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Resumo

A Gamificagdo ¢ uma metodologia que aplica as mecanicas do jogo. No caso da
educacio, trata-se de uma estratégia educativa com o objetivo de envolver e motivar os/as
alunos(as) a cumprir tarefas de forma dindmica e apelativa. Esses elementos podem
incluir pontos, niveis, recompensas, desafios e outros elementos de jogos que incentivam
o comportamento desejado. A gamificagdo tem sido usada nas praticas educativas como
uma ferramenta de aprendizagem, promovendo a motivacdo e o envolvimento dos/as
alunos(as) nas atividades e tarefas de sala de aula. Permite aos/as alunos(as) aprenderem
de forma mais envolvente e divertida, proporcionando emocgdes similares as que os/as

adolescentes procuram nos jogos.

A abordagem a esta tematica surgiu no ambito da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), no ano letivo 2022/2023, numa Escola EB 2/3 no concelho de
Faro. O estudo concentrou-se numa turma do 5.° ano, com a participacdo de 19 alunos.
Com o propésito de explorar as potencialidades do uso da gamificacdo como método de
avaliagdo e de estratégia de motivagdo para as aprendizagens, o estudo pretende dar
resposta as seguintes questoes: (i) De que modo ¢ que a utilizacdo de elementos do jogo
serdo uma boa estratégia de motivacao na sala de aula? e (ii) Em que medida os elementos

de jogo serdo um bom método de avaliacao?

Este estudo de investigagdo-a¢ao recorreu a uma metodologia qualitativa, com a
recolha de dados baseada na observacdo direta e participante, o uso de questionarios, a
avaliacdo continua das aprendizagens dos/as alunos(as) € uma entrevista semiestruturada
a docente cooperante, que refletiu acerca das atividades desenvolvidas ao longo da pratica
pedagdgica. Os resultados sugerem que o uso de estratégias de gamificacdo em contexto
educativo ¢ uma mais-valia, uma vez que envolve e motiva os/as alunos a realizarem
atividades e tarefas de forma mais autonoma e responsavel contribuindo para a

autorregulacdo das suas aprendizagens.

Palavras-chaves: Estratégias de gamificacdo; Motivagdo; Avaliacdao; Aprendizagem.



Abstract

Gamification is a methodology that applies game mechanics. In the case of
education, it is an educational strategy aimed at engaging and motivating students to
complete tasks in a dynamic and appealing manner. These elements can include points,
levels, rewards, challenges, and other game components that encourage the desired
behaviour. Gamification has been used in educational practices as a learning tool,
promoting motivation and involvement of students in classroom activities and tasks. It
allows students to learn in a more engaging and enjoyable way, providing emotions

similar to those that teenagers seek in games.

The approach to this topic emerged within the scope of Supervised Teaching
Practice (PES) in the academic year 2022/2023, at an EB 2/3 School in the municipality
of Faro. The study focused on a Sth-grade class, with the participation of 19 students.
With the purpose of exploring the potential of using gamification as a method of
assessment and motivation strategy for learning, the study aims to answer the following
questions: (i) How will the use of game elements be a good motivation strategy in the

classroom? and (ii) To what extent will game elements be a good assessment method?

This research-action study employed a qualitative methodology, with data
collection based on direct and participant observation, the use of questionnaires,
continuous assessment of student learning, and a semi-structured interview with the
cooperating teacher who described the activities carried out throughout the pedagogical
practice. The results suggest that using gamification strategies in an educational context
is an added value, as it engages and motivates students to perform activities and tasks in
a more autonomous and responsible manner, contributing to the self-regulation of their

learning.

Keywords: Gamification strategies; Motivation; Assessment; Learning.
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Introducéo

Neste relatério da Pratica de Ensino Supervisionada (PES) do Mestrado em
Ensino do 1.° CEB e de Portugués e Historia e Geografia de Portugal no 2.° CEB, propde-
se utilizar estratégias de gamificacdo como método de avaliacdo formativa nas praticas
pedagdgicas desenvolvidas semanalmente em contexto de sala de aula, com objetivo de

motivar os/as alunos(as) no processo de aprendizagem.

Este relatério apresenta também o resultado da aplicagdo de estratégias
gamificadas e avalia o desempenho motivacional dos/as alunos(as) no processo das

aprendizagens, através da realizacdo das tarefas desenvolvidas em sala de aula.

O motivo desta investiga¢do partiu de um dos maiores problemas que o ensino
enfrenta nos dias de hoje: o desinteresse dos/as estudantes pela escola. A escola passou a
ser vista como um espago onde sdo transmitidos conceitos que t€m pouca ou nenhuma
aplicacdo na vida quotidiana, especialmente num mundo cada vez mais virtual, onde
os(as) adolescentes tém acesso a toda a informagdo com apenas um clique, como ¢
referido em Neves (2022). Esta situacdo levou a desvaloriza¢ao da educacao formal e,

consequentemente, a falta de motivagao.

Para enfrentar este problema comum nos dias de hoje, € necessario desconstruir a
imagem da escola como uma mera fonte de contetidos, conhecimentos e conceitos
estanques desatualizados e encontrar solugdes. Estas solugdes passam por metodologias
ativas de aprendizagem que permitam aos/as alunos(as) assumir um papel de
protagonistas no seu proprio processo de conhecimento, através de um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e personalizado, tal como ¢ mencionado em Britto (2022).
O objetivo ¢ que os estudantes recuperem o interesse pela aprendizagem, se desenvolvam

e sintam que sdo parte integrante da comunidade.

Face a esta problemadtica, surgiu a ideia, no ambito da Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), de utilizar estratégias de gamificacdo como forma de motivacao
para as aprendizagens e para a realizacdo de tarefas, através da avaliacdo formativa e
continua. Todas as tarefas desenvolvidas em sala de aula passaram a ser consideradas
elementos de jogo, ou seja, todas as atividades realizadas no ambito desta investigacao
foram pontuadas, e os/as alunos(as) avaliados semanalmente ao longo de trés meses.

Os/as alunos(as) com uma pontuagdo mais elevada foram recompensados na semana



seguinte. E de salientar que todas as semanas os critérios ou competéncias a avaliar foram
diferentes, o que permitiu que todos(as) os/as estudantes tivessem acesso as recompensas

de acordo com as suas motivagdes.

Este estudo, com caracteristicas de investigacdo-acdo e de natureza qualitativa,
teve a participagdo de 19 alunos(as) de uma turma do 5° ano de uma escola do concelho
de Faro, no ambito da disciplina de Portugués. A recolha de dados teve por base as
seguintes técnicas e instrumentos: observacao direta e participante; inquérito por
questionario inicial como diagndstico, e questiondrio final baseado nas opinides dos/as
alunos(as) em relagdo ao ensino com uso de estratégias gamificadas; grelhas de pontuacao
como forma de avaliar o progresso ¢ o trabalho desenvolvido pelos(as) alunos(as)
semanalmente; ¢ inquérito por entrevista semiestruturada referente a opinidao da docente
cooperante sobre as praticas pedagogicas implementadas com uso da gamificagdo. Como
pressuposto principal, pretendeu-se dar resposta as seguintes questdes: (i) De que modo
¢ que a utilizag¢do de elementos do jogo sera uma boa estratégia de motivagdo na sala de
aula? e (i) Em que medida os elementos de jogo serdo um bom método de avaliagdo?
Desta forma, pretendeu-se explorar as potencialidades do uso da gamificacdo como

método de avaliagdo e estratégia de motivacao para as aprendizagens.

Arriscando afirmar que as aplicagdes de estratégias com elementos de jogo nas
praticas pedagdgicas em contexto de sala de aula podem ajudar os/as alunos(as) de forma
positiva no seu processo de aprendizagem, tal como defendem Buckley et al. (2016) e
Sailer et al. (2017), porque eles sentem-se mais motivados ao aprenderem de uma forma
mais interativa e dindmica. Ganham entusiamo pelos estudos refletindo-se

consequentemente no seu desenvolvimento e sucesso académico.

Por fim, com o propdsito de realizar esta pesquisa, foram estabelecidos varios
elementos cruciais para a sua estruturacdo. O presente relatorio estd organizado de acordo
com uma estrutura so6lida e cuidadosamente delineada que se encontra dividida da
seguinte forma: O primeiro capitulo, intitulado " Enquadramento Tedrico e Concetual "
dedica-se a exploragdo das bases tedricas essenciais para compreender o tema em questao.
Neste capitulo, abordaremos a literatura relevante, destacando conceitos-chave e debates
fundamentais, enfatizando a diferenca entre escola tradicional vs. escola inovadora; a
origem do termo da “gamifica¢do”; o uso da gamificacdo em contexto de sala de aula e a
importancia da avaliacdo continua. O segundo capitulo, intitulado "Procedimentos
Metodologicos", descreve em detalhe os métodos e técnicas utilizados para recolher e
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analisar os dados. Nele, explicaremos as escolhas metodoldgicas, os procedimentos de
recolha de dados, bem como a amostra e os instrumentos de pesquisa utilizados. O
terceiro capitulo, “Intervengdo pedagodgica”, divide-se em dois subtopicos: primeiro a
aplicacdo de estratégias de gamificacao nas praticas pedagogicas e, posteriormente, o
plano de aulas que deu origem aos rankings. O quarto capitulo, "Analise e Interpretacao
dos Resultados," apresentara os dados recolhidos e fornecera uma andlise cuidadosa dos
mesmos, incluindo a andlise do questionario inicial, a apresentacdo e explicagdo dos
rankings, a analise do questionario final e, por fim, a analise da entrevista semiestruturada
com a docente cooperante. Por fim, no quinto e ultimo capitulo, "Discussao de Resultados
e Conclusdes", resumiremos as principais conclusdes da investigacio e destacaremos as
implicagdes praticas e sugestdes para futuras investigagdes. Esta estrutura proporcionara
uma visdo clara e organizada do estudo, permitindo ao leitor acompanhar o

desenvolvimento do trabalho de forma légica e coerente.



Capitulo | - Enquadramento Teorico e Concetual

1.1.Escola tradicional vs. Escola inovadora

O ensino tradicional foi concebido com o objetivo de universalizar o
conhecimento entre a populagdo. Neste sentido, a escola tradicional ¢ caracterizada por
ser uma instituicao na qual o professor desempenha um papel central, de autoridade e de
fonte de conhecimento, enquanto os alunos tém o mero papel de ouvintes. Trata-se,
portanto, de um momento de partilha de conhecimentos, em que os alunos estio sentados
a ouvir o professor a debitar matéria. No blog de autoria de Britto (2022, para.8) podemos

identificar algumas das principais caracteristicas da escola tradicional:

o Os alunos costumam trabalhar sozinhos;

o O curriculo é apresentado com énfase nas habilidades béasicas;

o A adesdo rigorosa ao curriculo fixo € altamente valorizada;

o Todos os contetdos lecionados dependem muito de livros didaticos;

o Os alunos obtém as informagOes que sdo oferecidas pelos professores
como certas;

o Os professores procuram a resposta correta para validar a aprendizagem
do aluno;

o A avaliacdo da aprendizagem dos alunos é vista de forma separada do
ensino e ocorre quase inteiramente atraves de testes;

o Os professores usam apenas 0 quadro para escrever e para que 0s alunos

possam copiar.

Neste sentido, Britto (2022) afirma que a escola tradicional foi desenvolvida no
século XIX com intuito massificador, apresentando uma estrutura mais rigida e pouco
aberta a inovacao devido aos interesses governamentais defendidos na época. Com o
passar do tempo, este modelo de ensino tem sido alvo de criticas por parte dos
profissionais de educacdo, uma vez que, num mundo em constante evolucdo, ¢
impensdvel mantermos um sistema de ensino que remonta ao passado, sendo
completamente desatualizado. Trata-se de um tipo de ensino que ja ndo corresponde as
necessidades das criangas, adolescentes e jovens de hoje em dia. Neste sentido, € crucial

modificar este método pouco atrativo das escolas, uma vez que ndo beneficia os/as
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alunos(as). Como mencionado numa publicacao do jornal Publico, "mudam-se os tempos,
mudam-se os métodos de ensino". Esta ideia assenta na constatacdo de que: “uma
sociedade em que a tecnologia ganha cada vez mais destaque, também o mercado de
trabalho se transforma. As competéncias pretendidas ja nao sdo as de outrora, e

as skills dos candidatos vao além das designadas para a profissao.” (Publico, s.d., para.l)

Com este testemunho, conclui-se que nas escolas portuguesas ainda ¢ um método
muito recorrente hd varios anos, no qual o ensino € centrado no professor, na teoria € na
memorizagdo. No entanto, este tipo de ensino nao desenvolve as competéncias
necessarias para futuro profissional dos jovens. Outro argumento de extrema importancia,

apresentado neste artigo relata que:

Numa altura em que as criangas parecem ter nascido a saber mexer
num smartphone ou tablet, equipado com ferramentas digitais que tiram partido
da Inteligéncia Artificial que parecem armazenar todo o conhecimento, € preciso
inovar na escola. Cativar com novas formas de aprendizagem, novos métodos de
ensino que lhe sejam mais estimulantes e que, a0 mesmo tempo, desenvolvam

capacidades procuradas pelo mercado de trabalho. (Publico, s.d., para.3)

A partir desta citagdo, definimos a escola inovadora como uma institui¢ao que
adota novos mecanismos de aprendizagem, ndo se limitando apenas a capacidade de
memorizagdo ou o nivel de raciocinio 16gico do aluno. Em vez disso, foca-se no
desenvolvimento do conhecimento por meio da interacdo do aluno com o ambiente em

que vive. E importante notar que:

Em virtude da era digital, h4 um novo perfil de aluno que se difere
consideravelmente do aluno do século passado — o hiperconetado, ele consome
um numero elevado de informagao, anseia por autonomia e estd preparado para

expressar a sua opinido. (Neves, 2022, para.2)

O ensino tradicional vai contra as expectativas do perfil deste novo(a) aluno(a),
pois as aulas convencionais ja ndo o cativa, nem lhe proporciona a preparagao necessaria
para a vida e para o mercado profissional. Isso leva ao desinteresse e a desmotivacao da
escola. Neste sentido, € crucial desenvolver novas metodologias e criar uma escola
inovadora capaz de cultivar competéncias relacionadas com a criatividade, a resolucdo de

problemas e a autorregulagdo. De acordo com Britto (2022, para.10), esta nova escola

apresenta as seguintes caracteristicas:



o As perguntas dos alunos séo altamente valorizadas;

o Os materiais incluem fontes priméarias e manipulativas;

o Os professores usam diferentes tipos de recursos para apresentar 0s
materiais;

o Os professores procuram os pontos de vista dos alunos, a fim de perceber
as concecdes atuais dos estudantes para uso em aulas futuras;

o A avaliagdo da aprendizagem dos alunos é entrelacada com o ensino e
ocorre atraves de observacdes dos professores durante as aulas, trabalhos
e exposicoes;

o Os alunos trabalham principalmente em equipas ou grupos;

o Os alunos aprendem a resolver problemas sozinhos.

