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Resumo — O tema proposto nesta comunicagdo versa a problematica da introducdo de
estratégias de gamificagcdo em contextos de aprendizagem formal por meio de objetos
didaticos tecnolégicos mediados por livros aumentados, sugerindo uma parceria simbiotica
entre o livro tradicional em formato de papel e uma abordagem pedagdégica que se atualiza
ao incorporar os mecanismos proprios dos jogos de video. O estudo que aqui se apresenta
teve como principal objetivo validar ou inferir a hip6tese suportada pela nossa observagdo
de que o emprego destes artefactos e estratégias aportam ganhos a instru¢édo, constituindo
proficuas ferramentas pedagdgicas. No decurso da pesquisa tentamos apreender 0s
fendbmenos investigados no contexto em que ocorreram, pelo que adotamos uma
abordagem metodoldgica qualitativa de génese construtivista, com especial incidéncia
numa tipologia de investigacdo desenvolvimento (development research). Utilizamos em
concomitancia a metodologia de estudo de caso, nas vertentes descritiva e interpretativa,
para caracterizar a utilizacdo dos objetos protétipos desenvolvidos num projeto real, com
condic¢des ndo simuladas. Este artigo sintetiza um estudo de caso realizado no dmbito de
uma investigacdo de tese de doutoramento pelo que os resultados relativos a pesquisa
efetuada serdo apresentados e discutidos, ponderando-se as possiveis ilacdes a partir dos
dados recolhidos.
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Introducéo

Na atualidade, a Educacao vé-se confrontada com trés grandes linhas tendenciais: primeiro,
encontra-se face a um processo de complexificacdo que acompanha o crescente refinamento
da sociedade que integra, mas também porque alarga o seu dominio, passando do espaco
fisico da sala de aula para muitos outros espacos, presenciais, virtuais ou de tipologia mista;
segundo, a aprendizagem mediada pelas tecnologias de informac¢do e comunicagéo tem vindo
a ganhar um espaco consideravel, cada vez mais assente no pressuposto de que todos
aprendemos juntos e de que a inteligéncia se perceciona como um contributo coletivo,
assimilavel pelo arco abrangente das multiplas fontes de informacéo (Castro e Menezes, 2014;
Kenski, 2003; Torres e Marriott, 2006) e terceiro, a implementacdo de estratégias de
gamificagdo no processo educativo parece uma forma muito promissora de motivar
intrinsecamente 0s alunos, mais ainda se estiverem associadas a tecnologias que os fascinam,
como é o caso da Realidade Aumentada.

Acreditamos que os sistemas de ensino servem primordialmente para formar individuos
completos, capazes de se adaptarem a contextos de inovacdo e mudanca. Assim sendo, o
estado evolutivo da dinamica social contemporanea compele-nos a reorganizar o conhecimento
em novos moldes, formatos e propostas, mormente se estas integram estratégias tais como a

gamificagdo, o remix ou tecnologias como a realidade aumentada.

Gamificacdo e Realidade Aumentada: breve aproximacao aos conceitos
O conceito de gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos presentes nos videojogos

em outras atividades fora dos contextos habituais (Deterding, Dixon, Khaled, e Nack,
2011; Kapp, 2012) e com finalidade educativa, entendendo-se por “elementos dos jogos”
caracteristicas tais como cumprir regras, estabelecer objetivos claros e premiar as
conquistas através de sistemas de pontuagdo ou troféus (sistema de recompensa e
retorno), langar desafios, desenvolver a agcédo segundo niveis de dificuldade de forma a
estimular desempenhos e promover a criacdo de enredos/narrativas e avatares, aqui
entendidos como a personificacdo do alter-ego imaginario da prépria pessoa (fisica e
emocional) na forma de um personagem. Estes fatores sdo de tal importancia que apenas
quando todos estdo presentes, atuando de forma cooperativa, se pode falar com propriedade
de gamificacao (Kapp, 2012) e se conseguem obter efeitos positivos ao nivel do empenho dos
individuos nas tarefas propostas. Recentemente, tem-se verificado um interesse crescente
pelas aplicacbes e implicacbes da gamificacio no processo de ensino/aprendizagem
(Dominguez, Saenz-de-Navarrete, Marcos, e Fernandez-Sanz, 2013).

