (2018). Aprendizagens essenciais de economia A, 11.0 ano,
Ensino Secundario.
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/1
1_eco n omia a.pdf consultado a 25/6/2023

Fredericks, J. A., Blumenfeld, P. C., & Paris, A. H. (2004). Student engagement: potential
of the concept, state of the evidence. Review of Educational Research, 74(1), 59-
109.

Goksiin, D. O., & Giirsoy, G. (2019). Comparing success and engagement in gamified
learning experiences via Kahoot! and Quizizz. Computers & Education, 135, 15-
29.

Goshevski, D., Veljanoska, J., & Hatziapostolou, T. (2017). A Review of Gamification
Platforms for Higher Education. Proceedings of the 8th Balkan Conference in
Informatics, 1-6. https://doi.org/10.1145/3136273.3136299

Guay, F., Chanal, J., Ratelle, C. F., Marsh, H. W., Larose, S., & Boivin, M. (2010).
Intrinsic, identified, and controlled types of motivation for school subjects in

young elementary school children. British Journal of Educational Psychology,
80(4), 711-735.

Haaranen, L., Thantola, P., Hakulinen, L., Korhonen, A. (2014). How (not) to introduce
badges to online exercises, In ACM Tech. Symp. on Computer Science Education.
https://doi.org/10.1145/2538862.2538921 (pp. 33-38): ACM.

Hakulinen, L., & Auvinen, T. (2014). The effect of gamification on students with different
achievement goal orientations, In 2014 International Conference on Teaching and
Learning in Computing and Engineering (LaTiCE). https://doi.org/10.
1109/1atice.2014.10 (pp. 9—-16): IEEE.

IE (Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa). (2016). Carta de Etica para a
Investigacdo em Educacdo e Formacao do Instituto de Educagdo da Universidade
de Lisboa, Anexo I da Deliberacao n.o 453/2016. Instituto de Educacdo da
Universidade de Lisboa. http://www.ie.ulisboa.pt/download/carta -etica-e-
regulamento-da-comissao-de-etica

IE (Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa). (2017). Orientagdes para o
desenvolvimento e elaboracdo do relatdrio da pratica de ensino supervisionada.
Instituto de Educagao da Universidade de Lisboa.
http://www.ie.ulisboa.pt/download/orientacoes-desenvolvimento-elaboracao-
relatorio-pratica-ensino-supervisionada

78


http://www.dge.mec.pt/sites/default/files
https://doi.org/10.1145/3136273.3136299

Hanus, M.D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamif. in the classroom.
Computers & Education, 80, 152—-161.

Huang, W. H. Y., & Soman, D. (2013). Gamification of education. Report Series:
Behavioural Economics in Action, 29(4), 37.

Kapp, K. (2012) The Gamification of Learning and Instruction. Game-Based Methods
and Strategies for Training and Education. Pfeiffer, San Francisco, CA

Kim, B., Lee S. C., & Kim C. H. (2015). Designing gamification in the right way. Library
Technology Reports, 51(2), 29-35. https://doi.org/10.1186/s40902-015-0029-x

Lepper, R. (1988), "Motivational Considerations in the Study of Instruction." Cognition
And Instruction 5, 4): 289-309

Li, J., Kim, E., Schultis, A., Kapfer, A., Lin, J., Yake, P., E., Domenic, E., Dabat, B., &
Rothrock, L. (2017). Peer-based Gamification Products Critiquing: Two Case
studies in Engineering Education. 10.18260/1-2--28735.

Manzano-Ledn, A., Camacho-Lazarraga, P., Guerrero, M., Guerrero-Puerta, L., Aguilar-
Parra, J., Trigueros, R., & Alias, A. (2021). Between Level Up and Game Over:
A Systematic Literature Review of Gamification in Education. Sustainability, 13,
2247

Minho, M., & Alves, L. (2016) Jogar, experimentar e criar: relatos de experiéncias
formativas gamificadas para professores da educagdo profissional. In:
Proceedings of Sbgames, 15, Sao Paulo. Anais [...]. Sdo Paulo: SBGames.
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157819.pdf.

Pitoyo, M. D. (2019). Gamification based assessment: A test anxiety reduction through
game elements in Quizizz platform. IJER (Indonesian Journal of Educational
Research), 4(1), 22-32.

Projeto educativo Colégio Marista de Carcavelos

Quivy, R., & Campenhoudt, L. (2019). Manual de investigacdo em ciéncias sociais (1.a
ed.). Gradiva.

Rodrigues, A. (2019). Aprendizagem Ativa - Como inovar na sala de aula. Lisbon
International Press.

Ryan, R. M., & Deci, E. L., (2000). Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic
Definitions and New Directions, Contemporary Educational Psychology 25, 54—
67

Santella, L., Nesteriuk, S., & Fava, F. (Orgs.). (2018). Gamificagdo em debate. Sao Paulo.
Blucher

79


https://doi.org/10.1186/s40902-015-0029-x
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157819.pdf

Smiderle, R., Rigo, J., Marques, L., Coelho, J., & Jaques, P. (2020). The impact of
gamification on students ’learning, engagement and behavior based on their
personality traits. Smart Learn. Environ. 7, 3. https://doi.org/10.1186/s40561-
019-0098-x

Souza, J., & Mascarenhas, S. (2023). Estilos de ensino: defini¢des, caracteristicas e

possibilidades para a formagao docente. Revista Didlogo Educacional, v. 23, n.
78, p. 1273-1289, 2023. Https://doi.org/10.7213/1981-416X.23.078.A002

Tamrin, M., Latip, S. N. N. A., Latip, M. S. A., Royali, S. A., Harun, N. A., & Bogal,
N. (2022). Students’ Acceptance of Gamification in Education: The Moderating

Effect of Gender in Malaysia. International Journal of Academic Research in
Business & Social Sciences, 12(8). https://doi.org/10.6007/1jarbss/v12-18/14461

Tvarozek, J., & Brza, T. (2014). Engaging students in online courses through interactive
badges, In 2014 International Conference on e-Learning, September 2014, Spain.
https://pdfs.semanticscholar.org/fe68/
5176c8d4bf7f6507f3870815£56a65097¢89.pdf (pp. 89-95).

Van Eck, R. (2006). Digital Game-Based Learning: It’s Not Just the Digital Natives Who
Are Restless. Educ. Rev. 41, 1-16.

Willms, D. (2003). Student engagement at school: A sense of belonging and participation.
Results from PISA 2000. Paris: OECD.

Yong, A., & Rudolph, J. (2022). A review of Quizizz—a gamified student response
system. Journal of Applied Learning and Teaching, 5(1), 146-155.

80


https://doi.org/10.7213/1981-416X.23.078.AO02

Apéndices

Apéndice 1: Planos das aulas lecionadas

https://1drv.ms/f/s!AkxdoaC6YxD_gzhqlAs691fAiWDN?e=0T66ME

81



Apéndice 2: Recursos e materiais didaticos
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Apéndice 3: Diario de campo
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Apéndice 4: Inquérito realizados aos alunos
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