Neste contexto, estamos perante um tipo de ensino que torna os/as seus/suas
alunos(as) como protagonistas das suas proprias aprendizagens, transformando o/a
professor(a) numa ferramenta facilitadora do processo de ensino-aprendizagem. De uma
forma geral, pode-se dizer que: “a escola inovadora tem a missdo de desenvolver as
habilidades essenciais para os novos e futuros profissionais que serao os responsaveis
pela evolucdo de industrias, tecnologias, agricultura, comunicag¢do, meio ambiente e da

propria educagdo.” (SAE Digital, s.d., para.41).

Para que o/a aluno(a) seja o agente de constru¢do do conhecimento, é preciso
recorrer as chamadas metodologias ativas de aprendizagem, que sdo praticas inovadoras
cada vez mais valorizadas e estimuladas no meio educativo. Alguns exemplos destas
praticas ativas que contribuem para o ensino inovador incluem a gamificacdo; a sala de
aula invertida; o trabalho por rotacdo de estagcdes (Bacich et al., 2015); os trabalhos de

grupo ou em equipa; entre outros.

1.2. A origem do termo "‘gamificacéo”

A origem do termo "gamificagdo" surgiu no inicio dos anos 2000, e a sua
popularizacdo deveu-se a utilizagdo frequente do termo por varios autores em artigos €
palestras. Embora ndo haja um consenso sobre quem foi o primeiro a cunhar o termo,
existem algumas referéncias bibliograficas relevantes que contribuiram para sua

divulgacao.



Com base no artigo de autoria Aratijo e Carvalho (2018), publicado na Revista
Observatorio, e no documento “Gamificagion en el aula”, do Servicio de Innovacion
Educativa (2020), que contextualizam e abordam o termo e a origem da “gamificagcdo”.
Um dos primeiros autores a utilizar o termo gamificacao foi Nick Pelling, que em margo
de 2003, abordou a ideia de aplicar elementos de jogos em contextos nao relacionados
com 0s jogos, ou seja, utilizar os constituintes do jogo noutras areas, como nos negocios
e na educagdo. No entanto, ¢ importante destacar que Pelling ndo forneceu uma defini¢do

formal do termo gamificacdo (Unknown, 2014, para.3).

Em 2010, o investigador e designer de jogos Jesse Schell popularizou o conceito
de gamificacdo numa palestra TED intitulada "When Games Invade Real Life”. Schell
(2010) divulgou a ideia de aplicar mecéanicas de jogos para criar dindmicas que
motivassem as pessoas a adotar os comportamentos desejados nas mais diversas areas,
como na educagdo, saude e trabalho. Ele afirmou que o processo de criagdo de um jogo
vai para além da programacao de um codigo, pois trata-se de um sistema complexo de
acOes destinado a suscitar emogdes ao jogador (Aratjo & Carvalho 2018, p.7). Embora
Schell ndo tenha usado explicitamente o termo gamificagdo, as suas ideias contribuiram

significativamente para divulgacdo e adoc¢do do termo gamificagao.

Outra figura importante na popularizagdo do termo foi o pesquisador e escritor
britdnico Karl Kapp, com o livro "The Gamification of Learning and Instruction",
publicado em 2012. Kapp explorou o conceito de gamificagdo aplicado a educacio,
fornecendo uma definicao abrangente de gamificacao e apresentando estudos de caso e
estratégias praticas para incorporar elementos de jogos no design de cursos e programas

de aprendizagem (Kapp, 2012).

Estes autores desempenharam papéis importantes na introdu¢do e no
estabelecimento do termo de gamificagdo. Desde entdo, o conceito ganhou uma ampla
aceitagdo e aplicacdo em diversas areas. Destacam-se algumas definigdes dos pioneiros
no campo da gamificacdo, presentes no documento Servicio de Innovacion Educativa

(2020, p.4, tradugio proprial):

o O uso de elementos de jogos e técnicas de design de jogos em contextos que nao

sao de jogos (Deterding, 2011).

1 No original: “O trecho é em espanhol”.



o Anutilizagdo de elementos de sistemas de jogos para fins comerciais, sendo usado
para criar experiéncias que usam o poder dos videogames em campos como saude,

financgas, governo ou educa¢do (Zichermann, 2011).

o Trata-se de utilizar a mecanica do jogo e as suas estratégias para envolver as
pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas

(Kapp,2012).

o A gamificagdo tenta alcancar o compromisso com uma organizagdo, uma causa
ou a motivacdo para realizar uma determinada acdo, permitindo a experimentacao

sem medo de errar (Werbach & Hunter, 2013).

De acordo com Servicio de Innovacion Educativa (2020, tradugdo propria?), com
base nas defini¢des anteriores, podemos entender que o papel da gamificagdo na educagao

COmo.:

o uso de certas caracteristicas ou elementos especificos dos jogos para coloca-los
em pratica num ambiente educacional, com o objetivo de alcangar maior
envolvimento na realizagdo de objetivos, permitindo brincadeiras e erros, ao
mesmo tempo em que motiva a mudanca dos(as) alunos(as) (atitude, conceitual,

desenvolvimento de novas habilidades, etc.). (p.4)

Portanto, pode-se afirmar que a gamificagdo ¢ uma experiéncia de aprendizagem
que desenvolve diversas habilidades e envolve mecanicas especificas dos jogos, que
incentivam e motivam na realizagdo de tarefas que percebidas como objetivos a serem

alcangados.

1.3. A gamificacdo na educacao

Na educagdo, a gamificacao ¢ utilizada para tornar a aprendizagem mais divertida
e envolvente, incentivando os alunos por meio de recompensas e desafios. A proposta da

gamificacdo na educagdo, segundo Teixeira (2018), é:

tornar a aprendizagem mais dindmica, rapida e facil para o aluno. Isso porque os

contetidos apenas tedricos ndo captam a sua atencao e, muitas vezes, a retengao

2 No original: “O trecho € em espanhol”.



desse material € baixa. Com os jogos na educagao, a ideia € nao s6 despertar maior

envolvimento, mas também melhorar a qualidade do ensino. (para.4)

A gamificagdo continua a evoluir e a expandir-se por diversas areas, especialmente
na educacdo. Atualmente, os jogos sdo encarados como recursos que estimulam o
contacto visual e intelectual com diferentes assuntos, facilitando o processo de
aprendizagem e estimulando diversas competéncias, como autonomia, memoria e

concentracao.

A utilizagdo de estratégias de gamificacdo em sala de aula ¢ vista como uma mais-
valia e contribui significativamente para a abordar a problematica em estudo referente ao
desinteresse dos adolescentes pela escola. O seu objetivo principal ¢ motivar os/as
alunos(as), criando um ambiente de aprendizagem mais envolvente e individualizado, o
que permite que recuperem o interesse pelas aprendizagens. Além disso, para o professor,
a adocdo deste tipo de estratégia permite identificar as principais dificuldades e oferecer

uma resposta imediata as necessidades dos/as alunos(as).

Segundo Prensky (2013), a gamificagdo ¢ uma estratégia eficaz para motivar os
alunos e tornar a aprendizagem mais significativa. Ao incorporar elementos de jogo,
através de recompensas e feedback, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e envolvente, o que pode aumentar a motivacao e a reten¢ao

de informagao.

Virios autores defendem que a utilizacdo de estratégias de gamificagdo em
contexto de sala de aula ¢ uma mais-valia. Para Sailer et al. (2017), a gamificagdo pode
melhorar significativamente o desempenho dos alunos e aumentar a motivagdo para
aprender. Ao incorporar elementos de jogos, como desafios, recompensas e rankings, os
alunos podem sentir-se mais motivados a envolver-se nas tarefas e a esforgarem-se para

alcancar objetivos especificos.

Refor¢ando esta ideia, segundo o ponto de vista de Buckley et al. (2016), a
gamifica¢ao pode auxiliar os alunos a desenvolver habilidades essenciais, como resolu¢ao
de problemas, pensamento critico e colaboragdo. Ao criar jogos educacionais que
incentivam os alunos a resolver problemas e a trabalhar em conjunto, os professores

podem prepara-los para o sucesso académico e profissional.



1.4. O uso da gamificacdo em contexto de sala de aula

E fundamental compreender as potencialidades do uso de estratégias de

gamificacdo em contexto de sala de aula, conforme exposto por Barreto et al. (2020) ao

longo do seu artigo sobre o ensino e aprendizagem da disciplina de Historia. Eles

destacam as seguintes nogdes:

(i)

(i)

(iii)

(iv)

(v)

(vi)

A gamificagdo tem o potencial de transformar o processo de ensino e
aprendizagem em algo mais interativo, dindmico e motivador.

A gamificacdo oferece uma abordagem mais atrativa e interativa para o
ensino, tornando o processo de aprendizagem mais estimulante e
envolvente para os alunos.

Os jogos educacionais podem ser usados como uma ferramenta para
transmitir contetdos, promovendo o envolvimento e o interesse dos alunos
no assunto.

A gamificacdo pode ser usada para criar uma experiéncia de
aprendizagem imersiva e envolvente, o que pode levar a uma melhor
retencdo de informacdes pelos alunos.

Os jogos educacionais sdo uma maneira eficaz de envolver os alunos em
atividades de aprendizagem mais préaticas e envolventes, permitindo que
eles experimentem situacOes historicas de uma maneira mais dindmica e
interativa.

A gamificacdo oferece uma abordagem mais inclusiva para o ensino,
permitindo que alunos com diferentes habilidades e estilos de

aprendizagem possam participar e aprender de maneira eficaz.

De um modo geral, a gamificacdo tem vindo a ser vista como uma forma eficaz

de envolver e motivar os/as alunos(as), transformando tarefas mondtonas e aborrecidas

em algo mais interessante e desafiador. No entanto, apesar dos beneficios significativos

que a gamificacao pode trazer para a educagdo, também existem algumas desvantagens

que devem ser consideradas.

Vérios autores discutiram as desvantagens da gamificagdo em contexto educativo.

Por exemplo, Kapp (2012) destaca que a gamificagdo mal aplicada pode resultar em

aprendizagens superficiais, uma vez que a dependéncia excessiva de recompensas pode

desviar o foco do objetivo das aprendizagens. Se os jogos ou desafios se tornarem
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excessivamente complexos ou competitivos, os alunos podem concentrar-se mais na
competicao e nas estratégias para vencer, em vez de se concentrarem nos conhecimentos

e conceitos que devem adquirir.

O mesmo ator, Kapp (2012), aponta também como desvantagem o facto de a
gamificacdo poder resultar em discrepancias no desempenho dos/as alunos(as), uma vez
que alguns podem envolver-se mais com 0s jogos €, consequentemente, obter melhores
resultados do que outros que podem sentir-se desmotivados. Isso pode acentuar as
desigualdades existentes na sala de aula e criar lacunas de aprendizagem entre os/as

alunos(as).

E importante salientar que estas desvantagens ndo sdo inerentes a gamificacdo em
si, mas sim, resultado de uma aplicacdo inadequada em relagdo aos objetivos
educacionais. Ao projetar e implementar estratégias de gamificacdo, ¢ essencial
considerar estas desvantagens e evitar as suas armadilhas, garantindo que o foco principal

permanece na aprendizagem significativa e no desenvolvimento dos(as) alunos(as).

1.5 A importéncia da avaliacdo continua

A avaliagdo continua € caracterizada por ser uma avaliagdo recorrente e representa
um processo constante de observacado e interag@o entre o professor e o aluno. Este tipo de
avaliacdo estéd relacionado com a frequéncia das avaliagdes, mas nao se baseia apenas
nisso; €, portanto, uma avaliagdo orientada para aprendizagem (S4, s.d., p.5). Ou seja, o
professor observa o aluno para identificar as dificuldades que este possa estar a enfrentar,
a fim de agir em prol da supera¢do dessas dificuldades e auxiliar no processo de
aprendizagem. Por exemplo, se o/a professor/a perceber que um ou mais dos seus/suas
alunos(as) ndo estdo a adquirir os conhecimentos de forma adequada, entdo deve tomar
medidas e pensar em como pode ajudar os/as alunos(as) a superar suas dificuldades

(Mendes, 2011, p. 27).

Neste sentido, “a avaliagdo deve permitir ao aluno ser um elemento ativo,
reflexivo e responsavel pela sua aprendizagem e ao professor providenciar meios e
oportunidades facilitadoras dessa aprendizagem.” (Conselho Pedagdgico da Escola
Basica e Secundaria de Vila Franca do Campo, s.d., p.1). De acordo com Duarte (2014) a

avaliacao,
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necessita ser considerada como algo que ultrapassa de longe o ato de classificar.
Tem de ser um processo dindmico, continuo e sistematico que acompanha o
desenrolar do ato educativo de modo a permitir o seu constante desenvolvimento,

permitindo ao estudante atingir os seus objetivos e construir a sua aprendizagem.

(-4

Com base nas definigdes apresentadas, ¢ possivel compreender a importancia da
avaliacdo no processo das aprendizagens. A avaliacao continua ndo se limita a avaliar s6
os alunos, mas também envolve a avaliagao do trabalho do professor, tornando-se assim
um processo de autoavalia¢do para o docente. Portanto, a avaliagdo estd sempre presente
na sala de aula, fazendo parte da rotina escolar. E da total responsabilidade do professor
aperfeigoar as suas técnicas de avaliagao. Neste sentido, a avaliagdo continua admite um
conjunto de caracteristicas que, segundo Sa (s.d., p. 5), potencializam as aprendizagens,

uma vez que:

Encoraja a aprendizagem;

e Suporta a aprendizagem;

e Desenvolve a autonomia na aprendizagem;

e Responsabiliza o aluno pela sua propria aprendizagem;

e Daindicacdes aos docentes de como ajustar 0 seu ensino;
e Transmite FEEDBACK eficaz.

De acordo com Mendes (2011), a pratica da avaliagdo no contexto escolar deve
ter um carater pedagdgico, com o objetivo de fornecer feedback tanto ao professor quanto
aos alunos, no processo de aprendizagem. O potencial da avaliagdo reside no facto de
permitir que o/a aluno(a) esteja ciente e possa adquirir conhecimento sobre os seus
progressos e dificuldades. Neste sentido, “o feedback ¢ uma das técnicas que mais
diretamente influencia os resultados dos alunos”, conforme referido por John Hattie

(2008) e citado por Sa (s.d, p.7), que define o feedback eficaz como aquele que:

¢ Indica claramente o que vai ser avaliado;

e Deixa transparente qual a norma de referéncia;

e Fornece, claramente, a apreciacdo do trabalho dos alunos;

e Daindicacdes claras ao aluno sobre o que ele precisa de fazer

para melhorar a sua aprendizagem.
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Conclui-se, portanto, que na avaliagdo continua, parte da avaliacdo frequente e
orientada para a aprendizagem como refere (S4, s.d, p.8), o feedback eficaz “é especifico
no comportamento ou comportamentos, indica claramente o que manter e o que melhorar
e promove a melhoria dos comportamentos”. Este tipo de feedback auxilia os/as
alunos(as) a regular as suas aprendizagens e aos docentes a ajustar a sua forma de ensinar
de acordo com as dificuldades dos/as alunos(as). E através do feedback que ocorre uma
reflex@o sobre o que aconteceu, permitindo perceber se € necessario fazer corregdes ou

manter algo.
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Capitulo 11 - Procedimentos Metodoldgicos

2.1 Contexto do Estudo

2.1.1. O Espaco e o Tempo

A investigacdao decorreu no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada (PES),
no ano letivo 2022/2023, numa Escola EB 2,3, no concelho de Faro, entre o periodo de

marg¢o a maio.