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que combina e unifica vérios meios de
informacao digital complementar (modelos tridimensionais, imagens, ficheiros 4udio, video, de

texto, etc.) com objetos do mundo real. Na RA observamos a realidade, mas esta é enriquecida
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por camadas de informacgéo, que potenciam o poder cognitivo do objeto (pedagégico ou néo)
ao qual se aplicam. A RA enriquece a realidade sobrepondo-lhe objetos virtuais, embora o
utilizador mantenha sempre o sentido de presenca no mundo real. No dominio educacional, as
potencialidades desta tecnologia sdo apenas limitadas pela imaginacdo uma vez que a RA
completa a percecdo e possibilita a interacdo com o mundo real, permitindo ao utilizador
aceder a um ambiente virtual gerado por computador. Os anos setenta assistiram as primeiras
e incipientes propostas desta técnica, desenvolvida por varios grupos de investigacao
independentes. De entdo para ca, o conceito tem vindo a ganhar relevo, sobretudo pela
inclusdo de algumas tecnologias emergentes e pelo desenvolvimento exponencial de
dispositivos moveis com grande capacidade de computacdo e conectividade, tais como
smartphones ou tablets. A inclusdo nestes dispositivos de componentes tais como camaras
duplas (atras e a frente dos aparelhos) de elevada resolugéo, giroscépios, acelerometros e
sistemas de geolocalizacdo, entre outros, proporcionam aos programadores uma plataforma
ideal para o desenvolvimento de aplicag6es (genéricas ou de caracter aplicado) com recurso a

tecnologia da RA.

Questdes de investigacao e objetivos
A investigagdo que aqui se apresenta teve como objetivo explorar a possibilidade de se

utilizarem estratégias tais como a gamificagdo ou técnicas como a Realidade Aumentada no
processo de ensino/aprendizagem na area disciplinar da Educagao Musical com o concurso de
objetos didaticos tecnoldgicos. Tivemos como principal objetivo validar ou inferir a hipotese
suportada pela nossa observacdo de que o emprego destes artefactos e estratégias aportam
ganhos a instrucdo, constituindo valiosas ferramentas pedagégicas. Tendo como ponto de
partida o objetivo supracitado, pretendemos responder a um conjunto alargado de questdes,
dentre as quais, e no ambito limitado da presente comunicacéo, se destacam as seguintes:
Questdo 1: Qual o impacto da introducdo de estratégias de gamificacdo no processo de
ensino/aprendizagem?

Objetivo 1. Avaliar a qualidade das aprendizagens geradas pela introducdo de técnicas de
gamificagdo com o concurso de artefactos didaticos tecnolégicos no processo de
ensino/aprendizagem da disciplina de Educac¢éo Musical — 2.° ciclo do Ensino Bésico.

Questdo 2. A pratica de uma pedagogia com recurso a elementos de jogo altera a qualidade
da retencéo e aplicacdo de conhecimentos?

Objetivo 2. Verificar se a introdugdo de elementos de jogo - objetivos claros, regras pré-
definidas, sistema de recompensas, promocdo do envolvimento emocional através de
narrativas, ambiente colaborativo e aceitacdo do insucesso (Kapp, 2012), em situacdes
educacionais resulta em um aumento da retencdo e da aplicagdo dos conhecimentos.

Questdo 3. O desenvolvimento de aumentagdes num manual escolar de Educacdo Musical
facilita utilizacdo da tecnologia digital criando situacfes favoraveis a introducao de estratégias

de gamificacdo em contexto?
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Objetivo 3. Utilizar a Realidade Aumentada para integrar os prototipos desenvolvidos através
da sobreposigéo de camadas de informagéo virtual em um livro aumentado (augmented book,)
de modo a facilitar a utilizacdo da tecnologia digital em contexto (Sheehy, Ferguson, & Glouch,
2014)

Questdo 4. Os objetos didaticos tecnologicos desenvolvidos para a investigagdo foram
claramente compreendidos e mostraram-se de facil manipulacéo pelos utilizadores/alunos?