A escola é composta por trés blocos destinados a salas de aula de acordo com os
diferentes niveis de ensino. Além disso, possui um bloco administrativo que abriga a sala
de professores, a secretaria, o posto médico, o gabinete do psicologo e a biblioteca. No
espaco exterior, encontram-se areas como o recreio, o refeitorio, o gindsio, o campo de

jogos e um campo de futebol.

A sala de aula encontra-se organizada em trés filas na horizontal, onde todos os/as
alunos(as) ficam de frente para o quadro e para a secretaria do professor. Em cada fila ha
mais ou menos cinco secretarias. Na sala existem secretdrias que comportam dois
alunos(as) e secretarias para um(a) aluno(a), sendo que as secretérias para um(a) aluno(a),
localizadas a frente do quadro, sdo designadas para alunos com maiores dificuldades de

aprendizagem e/ou concentragao.

De acordo com o regulamento interno da instituicao (2023/2027), a avalia¢dao do
Ensino Bésico incide sobre as aprendizagens dos alunos, conforme descrito nos
documentos das Aprendizagens Essenciais de cada nivel educativo e disciplina, que
constituem uma orientacao curricular base. Além disso, a avaliag¢do ¢ realizada de forma
continua e sistemadtica, e os resultados obtidos permitem uma revisdo do processo de
ensino e de aprendizagem. O seu propdsito ¢ compreender os contetidos adquiridos
pelos(as) alunos(as), assim como as capacidades e atitudes desenvolvidas no ambito das
areas de competéncias inscritas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria

(Martins et al., 2017).

Segundo o Projeto Educativo do Agrupamento, ao qual pertence a Escola EB 2, 3

do concelho de Faro, onde este estudo foi conduzido, a escola possui um historico de
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inovagdo e integrou o grupo de escolas piloto do Projeto de Autonomia e Flexibilidade
Curricular no ano letivo de 2017/2018. As principais medidas implementadas incluem
uma aposta no trabalho interdisciplinar baseado em trabalho de projeto, na articulacdo
disciplinar, na ligagdo as questdes da sociedade contemporanea e nas dinamicas de

avaliacdo das aprendizagens centradas na diversificacao dos instrumentos utilizados.

2.1.2. Os Participantes

Para a realizacao deste estudo, foi selecionada uma turma de 5.° ano, constituida
por 23 alunos(as). De acordo com os procedimentos éticos, foi solicitada uma declaracdo
de consentimento informado para a participacdo de menores em estudos de investigacao,
nomeadamente no que diz respeito a utilizacao de estratégias de gamificagdo como meio
de aprendizagem e avaliagdo (Apéndice A). Assim, apenas 19 alunos(as) foram
autorizados a participar no estudo (Apéndice B). Neste sentido, os participantes do estudo
sdo 19 alunos(as) de uma turma do 5.° ano do 2.° CEB, de uma Escola EB 2,3 do concelho

de Faro. Além disso, a professora cooperante da turma também participou neste estudo.

No grupo de participantes deste estudo existem trés casos de alunos(as) com
medidas universais, um caso com acomodacodes curriculares e intervencao com foco
académico ou comportamental em pequenos grupos, € os outros dois casos com

acomodacdes curriculares e intervencao e enriquecimento curricular.

Para proteger a privacidade de todas as criancas que participaram no estudo, elas
foram identificadas por niimeros e, posteriormente, por “nicknames”. Esta medida foi
tomada em conformidade com a premissa de que “as identidades dos sujeitos devem ser
protegidas (...) [e] os sujeitos devem ser tratados respeitosamente e de modo a obter a sua

cooperagdo na investigacdo” (Bogdan & Biklen, 1994, p. 77).

2.2. Problematica, Questdes e Objetivos de Estudos

O motivo subjacente a esta investigacao baseia-se num dos maiores desafios
enfrentados pelo ensino nos dias de hoje: o crescente desinteresse e desmotivacao dos(as)

estudantes em relacdo a escola. A escola passou a ser vista como um espago onde se
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transmitem conceitos que, muitas vezes, parecem ter pouca relevancia para a vida

quotidiana. Além disso, o mundo contemporaneo esta cada vez mais virtual.

Para abordar este problema que a educagdo atualmente enfrenta, torna-se
imperativo desconstruir a ideia de que a escola ¢ apenas uma fonte de conteudos,
conhecimentos e de conceitos estanques e desatualizados. E necessario encontrar
solucdes que passem pela implementacao de metodologias ativas de aprendizagem. Estas
abordagens visam envolver aos/as alunos(as) de forma mais ativa no seu proprio processo
de aprendizagem, proporcionando um ambiente de ensino mais cativante e personalizado.
O objetivo ¢é que os/as estudantes voltem a sentir interesse € motivagdo pela

aprendizagem.

Face a esta problemadtica, surgiu a necessidade de intervir em prol da motivagao
dos(as) alunos(as), através da utilizagdo de metodologias ativas de aprendizagem. As
estratégias inovadoras aplicadas na pratica pedagogica incluiram o trabalho em equipa ou
em grupo, o trabalho baseado na articulacdo disciplinar e a ligagdo as questdes da
sociedade, o trabalho por rotagdo de estacdo e a sala de aula invertida. Contudo, essas
praticas pedagogicas tiveram por base uma avaliacdo continua e formativa, sobre a forma

de rankings utilizando os principios da gamificagao.

Ao aplicar a avaliagdo através dos principios da gamificacdo, pretendeu-se
explorar as potencialidades do uso da gamificacdo como método de avaliacdo e de
estratégia de motivagdo para as aprendizagens. Deste modo, o estudo visa responder as
seguintes questdes: (i) De que modo a utilizagdo de elementos do jogo serd uma boa
estratégia de motivacao na sala de aula? e (i1) Em que medida os elementos de jogo serdao

um bom método de avaliagao?

O presente estudo tem como objetivo principal utilizar estratégias de gamificagao
como forma de motivagdo das aprendizagens e da realizacdo de tarefas, através da
avaliacao formativa e continua. Todo o trabalho desenvolvido em sala de aula teve como
base um sistema de pontuagdo, e os/as alunos(as) com maior pontuacdo foram
recompensados(as). Salienta-se que a avaliagdo ocorreu de forma semanal e variada, de
acordo com as competéncias a serem avaliadas, para que todos os/as alunos(as) tivessem
as mesmas oportunidades de serem recompensados(as), dependendo do seu esforco e

motivacgao.
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2.3. Justificacdo das Opcdes Metodoldgicas

2.3.1. Abordagem Qualitativa

O método de investigacdo utilizado neste estudo tem um cariz qualitativo, tendo
em conta os objetivos propostos. Este paradigma qualitativo procura conhecer e valorizar
a perspetiva dos sujeitos sobre as questdes previamente definidas (Bogdan & Biklen,
1994). Apesar da utilizagdo de uma abordagem de cariz qualitativo, neste estudo serdo
também empregues recursos quantitativos, como graficos e tabelas, para facilitar a

apresentacao, analise e interpretagao dos dados.

E possivel encontrar estudos que integram vertentes qualitativas e quantitativas.
Contudo, tal como referem Bogdan e Biklen (1994, p. 63), “ainda que seja possivel, e em
alguns casos desejavel, utilizar as duas abordagens em conjunto”, pode comprometer o
estudo, “pois corre-se o risco de ndo se conseguir preencher os requisitos de qualidade de
nenhuma das duas abordagens, considerando que se baseiam em pressupostos diferentes”

(Dionisio Gongalves, 2016, p. 113).

Segundo Ribeiro (2008), os métodos qualitativos caracterizam-se por recorrer as
palavras para descrever o que se observa em contextos naturais, em vez de organizar os
dados em quantidades ou em niimeros, como € o caso da investigagdo quantitativa. A
palavra “qualitativa” salienta os processos e os significados que ndo sdo capturados
rigorosamente em termos de quantidade, intensidade ou frequéncia. Denzin e Licoln
(1994) referem que a investigacao qualitativa salienta a construcdo social da realidade, as
relagdes intimas entre o investigador € o que esta a ser estudado, bem como os
constrangimentos sociais que ddo forma a inquiri¢ao, enquanto os estudos quantitativos
se concentram na medicdo e na andlise de relacdes causais entre varidveis (¢ ndo nos
processos). De acordo com Colas (1998), as diferentes fases do processo de investigacao

qualitativa ndo se desencadeiam de forma linear, mas interactivamente.

Denzin e Licoln (1994) enumeram algumas caracteristicas das abordagens
qualitativas: (i) pode-se chegar mais perto da perspetiva do individuo por via da
observagao e da entrevista detalhada; (i1) os investigadores que recorrem a esta perspetiva
estdo empenhados em aspetos individualizados, ideograficos, centrados no caso em
estudo, envolvendo e incluindo o mundo social; (iii) valorizam descri¢des detalhadas do

mundo social; (iv) assumem que a realidade nunca pode ser totalmente compreendida,
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que a investigacao s6 permite uma aproximagao a essa realidade e, por isso, recorrem a
multiplos métodos para apanhar o maximo possivel dessa realidade; (v) defendem que ha
multiplas e variadas histérias do mundo social, adotando uma perspetiva critica as

investigacoes parcelares que calam perspetivas alternativas.

De acordo com Aires (2011, p.17), “o investigador confronta-se com o desafio de
se situar historicamente, de saber gerir a diversidade e o conflito que esta nova perspetiva
lhe cria e de a adotar como ponto de partida do seu projeto”. Esta abordagem
caracteriza-se por ‘“preocupar-se mais com processo do que simplesmente com os
resultados ou produtos; o investigador tende a analisar os seus dados de forma indutiva,
ndo recolhendo dados ou provas com o objetivo de confirmar ou infirmar hipdteses
construidas previamente”. Em vez disso, “as abstragdes sdao construidas a medida que os

dados particulares recolhidos se vao agrupando” (Dionisio Gongalves, 2016, pp.115-116).

2.3.2. Investigacao -Acao

O presente estudo também exibe caracteristicas de uma Investigagdo-A¢ao, uma
vez que “¢ uma forma (...) que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a
acao que se decide tomar para melhorar a pratica” (Tripp, 2005, p.447). Segundo Barbier
(1985, p. 38), ainvestigacdo-acdo tem a sua “origem como pesquisa psicoldgica de
campo, e tem como objetivo uma mudanca de ordem psicossocial”. Para Fonseca (2012,
pp.21-22), “a Investigagdo—Acgado (...) € um processo continuo da agdo reflexiva ao
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes em que todos participam,

investigando as suas proprias praticas sociais a fim de conhecé-las e melhora-las.”

A mesma autora, Fonseca (2012, p.19-20), destaca algumas caracteristicas

adicionais da Investigacdo-Acao, recorrendo a outros autores, referindo que esta pode ser:

e Participativa e colaborativa, no sentido em que praticos e investigadores
trabalham em conjunto na concretizagdo de um projeto;

e Situacional, pois preocupa-se com o diagndstico de um problema num
contexto especifico e tenta resolvé-lo nesse mesmo contexto;

e Ciclica, uma vez que a investigacdo envolve um conjunto de ciclos, nos quais
as descobertas iniciais geram possibilidades de mudanca, que s&o entéo

implementadas e avaliadas como introducéo do ciclo seguinte;
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e Auto-avaliativa, uma vez que as modifica¢fes s@o continuamente avaliadas e
monitorizadas, numa perspetiva de flexibilidade e adaptabilidade, com vista a

produzir novos conhecimentos e a alterar a pratica.

Contudo, Fonseca (2012, p. 19) salienta que umas das caracteristicas mais
marcantes da Investigacdo- Acdo ¢ o facto de “se tratar de uma metodologia de
investigacao orientada para a melhoria da pratica para aperfeigoar e resolver os problemas

sociais”, corroborando a perspetiva de Tripp (2005).

Coutinho et al. (2009) explicam de forma mais detalhada o conceito de
Investigacao-Acao, referindo que os sujeitos partem com uma preocupacgao inicial ou uma
ideia geral de que ha uma necessidade de mudanca ou melhoria de uma realidade. Em
seguida, ¢ necessario planificar, agir, observar e refletir para dar conta do seguimento da

mudancga e das melhorias produzidas.

Remetendo ao caso em estudo, referente a uma problematica social envolvendo o
desinteresse dos(as) estudantes pela escola, devido a crescente dependéncia das novas
tecnologias, da inovagdo e a evolugdo da sociedade, a populacao jovem adotou um estilo
de vida diferente, com novas necessidades e interesses. Por este motivo, ndo se pode
descurar da importancia do setor da educag@o que tem como funcdo principal preparar os
jovens para o futuro. Consequentemente, ¢ fundamental que a escola adote estratégias
inovadoras e eficazes de modo a atuar e a dar resposta as necessidades dos/as jovens.
Diante dessa problematica, pretendeu-se utilizar estratégias de gamificacao, como forma
de motivacao das aprendizagens e realizagdo de tarefas, através da avaliagdo formativa e

continua, tentando dar resposta as questdes da investigacao.

Em suma, para Coutinho et al. (2009, p.360), a investiga¢do-acao ¢ uma “familia”
de metodologias de investigacao que envolvem simultaneamente a a¢do (ou mudanga) e
investigagdo (ou compreensao), utilizando um processo ciclico ou em espiral que alterna
entre acdo e reflexdo critica. Nos ciclos posteriores, os métodos, os dados e a interpretagcdo
sao continuamente aperfeigoados com base na experiéncia e no conhecimento obtidos nos
ciclos anteriores. O objetivo primordial “¢ promover a mudanga social” (Fonseca, 2012,

p.27).
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2.4. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Neste estudo, serdo recolhidos e analisados dados por meio da utilizacdo de
técnicas e de instrumentos de recolha de dados, incluindo o inquérito por entrevista e por
questionario e a observagdo participante. Além disso, serdo recolhidos dados através de
fichas de gramatica, de compreensao de leitura e escrita, de trabalhos auténomos, da
realizagdo dos trabalhos de casa e da resolucao das tarefas propostas em sala de aula. Tal
como refere Aires (2011, p.24), “a selecdo das técnicas a utilizar durante o processo de
pesquisa constitui uma etapa que o investigador ndo pode minimizar, pois destas depende

a concretizagdo dos objetivos do trabalho de campo”.

2.4.1. Observacao Participante

Segundo Aires (2011, p.25), a observagdo ¢ uma das técnicas de recolha de dados
mais antigas, pois “permite a escolha de informagdo de um modo sistematico, através do
contacto direto com situagdes especificas, ou seja, ela decorre no contexto natural onde
ocorrem os fendmenos a investigar e sucede em situacdo de interacdo com os
participantes”. A mesma autora também destaca que a observagdo permite uma “visao
mais completa da realidade, de modo a articular a informag¢do proveniente da
comunicag¢do intersubjetiva entre sujeitos com a informacao de carater objetivo” (Aires

2011, p.25).

No ambito dos objetivos deste estudo, optou-se por realizar a observacgao
participante e de natureza direta, uma vez que a observagdao participante envolve o
observador pertence ao grupo que estuda. “Este tipo de observacao pode ser considerado
direta, quando compreende todas as formas de investigacdo sobre o terreno, em contacto
imediato com a realidade, e fundamenta-se na entrevista e no questionario” (Dionisio

Gongalves, 2016, p.131).