Objetivo 4. Validar os protétipos através de testes de usabilidade e experiéncia de uso.

Considerando que as hipoteses podem ser classificadas de varias formas consoante as
diferentes caracteristicas apresentadas e que, quando a abordagem é quantitativa, identificam
relagbes de efeito positivo ou negativo entre as respetivas variaveis independentes e
dependentes ou, na abordagem qualitativa, expressam uma relacdo de influéncia, utilizamos
neste estudo hipoteses de tipo operacional tentando criar abstracdes mensuraveis, capazes de
apontar os métodos, técnicas e ferramentas estatisticas passiveis de serem utilizadas.

Partindo do desiderato que atras expusemos criamos, desenvolvemos e implementamos um
prototipo constituido por trés elementos, sendo que as aplicagdes que suportaram a
investigacdo foram concebidas segundo diferentes propésitos e tipologias, tal como
seguidamente se descreve:

1. Um jogo educacional 2D denominado “Flappy Crab”, destinado ao ensino de conteudos
programéticos relacionados com a disciplina de Educag¢@o Musical. Fazendo uso de
estratégias gamificadas que, entre outras, incluiram niveis de dificuldade e sistemas de
incentivo e de envolvimento emocional, a aplicacdo pretendia avaliar os possiveis
impactos que a sua utilizagdo porventura poderia ter na aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias relacionadas com a memoéria auditiva, a
discriminagdo qualitativa de alturas de sons musicais (em uma tessitura de uma oitava
com ponto central nos 440 Hz), a identificagdo visual dos simbolos da notagdo musical
e respetiva organizacdo segundo as regras gramaticais da grafia sonora. O jogo foi
introduzido junto de um grupo de cerca de sessenta adolescentes, durante um periodo

de, aproximadamente, 6 meses, ao longo dos quais se recolherem e analisaram dados.

2. Um conjunto de objetos didaticos tecnoldgicos criados de forma a providenciarem
apoios a pratica instrumental (flauta de bisel e guitarra) e vocal, segundo a técnica do
Sing Along (interpreta¢do com guia), pretendendo-se com a sua introdu¢édo avaliar a
qualidade das aprendizagens geradas, sobretudo se comparadas com as obtidas com
0 concurso pedagogia tradicional. Os alunos tiveram acesso aos materiais de dois
modos: no primeiro caso, foi-lhes apresentado como uma atividade supervisionada
pela professora em contexto de sala de aula; no segundo, podiam aceder aos
artefactos de modo voluntarista, através da plataforma Moodle ou de um canal no You

Tube. Neste caso, os alunos foram convidados a participar num jogo incipiente,

451



3° encontro sobre jogos e mobile learning

concebido como um percurso de etapas, no qual eram obrigados a responder a
questdes aleatdrias para desbloquear os conteldos multimédia pretendidos.

3. Um livro aumentado (augmented book) no qual, por meio da miscigenacdo do manual
de Educacdo Musical em suporte tradicional (papel) com processos de realidade
aumentada, se incluiu o jogo “Flappy Crab” e os “Guitar Sing-Alongs” (guias
instrumentais), dando ao aluno a oportunidade de usufruir de objetos didaticos
complementares e de reforgo da aprendizagem em contexto de sala de aula. Este
protétipo assumiu uma funcédo aglutinadora dos outros artefactos atr4s enunciados,
possibilitando a respetiva introducdo sem hiatos temporais que obrigassem o discente

a interromper a sua atividade regular para deles fazer uso.

Metodologia

Orientamos este estudo segundo o paradigma metodoldgico das Ciéncias Sociais, pelo que se
adotou uma abordagem qualitativa de génese construtivista, tentando-se apreender o0s
fenémenos investigados no contexto em que ocorreram. Quisemos, sobretudo, compreender
os significados atribuidos pelos sujeitos as suas préprias acdes, relevando uma perspetiva
interpretativa e subjetiva, onde se privilegiou a inducado, ou seja, partir do fenémeno particular
tentamos compreender o enquadramento geral. Ao longo de todo 0 processo seguimos uma
metodologia de investigacdo de desenvolvimento (development research), pois esta ndo
conflitua com os sistemas tradicionais de recolha e andlise de dados caracteristicos das
abordagens empiricas, marcando a dissemelhanca pela forma diferenciada como trata e
concebe o projeto de investigagdo em si (Coutinho e Chaves, 2001; Aker, 1999; Gomes,
Gomes e Lencastre, 2012).