As vantagens da observacao participante sdo defendias por Aires (2011), que afirma
haver um aumento da credibilidade dos resultados ao permitir o trabalho com fontes
proximas e em primeira mdo. Além disso, demonstra potencialidades no estudo das
dinamicas e inter-relacdes dos grupos em determinados cendrios socioculturais, facilita o

registo de informagdes ndo verbais, possibilita o aprofundamento do conhecimento das
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culturas de grupos, demonstra potencialidades no estudo das dindmicas e inter-relagdes
dos grupos em determinados cenarios socioculturais e “tenta evitar a distor¢do artificial
da experimentacao e a dimensdo ‘entorpecedora’ da entrevista” (Aires 2011, p.27). Esta
autora também aponta inconvenientes inerentes a esta técnica de recolha de dados,
insinuando que essa abordagem pode levar ao perigo da subjetividade, pois o investigador
pode projetar os seus proprios sentimentos ou preconceitos no grupo observado. Além
disso, pode haver uma influéncia do comportamento do investigador na dinamica do
grupo, bem como uma possivel perda de capacidade critica face a uma identificagdo com

0 grupo.

No entanto, Aires (2011) sugere uma solug¢ao para mitigar essas desvantagens, que
¢ a utilizagdo de atividades de contraste de informagdo, como a triangulacdo. A
triangulacdo ¢ “uma forma eficaz de demonstrar a validade interna de um estudo,
particularmente na investigacdo qualitativa, sendo, por essa razdo, uma das técnicas de

analise de dados mais caracteristica da investigagcdo” (Dionisio Gongalves, 2016, p.123).

2.4.2. Inquérito por Questionario

Os autores Santos € Henriques (2021, p.12), citando autores como Moreira (2007)
e Quivy e Campenhoudt (2008), definem um inquérito por questiondrio como um
instrumento de observacdo de dados “primarios” que se baseia numa sequéncia de
perguntas escritas que sdao dirigidas a um conjunto alargado de individuos. Estas
perguntas abordam opinides, representagdes, crengas e informagdes factuais, sobre os
proprios individuos e o seu meio. O recurso ao inquérito por questionario permite ao
investigador identificar determinadas caracteristicas ou factos de uma populacao, com o
objetivo de verificar determinada hipotese ou analisar as relagdes entre as variaveis
envolvidas no estudo que esté a ser realizado através do seu tratamento estatistico (Santos

& Henriques 2021).

Segundo Santos e Henriques (2021), os inquéritos incluem vdarias questoes
(abertas ou fechadas), e essas questdes devem ser examinadas no que respeita a
enviesamentos, sequéncia, clareza e validade. Normalmente, os questionarios sao
testados através da administracdo a pequenos grupos para examinar a sua utilidade e,

eventualmente, a sua fidelidade (pré-teste). Santos e Henriques (2021, p. 10) afirmam que
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“um questiondrio ¢ por norma aplicado a um conjunto de individuos (inquiridos), sobre
os quais se pretende recolher informacdes (dados) para analisar, interpretar e retirar

conclusdes, tendo em vista responder aos objetivos da investigagao”.

Os questionarios podem ser classificados consoante as suas questdes, segundo a

tipologia de Hill e Hill (2008), citada em Santos e Henriques (2021, p.14),

como (i) abertos, (ii) fechados e (iii) mistos. Assim, os questiondrios sao: (i)
abertos, quando estes apresentam perguntas abertas, sendo as respostas
unicamente construidas e escritas pelo inquirido; (ii) fechados, quando sdo
constituidos por perguntas fechadas, nas quais ¢ necessario escolher uma resposta
de entre um conjunto de op¢des que sdo dadas ao inquirido; (iii) e mistos, quando

sdo compostos pelos dois tipos de perguntas, abertas e fechadas.

Os inquéritos por questionario implementados nesta investiga¢do apresentam um
cariz fechado. Foram elaborados dois questionarios: o primeiro, aplicado inicialmente
como parte do diagnostico, destinou-se a recolher informacdes sobre as preferéncias da
turma em relagdo aos jogos € ao processo de aprendizagem com jogos. O segundo
questionario, aplicado numa fase final, teve como objetivo a recolha de informacao sobre
a opinido dos(as) alunos(as) em relacio as avaliagdes com estratégias gamificadas. E de
referir que os questionarios aplicados a turma foram anénimos garantindo-se, assim, que
os dados nao fossem influenciados e que os/as alunos(as) respondessem as questdes com

sinceridade, indicando aquilo que realmente achavam e ndo o que parecesse ser correto.

2.4.3. Inquérito por Entrevista

O inquérito por entrevista, de acordo com Bogdan e Biklen, (1994), ¢ um dos
principais métodos de recolha de dados na investigagdo qualitativa. Segundo Kvale (2011,
p. 30) “E um lugar onde se constroi conhecimento”. Embora se possa ter semelhancas
com “uma ‘conversa’, esta ¢ mais do que o intercambio espontaneo de ideias, como
acontece na conversacdo quotidiana e converte-se numa aproximag¢do, baseada num
interrogatorio cuidadoso e minucioso, com o propdsito de obter conhecimento
meticulosamente comprovado” (Dionisio Gongalves, 2016, p.133). Destaca-se, ainda,
que este didlogo pode ser informal ou formal, previamente planeado ou ndo, e pode ser

improvisado, dependendo sempre dos objetivos a que correspondem a entrevista.
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O tipo de inquérito por entrevista utilizado no estudo foi de cariz semiestruturado,
caracterizado por ser uma entrevista mais flexivel e aberta, tendo o investigador mais
liberdade para alterar a ordem, a forma, bem como o numero de perguntas a efetuar
(Bogdan & Biklen, 1994). O recurso a entrevista permitiu uma compreensdao mais
aprofundada das perspetivas e a opinido da docente cooperante sobre as estratégias de
gamificacdo aplicadas ao longo do periodo de estigio da PES e seu contributo nas

aprendizagens dos/as alunos(as).

A entrevista semiestruturada a docente foi aplicada no final da pratica pedagdgica.
Para a realizacdo da entrevista utilizou-se um guido de base (Tabela 2.1.) que foi adaptado
conforme necessario, com base nos objetivos especificos da entrevista. O guido estava
estruturado com quatro questdes dirigidas a professora cooperante, com o objetivo geral
de conhecer a opinido dela sobre a aplicacdo da gamificagdo como estratégia educativa
em contexto de sala de aula, bem como do seu impacto na motivagdo e envolvimento dos
alunos(as) no estudo e na pratica das atividades. Dada a relagdo de proximidade entre a
entrevistadora e a entrevistada, a entrevista foi informal, descontraida, espontanea e
breve, tendo sido realizada na escola, na sala de professores. A entrevista teve uma
duracdo média de cinco minutos, € as respostas as questdes foram registadas em formato

de documento Word.

2.4.3.1. Guido da entrevista semiestruturada

Tema: A “Gamificagdo” como meio de avaliagdo e aprendizagem.
Entrevistado(a): Docente cooperante

Objetivo geral: Esta entrevista tem o intuito de perceber qual a opinido da docente acerca
da aplicagdo da gamificagdo como estratégia educativa em contexto de sala de aula, e se
esta promove maior motivacao e envolvimento dos alunos nas aprendizagens e na pratica

das atividades.

Garantia de confidencialidade: As informagoes recolhidas serdo utilizadas estritamente

para fins académicos e serdo mantidas em confidencialidade.

23



Tabela 2.1. Guiao da Entrevista

Categorias

Objetivos especifico

Formulacao das questoes

Legitimacao da entrevista

Explicar em que € que

consiste a entrevista;

Solicitar a sua colaboragao

para o estudo;

Garantir a

confidencialidade.

Concorda em participar neste

estudo?

Permite a utilizagdo dos dados

recolhidos para fins académicos?

Aplicabilidade de
estratégias de gamificacio
na avalia¢ao como meio de

motivagao.

Conhecer a opinido do
entrevistado, quanto ao
uso de estratégias de
gamificacdo na avaliacao

como meio de motivagao.

Acha que a gamificacdo ¢ uma
estratégia motivadora para as

aprendizagens dos alunos?

Apos a utilizagdo dos principios
da gamificagdo, nas suas aulas,
que balanco ¢ que faz desta

intervencao educativa?

Qual a sua opinido sobre lecionar

com estratégias gamificadas?

Passaria a utilizar este método nas

suas praticas?

Deseja acrescentar algo que

considere importante?

Conclusao e

Agradecimento

Agradecer a colaboragdo.

Muito obrigada pela sua

colaboracao.
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Capitulo I11- Intervencao Pedagdgica

Este Capitulo III aborda a interven¢ao pedagdgica implementada numa turma de
5.° ano do 2.° CEB, na disciplina de Portugués, ao longo da PES, com a duragao de trés
meses. As atividades desenvolvidas na patica pedagogica procuraram ser inovadoras,
recorrendo a metodologias ativas de aprendizagem, bem como com foco na investigacao
e na avaliagdo formativa e continua, utilizando estratégias de gamificacdo como fonte de

motivagdo para as aprendizagens.

3.1. Aplicacao de estratégias de gamificacdo nas praticas pedagdgicas

A aplicagdo das estratégias de gamificacdo nas praticas pedagdgicas iniciou-se
com criagdo de uma ferramenta digital, o padlet (Apéndice D), com a missao de langar
desafios, atividades e anunciar os rankings semanais da turma. Foi explicado aos/as
alunos(as) o objetivo do padlet, e que eles/elas passariam a ser “gamers”, uma vez que as
atividades desenvolvidas em contexto de sala de aula, trabalhos de casa e trabalhos
auténomos, passariam a ser pontuados semanalmente, e os lideres da turma seriam eleitos
através dos rankings semanais partilhados no padlet. Os lideres seriam beneficiados
através de tarefas ao longo da semana, como, por exemplo, seriam os responsaveis por ir
ao quadro abrir a li¢cdo ou, no caso de haver trabalhos de casa, ficarem isentos de fazer
um ou dois exercicios, entre outras regalias e oportunidades que surgissem no decorrer

das aulas.

Os rankings semanais poderiam estar relacionados com uma sequéncia didatica,
uma atividade de grupo ou com um trabalho de casa. Dependendo do foco de avaliacao,
por parte da professora estagiaria, era importante que o feedback/avaliagao fosse realizado
em variadas componentes, de forma que todo(as) os/as alunos(as) tivessem a
oportunidade de serem recompensados de acordo com o seu esforco e motivacao. Os
rankings serdo apresentados e explicitados, no Capitulo IV, referente a Andlise e

Interpretagdo dos Dados.

O primeiro desafio lancando consistiu em criar um mnickname usando a

imaginac¢ao, através das seguintes regras, que foram fornecidas aos alunos:
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o Para criares o teu nickname vais ter de combinar um nome comum com um

adjetivo e com o teu nimero da turma.

o Escreve uma lista de adjetivos que tu usarias para te descrever. Por

exemplo: (dorminhoco, pregui¢oso, bom, irdnico etc...)

o E noutra lista, coloca as coisas de que mais gostas, como as atividades, os
animais e as tuas comidas preferidas. Por exemplo: (caminhada, bola, gato,

sushi, etc...)

o Por fim, ¢ s6 combinares as palavras das duas listas até encontrares o teu
nickname original e engragado. Nao te esquecas de mencionar o teu nimero
da turma no principio ou no fim do teu nickname. Por exemplo:

(24GirafaBrincalhona; ViajantedaLua24; etc...)

O objetivo do desafio inicial foi comecar a incutir os elementos de jogo na turma,
interligando-os com as aprendizagens que estavam a decorrer no dominio da gramatica,

referente a classe de palavras.

Posteriormente, comegaram a surgir os primeiros rankings da turma, com o intuito
de atribuir feedbacks resultantes de respostas quantificadas, de modo a estimular e a
motivar os/as alunos(as). E importante mencionar que, nos primeiros rankings da turma,
os jogadores estavam identificados por nimeros e, posteriormente, passaram a ser

identificados pelos seus nicknames apds completarem o primeiro desafio langado.

3.2. Plano de Aulas que originaram os Rankings Semanais
3.2.1. Atividade(s) Avaliadas no 1.° Ranking Semanal

O 1.° Ranking Semanal surgiu da sequéncia didatica que privilegiou os dominios
de leitura, escrita, gramatica e da responsabilidade, através da realizacdo do trabalho
desenvolvido fora do contexto escolar. E de salientar que a pontuacgdo atribuida as
atividades foi diversificada e escolhida pela professora estagiaria, variando consoante o

seu nivel de exigéncia, ou seja, quanto mais trabalhosa mais pontuada seria.
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Duracao: 90 minutos

Sumario: Corre¢ao do TPC. Leitura do excerto Um encontro diferente, de Maria Teresa

Maia Gonzalez. Exploragdo e compreensao do texto. Producdo escrita: texto opinido.

Descricao das atividades: Primeiramente, foi efetuada a correcdo do TPC, referente a
uns exercicios do manual alusivo as preposigoes (Caderno de Atividades Livro Aberto —

Portugués — 5° ano, pp. 49/50).

Em seguida, os alunos(as) fizeram a leitura silenciosa do texto Um encontro diferente,

(Manual Livro Aberto — Portugués — 5° ano, pp.116/117). Posteriormente, o professor
realizou a leitura em voz alta para garantir a compreensao literal do texto, promovendo
discussdes e colocando questdes orais durante a leitura, as quais foram exploradas

coletivamente pela turma.

Producéo escrita: texto de opinido

Depois da exploracdo do texto e do tema, os/as alunos/as escreveram um texto de opinido

sobre o tema da pobreza e da importancia das instituicdes solidarias.

Foi também realizada uma breve revisdo e explicagdo sobre a estrutura do texto de opinido

(Figura 3.1.).

Ficha informativa b‘ Estrutura do Texto de Opinido

Observa com atenséo a estrutura de texte de opinide,

19 etapa: Planificagdc

= [+ Pardgrafa1- ideia geral sobre o abjetiva do fexto. |
L Introdugdo IL ]

Pardgrafo 2 - apresentagio de argumentos a favor
| da .
+ Pardgrafo 3 - apresentagdo de argumentos contra

| S

Conelusdo « Pardgrafo 4 - sintese da tua apinida sobre o
L= | assunro |

29 etapa: Textualizegdo
N0 te esquegas de:

+  Apresentar as ideias organizadas nos respetivos pardgrafos;

+  Utilizar, predominantemente. a primeira pessoa gramatical;

+  Utilizar expressBes que revelam claramente tratar-se de uma
opini@o e nfio de um facto

Na minha opinid

. penso que . achs que

+  Apresentar argumentos que defendem o teu ponta de vista
Sem ddvida... pelo contrd ... além disss...

+ utili

conectares para organizar a informagdo
Em primsirs lugar.... por outrs lado. .. porgue.
+ Reforgar a tua opinido na conclusdo do texto.

Deste modo... por tudo isto... em conclusdo..

Figura 3.1. Ficha informativa sobre o texto de opinido
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Em seguida, os/a alunos(as) redigiram, primeiramente, a planificagao e depois a produgao

do texto de opinido (Figura 3.2.).