Utilizamos em concomitancia a metodologia de estudo de caso, nas vertentes descritiva e
interpretativa, para caracterizar a utilizagdo dos objetos didaticos tecnoldgicos desenvolvidos
em um projeto real, com condi¢des ndo simuladas. O estudo realizou-se no Agrupamento de
Escolas do Padrdo da Légua — Escola Bésica de Lec¢a do Balio, com a colaboracao das turmas
A do 6.° ano, B e C do 5° ano e B do oitavo ano, e teve como objetivo historiar as interacfes
deste grupo de alunos durante o trabalho realizado com os protétipos pedagdgicos
desenvolvidos.

A observacéo participante foi principal técnica de recolha de dados, tendo-se elaborado uma
ficha de auscultacdo de comportamentos organizada segundo quatro grandes areas, a primeira
reportando-se a factores emocionais e comportamentais, respetivamente, grau de satisfacéo
na realizagdo das tarefas e motivacéo interna ou intrinseca e a segunda relativa a aquisicao de
competéncias cognitivas, com parametros associados a memoria auditiva, identificacao
timbrica, reconhecimento da grafia musical e técnica de execucao instrumental, ficando assim

distribuidas:
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e Satistacdo — Participacdo voluntaria nas atividade letivas. Neste item pretendemos
observar o grau de comitemento pessoal nas tarefas, tentando afirir o grau de satisfacao
em funcdo da percentagem de participacdo espontanea manifestada por sessédo (50
minutos) letiva.

e Motivacdo - Preparacdo da licdo, onde se pretende determinar se os alunos

desenvolveram ou ndo comportamentos de metacognicéo, se estes foram voluntaristas e,
em caso afirmativo, qual a relacdo com o uso e disponibilizacdo de materiais didaticos
multimédia gamificados (associados a uma tipologia ludica);

e Sobreposicdo de areas de interesse, sobretudo de indole escolar e dos chamados

curriculos ocultos. Neste caso observou-se se os alunos partilharam as competéncias
adquiridas com a familia e os grupos de pares em situa¢cdes extra curriculares.

e Qualidade dos resultados obtidos, abaixo, dentro ou acima da média do grupo de

controlo (turma a quem foram leccionados os contedidos segundo um sistema pedagogico
diretivo com recurso ao manual em suporte de papel).

e Meméria auditiva: afericdo da aquisicdo de competéncias ao nivel de memdéria auditiva e

discriminagdo auditiva

e Identificacdo timbrica: afericdo da aquisicdo de competéncias ao nivel da identificacdo

timbrica.

e Grafia musical: afericdo da aquisicdo de competéncias ao nivel da identificacdo do cédigo
de figuras musicais simples (semibreve, minima, seminima, colcheia, seminima e
respetivas pausas), e figuras composta (sincopa, contratempo e ponto de aumentacgao).

e Execucdo e técnica instrumental: afericdo da aquisicdo de competéncias ao nivel da

execucdo e técnica instrumental (flauta de bisel e guitarra classica) relacionando os
tempos médios de aprendizagem com o método (tradicional ou sing along/guias
instrumentais).

Organizaram-se trés grupos de trabalho, assim constituidos:

- GRUPO DE CONTROLO: Aula presencial (pedagogia diretiva com recurso a objetos didaticos
tradicionais e ao manual disciplinar em suporte de papel);

- GRUPO I: Aula presencial (pedagogia diretiva com recurso a objetos didaticos multimédia —
sing-along, jogo educativo, implementados por meio de estratégias gamificadas tais como
niveis de dificuldade e sistemas de incentivo e de envolvimento emocional)

- GRUPO II: Os alunos acedem aos objetos didaticos pedagégicos voluntarista. A aula
presencial com pedagogia diretiva com recurso a objetos didaticos tradicionais e ao manual
disciplinar em suporte de papel.