Ficha de Produgdo Escrita Planificag8o do Texts de Opinido

Escreve um texto de opinio sobre o assunta tratado no exeerto que estiveste a ler

(Manual Livro Aberto - Bortuguis - 5° aso, pp.219)

L p 116)

2. Plarifica o texto. Escreve par tépicos os aspetas a calocar no tesxto

O que devo escrever em:

T° lugar

(Quel € o tema do texto?)

25 lugar
(Quais sdo os aspetos
favor e contra na tua
opinido?)

39 lugar
(Sintese da fuo opinide

sobre o tema.)

3. Escreve o texto. tendo em canta o fua planificaglia anterior.

Figura 3.2. Planificagdo e produgdo do texto de opinido

Avaliagcdo: A correcdo foi feita pela professora estagidria, com base na grelha de
verificagdo (Figura 3.3.), que incluia comentdrios de melhoria, quando necessario.
Posteriormente, os resultados foram entregues a turma na aula seguinte. Se os alunos
pretendessem ter mais pontuagdo, tinham a oportunidade de realizar trabalho auténomo

para melhorar o seu texto de opinido.

3¢ etopa: Revisdo e aperfeigoamento
Passa a limpo o que escreveste, melharands e corrigindo o texto. Usa a grelha de.
verificagdo

TEXTO DE OPINIAO SIM  NAO

1. Planifique previamente o texto.

b

Utilize:, predominantemente. a primeira pessoa gramatical

3. Utilizei expressbes que revelam claramente fratar-se de uma
opinida e no de um facto (na minha opinida _, penso que .., ache ..}
Apresentei argumentos que defendem o meu ponto de vista

bd

Utilizei conectores para organizar a informaco (em primeiro
lugar. por outra lado, )

Reforcel a minha posicaa na canclusio da Texto.

-

~

Reli 0 texto que produzi.

Corrigi e aperfeicoei o meu fexto.

Agara, estas pranta para escrever um fexto de opinido, mas nid e esquegas de
| .
{ respeitar todas as etapest (C)

L

Nota: Néo te esqueses de comeger com uma folha de roscunho @ fua
planificagdo & textualizagdo, e 56 depois de reveres,  que deves passar o teu

texto a limpo.

Figura 3.3. Grelha de verificagdo
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Duracao: 90 minutos

Sumario: Exploracao do texto nao literario informativo, sobre uma institui¢ao de

solidariedade social — CASA. Gramatica, classes dos advérbios.

Descricao das atividades: Foi realizada a leitura do texto informativo sobre uma
instituicdo de solidariedade social — CASA pelos alunos, silenciosamente, e
posteriormente, foram realizados os exercicios propostos na ficha de compreensao da

leitura (Figura 3.4.), de forma individual e autonoma.

1] Lé atentamente o texto.

Afuncionar desds 2008, rapidaments se tornou numas das maiores instituisdes

Figura 3.4. Ficha de compreensdo de leitura

Avaliag¢do: O/A aluno(a) atribuiu a si mesmo uma pontuagdo de acordo com o seu
desempenho na tarefa. Em seguida, a correcao da ficha (Figura 3.5.) foi projetada, e o
colega do lado corrigiu-a, atribuindo a devida pontuacao. Quando nao foi possivel a

projecao, a corre¢ao foi registada no quadro pela professora estagidria.

Figura 3.5. Corre¢do da ficha de compreensdo de leitura

29



Atividade com abordagem ao modelo de ensino invertido

Os alunos pesquisaram institui¢des de solidariedade social (Figura 3.6.) e elaboraram um
cartaz em grupo. Foi apresentada uma lista de institui¢des, e cada grupo escolheu uma
delas e identificou, no cartaz, os valores e a missdao da associagdo que escolheram para

apresentarem na aula seguinte aos colegas.

Listas de Instituicoes de solidariedade social no Algarve:

—_

. Verdades Escondidas
Cruz Vermelha

. Banco Alimentar

=W

. EXISTIR — Associagdo para Intervencdo e Reabilitacdo da populacao deficiente
e desfavorecida.

. Refiigio Abuim Ascensio

. Entrajuda — Apoio a Institui¢ao de Solidariedade Social

. Associacdo uma Porta Amiga

. Grupo de amigos de Salir

R=TR - T - S

. AIPAR — Associagdo de Protegdo a Rapariga e a Familia
10. Fundagdo Anténio Silva Leal — O Buzio

11. Ou outra que conhegas...

Figura 3.6. Lista de institui¢ées soliddrias

Gramatica, classes dos advérbios.

Descricao das atividades: Foi realizada a introdu¢do do conteudo gramatical “advérbio”,
através de uma apresentacao em PowerPoint (Figura 3.7.). No caso de ndo ser possivel a
projecao da apresentagdo, a explicagdo sera dada oralmente com apoio ao manual (Livro

Aberto — Portugués — 5° ano, pp.219).

Os advérbios sdo ...

v Palavras invaridveis em género e em nimero.
O que sdo os i _
P . By ¥ Transmitem valores diferentes e
Adver‘bu)s g desempenham func8es diversas.
. ¥ Em geral, um advérbio modifica o significado

de um verbo, de um adjetivo, de outro
advérbio ou de uma frase.

13 14 *
Por exemplo...
Os advérbios sdo palavras invaridveis em género e Subclasses do advérbio
em néimero que modificam: Vamos
conhecer as o o o e
frase subclasses P
Ex.: Provavelmente, o Salvador voltard a ver o dos e S ) =y

o
Ex.: Amanhd, fard muite frio.

e, L
o advérbios! mg ag Go-

- O adjetivo
Ex.: Ajudar os outros ¢ um ato muito bonito.

Figura 3.7. PowerPoint dos Advérbios
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Afirmagdo | Quantidade | Tempo | Lugar Modo | Interrogative N
e greu /' Elabora no teu caderno, um quadro como este:

Advérbio | Subclasse

€ indica a subclasse a que pertencem os advérbios destacados.

4- TANTA

-

/' Elabora no teu caderno, um quadre como este:

3- DEPOIS Advérbio Subdlasse
2- DEVAGAR

6- MUITO 5- como

€ indica a subclasse a que pertencem os advérbios destacados.

Figura 3.7. PowerPoint dos Advérbios

Apos a apresentacdo, foram colocadas questdes aos alunos sobre a classe de palavras das
unidades da frase. As palavras foram destacadas de modos diferentes (sublinhado,

circundar, etc.).

Algumas questdes colocadas aos alunos:

- Nesta frase, como se classifica a palavra x?
- Como se classifica a palavra y?

Em seguida, foram destacados dois advérbios, e foi colocada a questdo sobre a
classificagdo destas palavras. A partir das respostas dos alunos, foi apresentada a

classificagdo dos advérbios e a sua definigao.

Para clarificar a invariabilidade em género e em numero foram apresentadas algumas

frases:

Provavelmente, o Salvador voltard a ver o sem-abrigo. / Amanha, fara muito frio. /

Ajudar os outros ¢ um ato muito bonito.
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Apos a sintese, os alunos realizaram exercicios sobre o contetido, de forma autonoma e

individualmente (Figura 3.8.).

7 Ficha dos Advérbios

1. Completa as frases com os advérbios indicados entre parénteses.
ouvi o teu discurso.
b. Gosto de pao com queijo.
, confesso que fiz asneira.
d. Eleé alto do que o pai.

2. Distribui os advérbios seguintes pelas duas colunas da grelha: a dos o
@ a dos advérbios de lugar.

além amanha antes aqui| cedo  ai  abaixo

dentro ' logo & nunca peto  sempre  hoje

« 3. Completa as frases com advérbios de modo.
a. Falamais para eu perceber o que dizes.
b. Ele esteve muito doente, mas agora sente-se
c. Os alunos leram o texto

d. Ele olhou para a rapariga

Bom trabalho!

Figura 3.8. Ficha dos Advérbios

Avaliagao: O/a aluno(a) autoavaliou-se e atribui uma pontuagdo, de acordo com o seu
desempenho na tarefa. Posteriormente, a correcao da ficha foi projetada, e o colega do
lado corrigiu-a, atribuindo a devida pontuacdo. No caso de ndo ser possivel a proje¢do, a

correcao ¢ registada no quadro.

3.2.2. Atividade(s) Avaliadas no 2.° Ranking Semanal

Duracao: 45 minutos

Sumadrio: Apresentacdo dos cartazes sobre as institui¢des de solidariedade.

Descricao das atividades: Foi realizada a apresentacao dos cartazes de grupo resultante
da pesquisa sobre instituicdes de solidariedade, destacando os valores e a missao de cada
associagdo que iriam apresentar. Esta atividade seguiu uma abordagem de sala de aula
invertida, dentro e fora do espago escolar, onde os alunos se juntaram fora do tempo letivo
para a partilha de conhecimentos e informagdo que pesquisaram sobre a instituicado que

lhes foi atribuida e, assim, procederam a elaboragdo dos cartazes.

Avaliag¢do: Os grupos foram avaliados pelos restantes colegas e pela professora

estagiaria, de acordo com a sua prestacao e com a participagao de todos os elementos do
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grupo no trabalho, bem como com o tipo de informagao recolhida. Além disso, tentou-se
perceber se a explicacdo dos valores e da missdo da associagdo era compreensivel para

todos. A avaliagdo desses parametros ditou a pontuagao final do grupo.

3.2.3. Atividade(s) Avaliadas no 3.° Ranking Semanal

O 3.? Ranking Semanal insere-se numa sequéncia didatica com o objetivo de
avaliar todos os dominios. A educacao literaria foi explorada a partir de um excerto da

obra A vida da Sementinha. A leitura foi avaliada através da realizagdo de exercicios de

compreensdo da leitura, enquanto na gramatica foi feita uma revisdo das classes de

palavras. Na escrita, os/as alunos(as) produziram um texto informativo.

Duracao: 90 minutos

Sumario: Leitura do excerto Um milagre de um Rouxinol apaixonado, de Alves Redol.

Exploragdo e compreensao do texto.

Descricdo das atividades: Foi realizada a leitura do texto Um milagre de um Rouxinol
apaixonado, (pp.126/127, Manual Livro Aberto — Portugués — 5° ano) pelos alunos, em
siléncio. Em seguida, os/as alunos(as) realizaram a leitura em voz alta do texto para a
compreensdo, durante a qual foram colocadas questdes orais. Estas questdes foram

discutidas coletivamente pela turma.

Avaliagdo: Para a avaliagcdo individual, os/as alunos(as) resolveram os exercicios da
pagina 126 e 128 do Manual Livro Aberto — Portugués — 5.° ano, referente a interpretagao
do texto lido, numa folha branca. O exercicio 1 da pagina 126 foi avaliado através do
aplicativo Mentimeter, e a questdo numero 3 foi avaliada interactivamente através do
Kahoot. Quando ndo foi possivel utilizar os meios interativos, os exercicios foram

aplicados da mesma forma que as restantes questdes escritas na folha branca.
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Nota: Os codigos QR foram projetados no quadro, através de um PowerPoint (Figuras

3.9. ¢ 3.10.), que acompanharam as atividades referentes a obra estudada.

Compreensao -
da Leifura lo z I" e
v 4 da leilura 4

Aeompanfandh as avenfuras po oy ,

anpin handy s s g O e doum il
Sementinfi, 64 fscinante fistivg -

. YT apaivonado
b o gue Abes Red] conta és

criangas "
Figura 3.9. QR Code para o Mentimeter Figura 3.10. QR Code para o Kahoot

Duracao: 90 minutos

Sumario: Sala de aula invertida. Revisdo dos conteudos gramaticais referente as classes

de palavras

Descricao das atividades: Foi solicitado aos alunos que resumissem, oralmente o excerto
da obra com o qual trabalharam na aula anterior. Posto isto, foi realgado o 2.° paragrafo

que faz referéncia a descri¢cdo de algumas aves.

Atividade com abordagem ao modelo de sala invertida

Neste contexto, os/as alunos(as) tiveram a tarefa de pesquisar em casa sobre a ave que
lhes foi atribuida e criar o respetivo Bilhete de Identidade (BI). Foi apresentado um
PowerPoint que continha um exemplo de Bl e o seu modelo (Figuras 3.11.,3.12. ¢ 3.13.).

No BI os alunos foram instruidos a incluir as seguintes informagoes:
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Nome cientifico, b) Nome comum, c) Classe; d) Altura; e) Locomogado f) Habitat; g)

Regime alimentar, h) Reprodugdo; i) Revestimento.

Cuia de Aved

Locomagaa:

Habitat

Home cientifico: Regime alimentar:
Home comunm: Reproducor

Classa: Bavestimento:

Figura 3.11. Modelo de Bl

Cuia de Aved Curiodidade Nobve o Priofo

[Sli £ Uma ave com caracteristicas (3o especiicas e diferentes que o ormam uma espécie unica, @

0 exem U‘L JT ITEII'E‘J pping, nome djl 3 Marcas de ‘.':d-iE DEID DICO JT I-!‘:L‘U 105 !ELJE ¢ possivel, d'ﬂ

PRIOLD

¢4 dos soos

r
Locamugio Yz NOVemoro & Marco, ver peia Jerra le Tf

Habitat: Floresza Laarissilus

mad 5 550 3 princige

0s (estruturas onde se produz
Name itifico Pyl stz Regime alimentar: Granivase
R—— PRT— ante de dimento do prico.

Contu e 0 usn de felog ulo raro sendo que, mo

Altura 115217 cm

Pledrtcn cidents] apenas o Prioo estd referenciads como utzador de feles com esse objetivg

Figura 3.12. Exemplo de BI Figura 3.13. Exemplo de curiosidade

Também solicitado que trouxessem uma curiosidade sobre a sua ave, anotada no caderno.
Posteriormente, realizou-se um sorteio na turma para atribuigdo das aves, sendo que estas

aves estavam associadas e referenciadas no excerto estudado em sala de aula.
Guia das aves:

Rouxinol; Pintarroxos; Galinholas; Coruja; Tentilhoes; Chapim-azul; Cucos, Tordos;

Poupas, Carrigas; Melro; Pisco -de- peito- ruivo.
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Gramatica: Classes das Palavras

Através de um codigo QR, os alunos tiveram acesso a um jogo que abordava as varias
categorias e subclasses das palavras como forma de consolidagdo dos contetidos e como

recurso de apoio ao estudo para o teste (Figura 3.14.)

Cramditica /
[=]

(lasse de Palavras i:_E
Manualpp. 75 E

Figura 3. 14.Jogo Classe de Palavras

O jogo fazia referéncia a diversos exercicios que continha a subclasses do:

a) Verbo; b) Nome,; c) Adjetivo; d) Determinante; e) Pronome; f) Preposi¢do; g)

Advérbio; h) Quantificador numeral.

Foi, ainda, solicitado para TPC que os alunos respondessem as questdes da pagina 125 do
Manual Livro Aberto — Portugués — 5.° ano, bem como a ficha das classes de palavras

(Figura 3.15.).

Avaliagao: A ficha de gramatica, posteriormente, foi corrigida e pontuada pela professora

estagiaria.