A amostra constituiu-se de um total de noventa e quatro participantes, divididos em trés
conjuntos, tal como atras se refere. No primeiro grupo utilizamos uma pedagogia com recurso a

objetos didaticos tecnoldgicos apresentados a partir de uma aproximacdo gamificada em

contexto de sala de aula (aprendizagem formal); no segundo, adoptou-se uma pedagogia
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similar, porém disponibilizamos os objetos didaticos tecnoldgicos (concebidos especificamente
para esta investigacdo e que atras se apresentaram) aos alunos para que estes 0s pudessem
utilizar de forma voluntarista fora da sala de aula (aprendizagem informal) e no terceiro,
utilizou-se uma pedagogia diretiva tradicional sem recurso a tecnologia educativa nem
estratégias de gamificagdo e que funcionou como grupo de controlo.

O estudo decorreu ao longo de um periodo de seis meses, com seis observagdes registadas,
das quais se apresentam seguidamente os resultados na forma descritiva e por meio de
graficos. Como alguns dos conceitos a que nos referimos podem ser polissémicos, realizamos
um pequeno estudo introdutério para clarificar as nossas opgoes.

Finalmente, no que concerne aos protétipos desenvolvidos, uma vez que integraram um jogo e
duas aplicacdes tecnol6gicas sentimos a necessidade de verificar a respetiva aceitacdo e
comportamentos de uso dos utilizadores, pelo que optamos por uma aproximacao através da
Teoria Unificada de Aceitacdo e de Uso da Tecnologia, Unified Theory Of Acceptance And Use
Of Technology (UTAUT), de Venkatesh et al (2003), segundo as heuristicas de usabilidade de
Nielsen (Nielsen e Loranger, 2007).

No presente estudo privilegiaram-se os seguintes métodos e técnicas de recolha de dados:
Inquérito (questionério)

Observagédo (observacgédo direta simples). Nesta técnica/método observaram-se os utilizadores
durante a execucdo da tarefa de modo a apurar a forma como interagiam com 0s prot6tipos,
como resolveram as tarefas (onde tiveram dificuldades e o que fizeram com sucesso) e o
tempo gasto a realizar as mesmas. Evitamos situacdes que porventura ameagadoras para 0s
participantes, minimizando assim o efeito Hawthorne™.

Registo das observacgdes realizadas em grelhas de observacao préprias.

Apresentacao de resultados/anélise de dados
Elencam-se de seguida os resultados obtidos, a partir dos parametros observados, tal como

abaixo se enunciam (Fig.s 1, 2 e 3):

EXECUCAO INSTRUMENTAL - Tempo médio de aprendizagem de uma peca musical por
aluno e por sessdo com o concurso dos Sing Along/Guias Instrumentais (Grupo | e Il)/com o
meétodo Orff (flauta) e Suzuki (guitarra classica) (Grupo de Controlo)

o Grupo | - 2.0 sess8es, aproximadamente 100 minutos.

o Grupo Il - 2.2 sessfes, aproximadamente 110 minutos.

o Grupo de controlo — 3.9 sessfes, aproximadamente 195 minutos.

GRAFIA MUSICAL — Numero médio de figuras musicais identificadas por aluno e por sessédo a
partir de um conjunto de oito simbolos (Figuras simples:semibreve, minima, seminima,

“ Efeito de Hawthorne: o desempenho dos grupos observados tem tendéncia a ser afetado quando os elementos que
constituem a amostra observada sabem que estéo a ser estudados (Goodwin, 2005).
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colcheia, semicolcheia, pausas; figuras compostas: sincopa, contratempo e ponto de
aumentacdo) com o concurso de estratégias de gamificacdo com recurso ao uso do jogo
educativo “Flappy Crab” (Grupo | e Il)/com solfejo (método Kodaly) (Grupo de Controlo);

o Grupo |- 4.2 figuras ritmicas.
o Grupo Il - 4.0figuras ritmicas.

o Grupo de controlo - 3.0 figuras ritmicas.