As Classes das Nota:
Portugués Escola: £scola Basica Dr. josé Neves Junior

Ano letiva:se ana Turmae Dpata:

© adjetive * belissima *

Figura 3.15. Ficha das Classes de Palavras
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Descricao das atividades: Os/as alunas(as) trouxeram consigo os bilhetes de identidade

das suas aves.

Producéao escrita: texto informativo

Com base no BI das aves redigiram um texto informativo (Figura 3.16.).

Ano letive:5¢ ano

caso tenhas

1. Escreve um breve texto informative sobre o teu péssaro, respeitando as seguintes indicagbes:

a) Através da infarmagao sobre o Bilhete de Identidade (BI) do teu passaro, cria um te

[ xto
o teu passaro, nao te esquecas de incluir no teu texto.

conclusio)

b) Atribui um titulo a0 teu texto & organiza-o em i e

<) Redige o teu texto na 32 pessoa do Presente do Indicativo.

d) Por fim, nao te esquegas de rever o teu texto para verificar se cumpriste os teus objetivas.

[ Respeitei o tema.

Revé o teu texto, orientando-te por esta grelha.

[] redigiotexto na3# pessoa.

[ abut um truo.

[ trouxe o 81 do passaro.

]:| Organizei o

D Alterei o gy incometo.

Figura 3.16. Produgdo do texto informativo

Inicialmente, para recordar, foi apresentado um video sobre o texto informativo e as suas

respetivas regras.

Em seguida, os alunos deram inicio a sua produc¢do, utilizando a informacao do Bl e a

curiosidade que anotaram no caderno, com base nos trabalhos de pesquisa desenvolvidos

€m casa.

Avaliagdo: Correcdo dos textos informativos pela professora estagidria e atribui¢dao da

pontuacao.
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3.2.4. Atividade(s) Avaliadas no 4.° Ranking Semanal

O 4.° Ranking Semanal pretendeu avaliar apenas a componente gramatical ligada
as fungodes sintaticas. Esta atividade consistiu numa oficina gramatical, em que se utilizou
a metodologia de rotacao por estagdes, o que permitiu que os/as alunos(as) fossem os
proprios exploradores das fungdes sintaticas e adquirissem os conhecimentos de forma

auténoma. A professora desempenhou o papel de mediadora e orientadora da atividade.

Duracio: 45 minutos

Sumario: A descoberta das fungdes sintaticas.

Descricao da atividade: A turma foi dividida em 5 grupos de 4 elementos, a cada grupo
foi atribuida uma fungdo sintatica, e os/as alunos(as) tiveram de elaborar um esquema

com:
a) A defini¢do da fun¢do sintdtica;
b) A explicagdo sintatica na frase;
¢) 4 atribui¢do de um exemplo;

d) A nomeagdo de um exercicio para a turma fazer.

Atividade com abordagem ao ensino por rotacdo de estacdo

Para arecolha de informacao cada grupo tinha ao seu dispor um video da “Escola Magica”
e da “Escola Virtual” referente a fungdo sintatica que tinha de apresentar e ao Manual

Livro Aberto — Portugués — 5° ano, (pp. 229 — 233).

Grupo 1 - Sujeito simples; (video 01)

https://app.escolavirtual.pt/Ims/playerteacher/externallesson/4006397/E/?se Type=&cold=&area=search

Grupo 2- Sujeito composto, (video 01)

https://app.escolavirtual.pt/lms/playerteacher/externallesson/4006397/E/?seType=&cold=&area=search

Grupo 3 — Predicado; (video 04)
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https://app.escolavirtual.pt/lms/playerteacher/externallesson/4006397/E/?seType=&coId=&area=search
https://app.escolavirtual.pt/lms/playerteacher/externallesson/4006397/E/?seType=&coId=&area=search

https://app.escolavirtual.pt/Ims/playerteacher/externallesson/4006397/E/?seType=&cold=&area=search

Grupo 4 - Complemento Direto;

https://www.escolamagica.pt/aprender/praticar/func-es-sintaticas-complemento-direto/786

Grupo S - Complemento Indireto;

https://www.escolamagica.pt/aprender/praticar/func-es-sintaticas-complemento-indireto/813

Avaliacao: Cada grupo apresentou a turma a fung@o sintatica que lhes foi atribuida.
Enquanto isso, os restantes alunos estiveram a avaliar a performance dos colegas,
qualitativamente, entre o insuficiente e o muito bom, de acordo com os parametros

estipulados no inicio da atividade.

Duracio: 45 minutos

Sumario: Ficha de trabalho, por rotagdo por estagdes, das fungdes sintaticas

Descricio da atividade: Foram apresentados videos sobre as fungdes sintaticas
referentes ao sujeito simples, sujeito composto, predicado, complemento direto e

complemento indireto.

Atividade com abordagem ao ensino por rotacdo de estacdo

Sujeito simples e sujeito composto:

https://smartplayerweb.escolavirtual.pt/player/play/WIpHU19XRIA=/U1hBWIhR&svRes=
Predicado:
https://smartplayerweb.escolavirtual.pt/player/play/ WIpHU 1 9XRIA=/WFNBXFhTTw==&svRes=

Complemento direto € complemento indireto:

https://smartplayerweb.escolavirtual.pt/player/play/ WIpHU 1 9XRIA=/WIpOWIJXRg==&svRes=

Em seguida, iniciou-se a oficina de escrita, utilizando a metodologia de rota¢do por
estagdes. Circularam pelos grupos 5 fichas de trabalho (Figuras 3.17. —3.21.), sendo cada
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https://app.escolavirtual.pt/lms/playerteacher/externallesson/4006397/E/?seType=&coId=&area=search
https://www.escolamagica.pt/aprender/praticar/func-es-sintaticas-complemento-direto/786
https://www.escolamagica.pt/aprender/praticar/func-es-sintaticas-complemento-indireto/813
https://smartplayerweb.escolavirtual.pt/player/play/WlpHU19XRlA=/WlpOWlJXRg==&svRes=

ficha referente a uma fungao sintatica (sujeito simples; sujeito composto; predicado;

complemento direto e complemento indireto).

Sujeito Simples Sujeito Composto Predicado

Para dentificares o sujel

Jo uma rase, faz a seguints pergurt: Para identificares o sujeito de uma frase, faz a seguinte pargunta:
Quem u 0 que + verb

Ex.: Quem vencey a maratona? — Uima afieta portuguesa (sujeito)

¥

'« Sujeito COMPOsto: & CONSILITD por Mas 66
que Lm neme o por mais Go que UM pronome
A Joana e o seu tranador / Eia e e,

Quem ouoque +

Ex.; QUeM YENGey & maratona? — Uima atista poruguasa (sujeito)

« Sujeita simples: & constituido por um tnica nome
(sozinho ou acompanhado por outras palavras) 0u PO
um (nico pronome — A Joana / Eia

Exercicios Exercicios

1) Transcreve, apenas os sujeitos simples. Exercicios 1) Os sujeitos das frases sequintes estdo trocedos. Reescreve as frases, associendo
corretamente cada sujeito ao seu predicado,

_ . a) s policies divertiam o piblico.

b) A minha mée e ele escolheram virios tipos de rosas. 1) Trwenta duas frses constituicas por sujsite c

@) O jardineiro plantou novas variedades de flores.

€) Eles faram compré-les ao harto, 5) Os cBes eram delciosos

€) O pastéis de nata ladraram foda a raite.
2) Identificaa frase infrusa que ndo contém um sujeito composto e justifica.
2) Inventa sujeitos simples para os predicados seguintes, d) Os palhagos prenderam os assaltantes.

a) Asorquideas e os jarros ficam muito bem no jardim,
E) carreram muito depressa.
" - n e b) A flor preferida da minha mde & o gladialo, 2) Os titulos dos livros e do cartaz abaixo sdo frases. Transcreve o predicado de cada frase-
i os olhos com esforco ,
e €) Ontem, eu & 05 meus primos fizemos uma grinalda de flores. tinde,
Q fago anos no préximo sdbado.

d) A minha mae e ele escolheram vérias tipos de rosas

3) Substitui o sujeito simples sublinhads por um pronome pessoal com a mesma funcdo )
3) Transcreve, apenas os sujeitos compostos.
) O barco partiu de madrugada.

a) As orquideas e os jarros ficam murto bem na jordim
b) A tus amiga Elsa vive na minha rus,
) = b) A flor preferida da minha mae € o gladiol,

) O meu cdo faz-me companhia, ados i i
) Qmenchof " <) Ontem, eu & os meus primas fizemos uma grinalda de flores. 3Tk prechcadon pora os sijeios sequ etes:
a) Eueosmeus eolegas
4) Tdentifica e transcreve os sujeitos simples nos frases seguintes, para o respetive luger da

4) Habitualmente, o sujeits estd no inicio da frase, mas tombém pade estar noutra posicdo, 8110 mesinn
grelha, d acardo cam a sua canstituigéo Sujeito (constituicao] Inventa um sujeito compesto para os frases seguintes: €):/08 plasren
) Os alunos leram uma histério fradicional, Home ) Naescola gustovom do N,
b) A personagem principal € um rapaz mentiraso Fransme b Mesta case, rasceram 4)  Seleciona dols verbos da ista mencionado, constréi duas frases constituidas por sueito
€) Ele enganava os aldedes com falsos pedidas de e m’:::-:ﬂ w ) fomas comer um gelado. (simples ou compasto) e predicado.
ajude ovtras palovras
Comer chemar ir panhor. dorme

Figura 3.17. Ficha Sujeito Simples Figura 3.18. Ficha Sujeito Composto Figura 3.19. Ficha Predicado

Complemento Indireto Complemento Direto

0 m e v & g

2 uma amiga

O complements indirato pods ser substituido pelo pronome pessoal ihe., fhes
O Jorge feksonau-the.

Exercicios

1) Transcreve o complemento indireto em cada uma das frases.

a) O José ndo passa a bola aos colegas

b) O érbitro marcou uma falta co atleta, Exercicios

€) O treinader ralhou as José, no final do joge. 1) Completa cs frases com um complemento direto.
2) Rescreve as frases substituindo o complemento indireto por um pronome pessoal ) A minha mde coleciona
@) Ele ensinou 3 filha o caminho pare a escola b) O diretor chamou a0 gabinete.
5) A Silvana vendeu o hotel aos cunhados. €) Oatiete completou em trés minutos
€) O Serafim telefoncu a todes os familiares

3) Substitui o pronome pessoal com @ funglo de complemento indireto por um nome (sozinho ou 2) Para descobrir o complemento direto da frase. Quais 53 as perguntas que fazemas Go

verbo?

acompanhado de outras palavras) & Tua escolha.
@) A menina agredeceu-the a prenda.
b) O ledio poupou-lhe a vida.

3) Transcreve o complemento direto, presente em cada frase
€) Acrienca fez-lhes uma careta.

6) As flores da jarra perfumam a sela
4) Substitui o complemento indireto presente no titulo deste livro por um pronome pessoal com a

b) A luz branca da Lua iluminava os campos
mesma fungsio

¢ Nés apagamos as veles com um sopro.

4) Reescreve as frases substituindo o complemento direto destacado por um pronome
pessoal
@) ARita apenha este autocarre todes os dias

b) O restaurente serve sobremesas deliciosas

€) O jornal divulgou os resultados dos joges

Figura 3.21. Ficha Complemento Indireto Figura 3.20. Ficha Complemento Direto

Cada ficha tinha 4 questdes, e cada elemento do grupo foi nomeado com um numero de

1 a 4, devendo responder a todas as questdes referentes ao numero que lhe foi atribuido.
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Cada aluno teve 5 minutos para responder a cada uma das questdes, € o tempo foi
cronometrado. Apos o aviso da professora, passados os 5 minutos, os grupos trocaram as
fichas, entregando-as no sentido dos ponteiros do relégio. Cada aluno, numa folha branca,
escreveu a sua identificacdo e respondeu as questdes que lhe foram atribuidas. Por
exemplo, o aluno 1 do grupo do sujeito simples, respondeu numa folha branca apenas as

questdes namero 1 das fichas que circularam pelo grupo.

Avaliagao: Por fim, as folhas com as respostas foram recolhidas para avaliagao.

3.2.5. Atividade(s) Avaliadas no 5.° Ranking Semanal

O 5.? Ranking Semanal teve como referéncia o dominio da leitura, de acordo com
a obra estudada de texto dramatico, O Principe Nabo, de llse Losa. Neste ranking, foram
avaliados dois aspetos: a leitura expressiva dos/as alunos(as) na dramatizacao da pega,
dinamizado por um teatro de fantoches; e as fichas de verificagdo de leitura da obra

referente aos trés atos.

Duracao: 45 minutos

Sumario: Dramatizagdo do I Ato da obra O Principe Nabo.

Descricio da atividade: Leitura e audi¢cdo do primeiro ato do texto dramatico O Principe

Nabo, de Ilse Losa, através da dramatizacao com fantoches (Figura 3.22.).

Figura 3.22. Teatro de Fantoches

Avaliagao: Grelha de avaliagdo da leitura em voz alta (Anexo I).
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Descri¢cao da atividade: Reconto das ideias nucleares do primeiro ato da obra estudada

e, em seguida, foi efetuada a realizacdo da ficha de verificacdo de leitura referente ao

respetivo ato (Figura 3.23.).

Ficha de Verificacdo de Leitura 4. Que missia Ihe confiou o rei?

20Cien
5.0 Ano da Escolaridade Torma __

5. Quem ¢ a Mademoiselle” @ por que motivo carrega nos r?

~ Primeiro ato -

6 verd

1

" Principe Nbo, ds lise Losa, classfica as frasss como.

s ‘verdadeiras (V) ou faisas (F).
l = ﬁ |
i o e e
g [ [¢] c
| | I |

o castelo,

7. Com quem casa a princesa?

2. Dsscrave 0 espaco ande dscarre o primeiro ato

3. Qual ¢ & principal fun3o do Marechal da Corte?

Bom Trabaiho!

Figura 3.23. Ficha de Verificagdo de Leitura |

Avaliacgao: A ficha de verificagdo de leitura foi recolhida e, posteriormente, avaliada
com pontuagao.

Descricao das atividades: Leitura e audicdo do primeiro ato do texto dramatico O

Principe Nabo, de llse Losa, através da dramatizacdo com fantoches.
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Exposi¢do das ideias nucleares do segundo ato da obra estudada e, em seguida, foi
realizada a ficha de verificacdo de leitura referente ao respetivo ato, bem como a

apresentacao de argumentagdo sobre momentos da obra, como por exemplo:

+ Atitude do bobo e dos seus companheiros ao fazerem troga da Beatriz.

Seguidamente, foi realizada a ficha de verificagdo de leitura refente ao segundo ato
(Figura 3.24.).

Ficha de Verificagdo de Leitura Qual é a atividade profissional do Antdnio?

2°Cide 0O A Agictter

5° Ano de escolardade/luma.

O & Fermie.
0O c Misco.
- Segundo ato -
23, Naaldeia,
1. Tend apdands do durante O que sugere.
Principe Nabo, de lise Loss, ciassifica as frases como b i
verdadeiras (V) ou faisas (F).
aa
‘casamento do principe Nabo.
I—' ¥ Os s cango fest
de casamento do principe Nabo.
. s Oc !
domésticas, lamentando-se entristecida. ‘casamento do principe Nabo.
b
abiarede de Cotamdals. 24, Comoreage aprincesa a essa sugestso?
e
P O A Comalegra.
universidade.
. _ O & commes
e 3
o castelo do principe Austero de Maianda. 0O c commna
1.1. Corrige as falsas.