IDENTIFICACAO TIMBRICA. Nimero médio de timbres instrumentais identificadas por aluno e
por sessdo a partir de um conjunto de doze instrumentos de familias e origens geogréficas
diferenciadas (Instrumentos do mundo — Cordofones, Aerofones, Membranofones e Idiofones)
com o concurso de recursos audio-visuais e modelos tridimensionais insertos no augmented
book Projeto “Livros com Voz". (Grupo | e Il)/com audi¢des (Grupo de Controlo). A atividade foi
desenvolvida tendo em aten¢cdo um conjunto de principios pedagogicos gamificados,
nomeadamente, ritmo de descoberta individualizado, dominio das sequéncias auditivas
personalizadas, redug¢do da pedagogia expositiva ao minimo e enfase na participacdo
individual. Com base nestes preceitos langou-se o jogo denominado “O melhor aluno da
semana”; neste, o aluno com melhor desempenho no dominio da identificacdo timbrica,
ganhava acesso a um novo nivel no jogo “FlappyCrab”.

o Grupo |- 3.6 timbres instrumentais.
o Grupo Il = 3.6 timbres instrumentais.

o Grupo de controlo — 2.0 timbres instrumentais.

MEMORIA AUDITIVA/DISCRIMINACAO DE ALTURAS. Numero médio de sons musicais
(escala cromética) identificadas por aluno e por sesséo a partir de um conjunto de doze sons
(dds, dos sustenido, rés, ré; sustenido, mis, fas, fasz sustenido, sol;, sol; sustenido, a4, a4
sustenido, si4, d6,) com o concurso de estratégias de gamificagdo com recurso ao uso do jogo
educativo “Flappy Crab” (Grupo | e Il)/com ditados ritmicos e melddicos (método Kodaly)
(Grupo de Controlo);

o Grupo |- 4.4 sons musicais memorizados.

o Grupo Il = 4.2 sons musicais memorizados.

o Grupo de controlo — 1.0 sons musicais memorizados.

MOTIVACAO. Numero médio de alunos que preparam a licdo de forma voluntaria com o
concurso dos protétipos da investigacado e recurso a estratégias gamificadas (Grupo | e Il)/com
o0 manual escolar em formato de papel (Grupo de Controlo);

o Grupo |- 59% prepararam antecipadamente a aula.
o Grupo Il — 62% prepararam antecipadamente a aula.

o Grupo de controlo — 7% prepararam antecipadamente a aula.
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SATISFACAO. Numero médio de alunos que participaram de forma voluntéria nas atividades
letivas;

o Grupo |- 73% participaram voluntariamente na aula.
o Grupo Il - 56% participaram voluntariamente na aula.

e Grupo de controlo — 14% participaram voluntariamente na aula.

GAMIFICATION; REALIDADE AUMENTADA; SING ALONG
INSTRUMENTAIS - APRENDIZAGEM FORMAL

TEMPO DE APRENDIZAGEM EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

FIGURAS IDENTIFICADAS EM MEDLA POR ALUNO/SESSAO

TIMBRES IDENTIFICADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

SONS MEMORIZADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

MOTIVAGAD MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD 65%

SATISFACAO MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUND/SESSAD

Fiaura 1. Grupo I.

GAMIFICATION; REALIDADE AUMENTADA; SING ALONG
INSTRUMENTAIS - APRENDIZAGEM INFORMAL

TEMPO DE APRENDIZAGEM EM MEDIA PORALUNC}'SESSEC

FIGURAS IDENTIFICADAS EM MEDIA POR ALUNG/SESSAO

TIMBRES IDENTIFICADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAQ

SONS MEMORIZADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

MOTIVACAO MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

SATISFACAQ MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAQ

Figura 2. Grupo II.
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GRUPO DE CONTROLO

TEMPO DE APRENDIZAGEM EM MEDIA POR ALUNG/SESSAD

FIGURAS IDENTIFICADAS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD

TIMBRES IDENTIFICADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD

SONS MEMORIZADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD

MOTIVAGAD MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD

SATISFACAO MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAD

Figura 3. Grupo de Controlo.

A partir do gréfico (Fig. 4) podem visualizar-se comparativamente os resultados relativos a cada
um dos grupos. Destes, o Grupo | é aquele apresenta resultados mais positivos em todas os
parametros observados, mesmo em termos de ganhos comportamentais; o Grupo |l patenteia
resultados aproximados dos obtidos no primeiro grupo, com as mais discrepéncias a situarem-
se na parcela da amostra onde se utilizou pedagogia diretiva tradicional.
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GRAFICO COMPARATIVO

TEMPO DE APRENDIZAGEM EM MEDIA POR ALUNO/SESSAQ

FIGURAS IDENTIFICADAS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

TIMBRES IDENTIFICADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

SONS MEMORIZADOS EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO

53%

MOTIVACAO MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO/SESSAO 62%

SATISFAQE\O MANIFESTADA EM MEDIA POR ALUNO{SESSED 73%

SATISFAGAO MOTVAGAD TIMBRES FIGURAS TEMPO DE
MANIFESTADAEM | MANIFESTADA EM SO:;MH:E["TLZ:: 0% |DENTIFICADOS EM | IDENTIFICADAS EM | APRENDIZAGEM EM
MEDIA POR MEDIA POR ALUNO/SESSAD MEDIA POR MEDIA POR MEDIA POR
ALUNO/SESSAO ALUNO/SESSAO ALUNO/SESSAO ALUNO/SESSAO ALUNO/SESSAO
GAMIFICATIO; REALIDADE AUMENTADA; SING ALONG
INSTRUMENTAIS - APRENDIZAGEM INFORMAL 6% 9% &2 36 40 22
= GAMIFICATIO; REALIDADE AUMENTADA; SING ALONG 3% 6256 wa . s 20
INSTRUMENTAIS - APRENDIZAGEM FORMAL ’ v g ’

=GRUPO DE CONTROLO 14% 7% 1,0 2,0 3,0 2,9

Figura 4. Gréafico comparativo.

Conclusao

A partir dos dados obtidos do estudo de caso que incidiu em uma amostra constituida por cerca
de noventa individuos a frequentarem o ensino béasico e a disciplina de Educacdo Musical
conclui-se o seguinte:

Entre o publico-alvo constata-se uma predisposicdo muito favoravel para com a tecnologia
educativa em geral e em particular para com a introdugdo de estratégias de gamificacdo no
processo de ensino/aprendizagem.

O grau de satisfagdo e motivacao interna dos aprendentes é comparativamente mais elevado
quando se pratica uma pedagogia com recurso a objetos didaticos tecnol6gicos veiculada
através de estratégias de gamificacdo, seja em contexto de sala de aula, em ambiente de
aprendizagem formal, seja através de processos de aprendizagem informal.

Os indices médios de memdria auditiva, discriminacdo de alturas e identificacdo timbrica
melhoraram significativamente através do uso de estratégias de gamificacdo no processo de

ensino/aprendizagem.
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Ficou igualmente provado que os simbolos da grafia musical, quando associados a um jogo,
ganham significados polissémicos e referenciais multiplos que, de modo geral, resultam em
aprendizagens significativas a médio prazo.

Os Sing Along/Guias instrumentais, também apresentados como um objeto lidico a que os
alunos tiveram acesso através de um processo competitivo basico, que pode ser descrito como
o “melhor aluno da semana”, incrementaram a produtividade cognoscente dos participantes
para um valor aproximado do dobro.

Considerando os dados recolhidos no @mbito desta investiga¢@o, parece-nos poder afirmar
que, em contextos educativos, o recurso a estratégias de gamificacdo e o uso de augmented
books representam uma componente chave em futuros objetos didaticos tecnolégicos de
aprendizagem uma vez que contribuem de forma significativa para o incremento da motivacéo
interna dos aprendentes, aportando igualmente ganhos ao nivel da percec¢éo e interagdo com
0s materiais pedagogicos. Constatou-se que a adicdo de camadas de informagédo digital por
meio da tecnologia da Realidade Aumentada ao manual escolar de Educacdo Musical foi ndo
s6é bem aceite como superou as nossas melhores expectativas em termos de ganhos
cognitivos. Na sua maioria, os utilizadores aprovaram com entusiasmo os artefactos,
verificando-se que a aplicacdo da tecnologia em contexto, sem necessidade de outros
mediadores que ndo o smartphone, hoje um objeto de uso comum, se revelou um excelente

facilitador da aprendizagem.
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