Bom Trabaiho!

2. Tendo em conta a obra, que estudaste nas aulas de portuguds, “O Principe Nabo”, de
lise Losa. Responde &s quesides referentes ao Segundo Ato.

21

francés, a tocar plano e a
pintar flores. Como se ocupa agora a princesa?

Oana

[0 B Asprender alemdo, s tocar piano e a cantar.

[ . Alerlivros, a pintar quadros  a bordar flores.

Figura 3.24. Ficha de Verificagdo de Leitura Il

Avaliagao: A ficha de verificagdo de leitura foi recolhida e, posteriormente, avaliada
com pontuagao.

Descricao das atividades: Reconto das ideias principais do segundo ato da obra O

Principe Nabo. Prosseguiu-se com a dramatizacdo de fantoches do terceiro ato da obra
de Ilse Losa.
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Apos a conclusdo da leitura dramatizada, deu-se inicio a resolucao individual da ficha de

verificagdo de leitura referente ao terceiro ato (Figura 3.25.).

Ficha de Verificacdo de Leitura
2. Ciclo

5° Ano de escolaridade/turma

- Terceiro ato -

1. Tendo em conta os acontecimentos descritos no livro O
Principe Nabo, de lise Losa, classifica as frases como
verdadeiras (V) ou falsas (F).

[v]F

Tercelro ato
. Aprincesa Beatriz est no castelo a trabaihar como ajudante de cozinha.
resenca para a castigar.

b. O principe Austero chama Beatri

uma comida da cozinha, mas &

c. A pedido do seu marido, a pr
hai da 0 a desculpa

apanhads pelo Marec
d. O principe Austero faz uma revelagdo surpreendente.
e. A princesa reencontra-se com o Rel do Castelo da Abundéncia

1.1. Corrige as falsas.

2. Tendo em conta a obra, que estudaste nas aulas de portugués, "O Principe Nabo". de lise
Losa. Dé a tua opinido.

21.  Concordas com o final feliz da historia?

Bom Trabalho!

Figura 3.25. Ficha de Verificagdo de Leitura Ill

Avaliacao: A ficha de verificag¢do de leitura foi recolhida e, posteriormente, avaliada

com pontuagio.

3.2.6. Atividade(s) Avaliadas no 6.° Ranking Semanal

Por fim, o 6.° Ranking Semanal, recaiu no dominio da escrita, nomeadamente, na
produgdo escrita de um texto de opinido coletivo sobre aspetos relacionados com a obra

anteriormente estudada O Principe Nabo, sobre o tema da desigualdade de género.

Duracao: 45 minutos

Sumario: Texto de opinido coletivo

Descricao da atividade: A obra O Principe Nabo apresenta alguns pontos que remetem
as desigualdades de género vividas no séc. XIX e séc. XX, em que as mulheres e os

homens nao tinham os mesmos direitos, e viviam numa sociedade injusta. Atualmente,
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esta situacao continua a acontecer pois ha certas fungdes/profissdes em que os homens

ganham mais do que as mulheres.

Foram, entdo, lancadas questdes especificas a turma, que deram seguimento ao dominio

que se pretendia aprofundar na segunda etapa. Como por exemplo:

Quais sdo os casos de desigualdade de género que conhecem?

E na obra do Principe Nabo, quais sdo as atitudes que consideram que sejam

desadequadas aos tempos de hoje?

Com a ultima questdo, foi feita uma chuva de ideias no quadro, correspondendo as

tematicas que cada grupo abordou nos textos de opinido.

Possiveis tematicas:

A Princesa Beatriz ser obrigada a casar.

O musico Antonio ter desvalorizado a princesa Beatriz por ndo saber fazer as

tarefas domésticas.

O musico Antonio arranjou emprego para Beatriz como descascadora de batatas,

sem o consentimento dela.

A princesa Beatriz sentiu-se na obrigagcdo de roubar um tacho com vitela e

batatas, para agradar ao seu marido.

Em seguida, foram apresentadas as instrugdes para a realizacdo do texto de opinido,

através de uma ficha informativa e uma breve revisao ao texto de opinido.

As instrucoes:

A produgdo escrita tem de ser terminada na aula;

A atividade vai ser feita em grupo, e cada um dos grupos sera constituido por 5
elementos e ¢ a professora estagiaria quem vai decidir quais os elementos dos

grupos;
O tema para cada grupo serd uma das tematicas identificadas no quadro;
Todos escrevem o texto na ficha de producao escrita.

O texto € feito a lapis para poderem corrigir;
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e O grupo terd de nomear um porta-voz;

e O porta-voz serd o responsavel pelo grupo e apresentard, na proxima aula, o texto

aos restantes colegas;

e No final da aula, o texto de opinido do porta-voz sera recolhido, como um

exemplar, do texto realizado pelo grupo;

e Os textos recolhidos serao digitalizados para que na aula seguinte fosse feita uma
analise e corre¢do, em conjunto, da estrutura do texto (pontuacdo, erros

ortograficos, paragrafos).

Ap6s as instrugoes dadas aos/as alunos(as), prosseguiu-se com a formagao dos grupos e

com a entrega da ficha de Producdo de Texto (Figura 3.26.).

Ficha de Produgdo Escrita Planificagio do Texto de Opinitio

1. Escreve um texto de opinido, juntamente com o teu grupo, sobre momentos
da obra "0 Principe Nabo" relacionados com o igualdade de género.

O que devo escrever em;
10 lugar
(Qual € o tema do texto?)
2% lugar Aspetos contra:
(Quais sdo os aspetos a
favor e contra na tua
opinidio?)
Aspetos a favor:
3° lugar
(Sintese da tua opinido
sobre o tema.)

2. Escreve o fexto, tendo em conta a fua planificagdo anferior.

Figura 3.26. Planificagéo e Produgdo de Texto de Opinido

Avaliagdo: A avaliacdo foi efetuada através da ficha de produgdo escrita, onde foram
avaliados no texto os seguintes pardmetros: o respeito pela opinido dos colegas; o
trabalho em equipa; o registo e a organizacao de ideias na planifica¢dao do texto; o texto
redigido com coeréncia e corre¢ao ortografica; a escrita do texto tendo em atengdo
objetivos, contextos e finalidades, estrutura textual e correcao linguistica e finalmente se

revé o texto.
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Descri¢ao da atividade: Prosseguiu-se com a projecdo dos textos redigidos por cada
grupo no quadro, na aula anterior. Em grande grupo, foi feita uma analise “caga aos erros”
dos textos de cada grupo e foram dadas indica¢des de aspetos as melhorar. Por fim, foi
apresentado um exemplo de como deve ser feito um texto de opinido (Figuras 3.27.-
3.29.).

s Textualizacao
Planificacdo

Argumentos contra Argumentos a favor

= Aprincesa Beatriz ndo se queria casar.  * A princesa Beatriz era arrogante com os
seus pretendentes.
* A princesa Beatriz sabia tocar piano,
falar francés e pintar flores. + A princesa Beatriz n3o sabia fazer as
tarefas domésticas.

Figura 3.27. Exemplo de Planificagdo do texto de opinido Figura 3.28. Exemplo de Textualizagdo do texto de opiniGo

3¢ etapa: Revisdo e aperfeicoamento

TEXTO DE OPINIAD

Planifique previamente o texto.

UHilizei, pi i a primeira pessoa gramatical.

Utilizei expressdes que revelam claramente tratar-se de uma opinido e ndo de um
facto (na minha opinido .., penso que .., acho ..)

Apresentei argumentes que defendem o meu ponto de vista,

Utilizei conectores para organizar a informagio (em primeiro lugar, por outro
lado, )

Reforcei a minha posi¢iio na conclusdo do fexte.
Reli o fexto que produzi,
Corrigi & aperfeigoei 0 meu fexto.

Figura 3.29. Verificagdo do Texto de OpiniGo

Em seguida os grupos reuniram-se e reformularam os seus textos de opinido.
Por fim seguiu-se a apresentacao do texto de cada grupo.

Avaliagcdo: Auto e heteroavaliacdo dos textos, com base nos seguintes parametros: o
texto foi redigido com coeréncia; a escrita do texto teve atengdo aos objetivos, contextos
e finalidades, estrutura textual, corre¢ao linguistica e na apresentacao foi feita uma leitura

em voz alta, pausada e com ritmo.
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Capitulo IV - Analise e Interpretacao dos Resultados

Neste quarto capitulo, sdo interpretados os resultados dos dados recolhidos ao
longo do estudo, através de uma analise detalhada. Inicialmente, sera realizada uma
analise ao questiondrio inicial com base nas preferéncias dos/as alunos(as). Em seguida,
serdo apresentados os resultados dos rankings, que demonstram a avaliacdo de cada
aluno(a) nas atividades propostas correspondentes a cada ranking. Posteriormente, sera
analisado o questionario final, que reflete a opinido dos/as alunos(as) sobre o uso dos
principios da gamificacdo na avaliagdo e se estes tornaram as aprendizagens mais
motivadoras. Por fim, serd apresentada a entrevista semiestruturada com a docente
cooperante, na qual sera explorada a sua opinido sobre as praticas de avaliagdo com

recurso a gamificagdo e o impacto na motivagdo dos/as alunos(as).

4.1. Analise do Questionario Inicial ou Diagndstico

Apo0s a obtengao das autorizagdes, os/as alunos(as) autorizados(as) a participar no
estudo responderam a um breve questionario (Apéndice C), cujo objetivo era
compreender a opinido dos/as alunos(as) sobre a implementagao das estratégias de jogo
como meio de aprendizagem e avaliagdo. A analise das questdes seguintes pode ser

observada nos graficos a seguir.

Questdo 1: Gostas de jogos?

Gostas de jogos?

19 respostas

® Sim
@® Nzo

Legenda:

100% - 19 alunos.

Grafico 4.1. Questiondrio inicial 19 questdo

48



A resposta a pergunta “Gostas de jogos?” foi unanime, todos afirmaram que

“sim”, gostavam de jogos.

Questdo 2: Qual o estilo de jogo que preferes?

Qual o estilo de jogo que preferes?
19 respostas

® Acéo
® Aventura
® Quiz

Q P @ Estratégia
A @ Caca ao Tesouro

Legenda:

5, 3% - 1 aluno;
® Resolugao de Problemas

10,5% - 2 alunos; @ Escape Room

@ Terror

21,1% - 4 alunos; @ Desportos e Aventura

26, 3% - 5 alunos.

Grafico 42. Questiondrio inicial 22 questdo

A pergunta “Qual o estilo de jogos que preferes?”, verificou-se uma vasta
diversidade nas respostas. A maioria dos/as alunos(as) prefere jogos relacionados com

’ )

, “Caga ao Tesouro”, “Estratégia”, “Escape Room” e

)

“A¢do”, seguidos por “Aventura’
“Desporto”. Em menor nlimero, também se verificou que parte das preferéncias da turma

recai sobre jogos relacionados com “Terror” e “Desportos e Aventura”.

Questao 3: Achas que podes aprender através dos jogos?

Achas que podes aprender através do jogo?
19 respostas

® Sim
® Nao
© As vezes

Legenda:
84,2% - 16 alunos,

15,8% - 3 alunos.

Grafico 4.3. Questiondrio inicial 39 questéo
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De acordo com os resultados do grafico, pode-se concluir que a maioria dos/as
alunos(as) acreditam que podem aprender através do jogo. No entanto, trés alunos

afirmam que nem sempre € possivel e optaram pela op¢do “As vezes”.

Questdo 4: Sentirias mais motivacdo se a aprendizagem fosse por meio do jogo?

Sentirias mais motivagdo se a aprendizagem fosse por meio do jogo?
18 respostas

® Sim
® Nao

Legenda:
83,3% - 15 alunos,

16,7% - 3 alunos.

Grafico 4.4. Questiondrio inicial 42 questdo

Segundo os dados fornecidos, um dos/as alunos(as) por razdes desconhecidas, ndo
respondeu a pergunta “Sentirias mais motivagdo se a aprendizagem fosse por meio de
jogo”. Apesar das circunstancias, nota-se que a maioria dos/as alunos(as) manifesta a

mesma opinido, afirmando que se sentiriam mais motivados aprendendo por meio do

jogo.

4.2. Apresentacdo e Explicacdo dos Rankings

Os rankings foram utilizados como ferramenta de avaliacdo semanal,
incorporando mecanismos relacionados com os jogos, com o objetivo de motivar os/as
alunos a aprender. No fundo, os rankings sdo uma tabela de registo onde ¢ atribuida uma
pontuagdo a cada aluno(a), com base nas atividades desenvolvidas em contexto de sala
de aula e/ou fora dela. Cada ranking, geralmente, apresenta uma sequéncia de dominios
avaliados naquela semana ou entdo uma atividade relevante desenvolvida ao longo da
semana. Com base na pontuacao total de cada aluno(a), ¢ determinada a sua posi¢do no
ranking. Os primeiros alunos(as) na tabela sdo designados como /ideres e sao
beneficiados ao longo da semana seguinte. Por essa razdo, os alunos/as que se encontram

no topo da tabela sao identificados com tagas ou medalhas.
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4.2.1. Explicacao do 1.° Ranking Semanal

RANKING SEMANAL DA TURMA DO 52 E

Participantes

55
70
70
50
75
65
65
50
40
65
45
30

v
o

Tabela 4.1. 12 Ranking Semanal

A componente de leitura foi pontuada através da ficha de compreensao da leitura
(Figura 3.4.): o dominio da escrita com a produgdo textual de um texto de opinido sobre
a pobreza (Figura 3.2.); a gramatica com uma ficha de consolidacdo de conhecimentos
(Figura 3.8.); e, por fim, a responsabilidade, que envolveu a realizacdo do trabalho de
casa referente aos exercicios do manual sobre as preposi¢des, juntamente com o trabalho
autonomo feito pelos/as alunos(as) que redigiram o seu texto de opinido. Aqueles que

seguiram as dicas de melhoria receberam uma pontuagao bonus.
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4.2.2. Explicacao do 2.° Ranking Semanal

RANKING SEMANAL DATURMA DO 52 E
Responsabilidade

Participantes Total de pontos

Tabela 4.2. 22 Ranking Semanal

No 2.? Ranking Semanal da turma, privilegiou-se o trabalho de pesquisa em grupo
e aqueles que cumpriram o primeiro desafio do padlet, que era a cria¢ao do nickname. Os
primeiros a publicarem foram recompensados com pontos extra, tornando este ranking
conhecido como o ranking da responsabilidade, uma vez que envolveu o trabalho dos/as

alunos(as) desenvolvido fora do ambiente escolar.

4.2.3. Explicacio do 3.° Ranking Semanal

RANKING SEMANAL DA TURMA DO 52 E

Participantes i Gramadtica Extra
GinasticaEstilosa20

Basquetebolista23louca
DesenhistaDiscontraidald
MorangoCalmol8
AcrobaticaEnergética8

$R88&

LontrinhaFininhal0
MelanciaEnergétical9

Capivaralutadoral

8§88

[Rever o nickname
Tartarugaloucal6
LontrinhaBrincalhona22
(Fazer o nickname) 5

=
o
o

(Fazer o nickname) 12
(Fazer o nickname) 7
AvestruzVelozll
Chiuaualouco9

(Fazer o nickname) 15
GatoMaluco3

©coofBoogooBHRERERHEN
©0goBBoBBBEEEBEEBRE

538883838

Tabela 4.3. 32 Ranking Semanal
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Em relacdo a este Ranking Semanal, podemos relatar que os diversos dominios
foram trabalhados e avaliados pela professora estagiaria. E importante notar que o
trabalho desenvolvido em sala de aula foi recolhido para avaliagdo e, consequentemente,
pontuado. No entanto, o principal objetivo € a entrega das corre¢des aos/as alunos(as), de
modo a fornecer o feedback do trabalho desenvolvido. Nesta sequéncia didatica, foi
pontuada a compreensao da leitura, que os/as alunos(as) entregaram em folhas separadas,
a gramatica com a ficha das classes de palavras. Além disso, o trabalho extra envolveu a
elaboragdo do BI, que acrescentou mais pontos, a pesquisa de uma curiosidade sobre o
passaro atribuido e, por fim, a pontuacao atribuida ao texto informativo desenvolvido a

partir da informacao contida no BI do passaro e a curiosidade.

4.2.4. Explicaciao do 4.° Ranking Semanal

Ranking da Semana Gramatical do 52 E
Pontuacdo das Pontuacdo dos exercicios
Grupos apresentacdes Pontuagéo Final
Grupo do Complemento 500 475 975 !
Direto
Grupo do Complemento 500 415 915
Indireto
Grupo do Sujeito 500 305 805
Composto
Grupo do Predicado 400 405 805
Grupo do Sujeito Simples 400 325 725

Tabela 4.4. 42 Ranking Semanal

A atividade gramatical dividiu-se em duas etapas. Primeiramente, os alunos/as
estudaram em grupo uma das fung¢des sintaticas que lhes foi atribuida. Posteriormente,
apresentaram-na a turma. A segunda etapa consistiu num momento de consolidagao das
aprendizagens através da ficha com o método do ensino de rotacdo por estagdo, que
permitiu a participagdo de todos/(as) os/as alunos(as), uma vez que um dos parametros de
avaliacdo nas apresentacdes € nos exercicios era obrigatoriedade da participagdo de todos

os elementos do grupo.
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4.2.5. Explicacao do 5.° Ranking Semanal

Ranking semanal da turma do 52 E
Verificagdo  Verificagdo  Verificagao Leitura Extra Total
Participantes deleitural deleitura2 deleitura3 dramatizada (fantoches)
Lontrinhafininha10 150 110 95 95 100 Q
550
Morangocalmo18 140 120 100 85 100 T
545
Batataengracado2 140 115 100 85 100 o Q
Avestruzveloz11 140 120 80 100 100 !
540
Acrobaticaenergética8 150 80 100 95 100 525
Desenhistadescontraidal4 145 80 100 90 100 515
Melanciaenergétical9 140 100 70 100 100 510
Lontrinhabrincalhona22 120 75 100 95 100 450
Chiuaualouco9 140 60 75 95 100 470
Ginasticaestilosa20 140 60 70 100 100 470
Gatomaluco3 125 80 70 60 100 435
Capivaralutadoral 132 80 40 65 100 417
Caomaluco5 30 80 70 75 100 415
Mangatagarela17 120 70 40 85 100 415
Tartarugaloucal6 125 80 S0 50 50 395
Kiwidorminhoco7 70 70 70 75 100 385
Peixedengracado 92 70 50 55 100 367
Minhocalouca14 45 40 75 65 100 325
Basqueteboliste23louca 100 60 60 55 50 325
Cerejamigal5 50 50 100 200

Tabela 4.5. 52 Ranking Semanal

Para a realizacdo das atividades dirigidas a componente da leitura, foi solicitado
aos/as alunos(as) que, fora da escola, criassem um fantoche baseado na personagem da
obra que lhes tinha sido atribuida. A leitura deveria ser praticada, pois seria apresentada
a turma nas aulas seguintes. A dinamizacdo da leitura com o teatro de fantoches permitiu
que a maioria dos/as alunos(as) lesse a obra na integra, ndo apenas devido a
responsabilidade da interpretagdo e dramatiza¢do, mas também porque desempenharam
o papel de espectadores atentos que se envolveram na histéria. A entrega dos fantoches
era uma tarefa comum para todos os/as alunos(as); portanto, quem os entregou no dia
designado obteve a pontuagdo extra no total, ao passo que aqueles que nao o fizeram
foram penalizados/as com uma pontuacao inferior. A leitura dramatizada foi avaliada de
acordo com uma grelha de avaliacdo de leitura, e as fichas de verificagdo de leitura foram
preenchidas apds a leitura dramatizada e explora¢do dos atos, sendo posteriormente

recolhidas e avaliadas com pontuacao.
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4.2.6. Explicacao do 6.° Ranking Semanal

Ranking da Semana de Produgdo Escrita 5° E

Pontuagdo da Pontuagdo da Pontuagdo final
Produgdo Escrita apresentagdo
100 100 200 @
88 85 173
85 85 170
73 80 153

Tabela 4.6. 62 Ranking Semanal

O 6.° Ranking Semanal baseou-se na melhoria e correcdo dos textos, bem como
nas suas apresentagdes, dando destaque ao trabalho em equipa e a relagdo entre os
elementos da turma, incluindo a aceitagdo de ideias e criticas construtivas para melhorar
e desenvolver o trabalho. Na primeira etapa, verificou-se que a maioria dos grupos teve
dificuldade em escrever os textos de opinido, ndo seguindo a estrutura adequada,
cometendo erros na utiliza¢ao de conectores ¢ na estrutura das frases. Além disso, muitos

textos careciam de argumentos para justificar a opinido face ao tema.

Ap0s a revisdo dos textos e a rece¢do de comentarios construtivos para a melhoria
dos textos de opinido, verificou-se uma grande evolugdo, a medida que os grupos foram
compreendendo as falhas nos seus textos e os corrigissem. Isso permitiu que percebessem
quais foram os seus erros iniciais e, sobretudo, como se elabora um texto de opinido. A
pontuac¢do foi atribuida com base na evolugdo dos trabalhos de cada grupo. A produ¢do
escrita foi avaliada de acordo com os pardmetros mencionados na ficha informativa do
texto de opinido (Figura 3.29.), que se refletiram na pontuagdo apresentada no ranking.
Quanto as apresentagdes, também foram pontuadas, mas seguiram critérios diferentes. Os
textos que ainda ndo obedeciam aos parametros pretendidos foram questionados, € se o
grupo conseguisse identificar o erro e apresentar uma alternativa, receberia mais

pontuacdo; caso contrario, perderia pontos.
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4.3. Analise do Questionario Final

Os/as alunos(as) autorizados(as) a participar no estudo responderam a um pequeno
questionario final composto por cinco questdes (Apéndice E), com objetivo de
expressarem a sua opinido em relagdo a metodologia aplicada em sala de aula, incluindo
a utilizacdo de elementos de jogo, como pontuacdo e rankings, como meio de
aprendizagem. A andlise das questdes pode ser observada através dos graficos que

seguem.

Questdo 1: Gostas de ser avaliado com pontuacdo nas tarefas e de pertencer a um ranking?

® sim
® Nao

Legenda:

100% - 19 alunos.

Grafico 4.5. Questiondrio final 19 questdo

A resposta a pergunta foi unanime, todos afirmaram que “sim”, que gostaram de
ser avaliados com pontuacdo nas tarefas desenvolvidas em sala de aula e sentiram-se mais

estimulados ao participar num ranking.

Questao 2: Gostaste de ser lider?

® sim
® Nzo

Legenda:
89,5% - 17 alunos.

10,5% - 2 alunos.

Grafico 4.6. Questiondrio final 22 questdo
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Em relacdo a 2.* questdo, Gostaste de ser lider? a maioria da turma respondeu
“sim”, porém dois elementos da turma discordaram. Infere-se, assim, duas possiveis
causas: ou os/as alunos(as) mencionados nao foram lideres ou, entdo, ndo se identificam

com a pratica pedagogica utilizada ao assumir o papel de lider.

Questdo 3: Sentiste mais motivacdo a aprender através dos elementos de jogo?

® Sim
@ Nao

Legenda:

100% - 19 alunos.

Grafico 4.7. Questiondrio final 32 questdo

Na terceira questdo, pode-se verificar que todos alunos estdo em concordancia,
afirmando que as aprendizagens feitas sdo mais interessantes recorrendo a avaliacdo
continua das atividades com os elementos de jogo, sentindo mais motivagao nas praticas

onde se utilizam os principios da gamificagao.

Questdo 4: Achas que a gamificacdo, como estratégia de aprendizagem, aumentou a tua

participacdo e motivacdo na realizacdo das atividades?

® sim
@ Nio

Legenda:

100% - 19 alunos.

Grafico 4.8. Questiondrio final 42 questdo
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A quarta questdo remete a mesma andlise efetuada na questdo anterior,
confirmando que realmente os/as alunos(as) se sentem mais motivados(as) a realizar as

atividades com metodologias ativas, como ¢ o caso da gamificacao.

Questdo 5: Sentiste uma melhoria na tua avaliacdo, apds o uso de estratégias de

gamificacdo com os feedbacks dados através dos rankings?

@ Sim
@ Nzo

Legenda:

100% - 19 alunos.

Grafico 4.9. Questiondrio final 52 questdo

Na tultima questao, é possivel analisar a importancia da avaliagdo que resulta do
feedback recorrente aos/as alunos(as), uma vez que permite um maior acompanhamento
e apoio individualizado. Isso faz com que os/as alunos(as) sintam melhorias na sua

avaliag¢do ap0s o uso de estratégias gamificadas.

4.5. Analise da Entrevista Semiestruturada a Docente Cooperante

Esta entrevista teve como objetivo compreender a opinido da docente cooperante
sobre aplicagdo da gamificagdo como estratégia educativa em contexto de sala de aula e
se ela proporciona mais motivacao e envolvimento dos alunos no estudo e na pratica das

atividades, através do feedback sistematico aos/as alunos(as).

Questao 1: Acha que é uma estratégia motivadora para as aprendizagens dos alunos?

R: “Sim, ¢ sem divida uma estratégia motivadora para as aprendizagens dos alunos”.

Questao 2: Apods a utilizacdo dos principios da gamificacdo, nas suas aulas, que balanco

¢ que faz a esta intervencdo educativa?
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R: “O balango ¢ bastante positivo. Os alunos desenvolveram competéncias de autonomia,

de responsabilidade e de autorregulagdo das suas aprendizagens”.

Questiao 3: Qual a sua opinido sobre lecionar com estratégias gamificadas?

R: “Penso que ¢ uma excelente estratégia a aplicar nas turmas mais heterogéneas e com
maiores dificuldades. Considero que pode ser muito dificil aplicar em varias turmas, em

simultaneo, devido a toda a logistica que acarreta”.

Questao 4: Passaria a utilizar este método nas suas praticas?

R: “Sim, sem davida”.

A entrevista semiestruturada realizada a docente cooperante, no ambito da
investigagdo, teve como propdsito perceber a opinido da professora apds a intervencao
pedagdgica. De acordo com a andlise desta entrevista entende-se que as praticas
dinamizadas, no decorrer da investigacao referentes ao uso de estratégias gamificadas na
avaliagdo, foram atrativas e motivadoras para os/as alunos(as). De acordo com a
perspetiva da professora cooperante, as estratégias aplicadas na intervengao pedagogica
foram muito positivas, uma vez que os/as alunos(as) desenvolveram competéncias de

autonomia, de responsabilidade e de autorregulacdo das aprendizagens.
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Capitulo V- Discussdo de Resultados e Conclustes

Nesta parte do estudo, apresentam-se as respostas as duas questdes de investigacao
e aos objetivos delineados no inicio da investigacdo, bem como os aspetos positivos € as
limitagdes sentidas nas praticas pedagogicas com a implementagdo das estratégias de
gamificacdo na avaliagdo. Também sdo apresentadas reflexdes que surgiram com o0s
resultados do estudo, assim como consideragdes e recomendagdes na aplicagdo deste tipo

de estratégia em sala de aula.

Com base nesta investigacao, pode concluir-se que o balango final ¢ muito positivo,
de acordo com os resultados obtidos no questionario final aos/as alunos(as) e na entrevista
semiestruturada & docente cooperante. Além disso, durante a intervengdo pedagdgica,
foram visiveis o entusiasmo e a motivagao dos(as) alunos(as) na participagdo das
atividades. Este facto parece ir ao encontro do que ¢ explicitado no documento Servicio
de Innovacion Educativa (2020), quando faz referéncia ao conceito de gamificagdo em
contexto educativo como sendo uma mais-valia, pois potencia o envolvimento ¢ a
motivacao dos(as) alunos(as) nas tarefas, com mais autonomia e responsabilidade,

contribuindo para a autorregulacdo das suas aprendizagens.

Neste sentido, ¢ importante refletir sobre o trabalho desenvolvido ao longo, da pratica
pedagdgica, que deu origem a esta investigacao, e referir que se trata de uma metodologia
ativa, tal como defendem Bacich et al. (2015), uma vez que coloca o/a aluno(a) como
protagonista do seu processo de aprendizagem, desenvolvendo a sua autonomia, a
habilidade na resolucdo de problemas e a sua motivagdo e envolvimento nas

aprendizagens.

Para além, das suas inimeras vantagens, ¢ necessario ter cuidado com o uso excessivo
das estratégias de gamificacdo, pois pode levar ao comportamento oposto do que ¢
pretendido e causar a desmotivagdo nos/as alunos(as). Por mais que maioria dos/as
alunos(as) se sinta motivado com a recompensa de ser intitulado de /ider, ha alunos que
ndo se identificam com esta posi¢do, seja por uma questdo de timidez ou porque
reconhecem as suas limitagdes e acham que ndo vao conseguir chegar a lideres. Dai ser
fundamental mudar o foco das avaliagdes, ndo so avaliar o trabalho consoante as respostas
certas, mas também privilegiar outras componentes como a responsabilidade, o

comportamento com o0s colegas em momentos trabalho de grupo, o respeito pela opinido
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dos colegas, a colaboragdo com ideias para o trabalho e a cooperagao com os colegas. No
final, estas competéncias acabam por ser tdo importantes quanto a resolu¢do de uma ficha
de conhecimentos, uma vez que desenvolvem “skills ” extremamente importantes para a
vida futura destes(as) jovens adolescentes, enquanto membros de uma sociedade e futuros

profissionais.

Esta preocupagao de que todos os/as alunos(as) desempenhassem o papel de lider e
cooperassem uns com outros tornou esta investigacdo muito aliciante, visto que foi
possivel inferir que os/as alunos(as) com mais dificuldades foram aqueles que
apresentaram melhorias notarias nos resultados dos rankings, devido ao auxilio dos(as)
alunos(as) com mais facilidades, destacando os/as alunos(as) “medianos(as)” que
maioritariamente alcancaram os lugares de pddio. Este aspeto revelou-se extremamente
interessante, sendo at¢ um dos mais positivos a retirar desta experi€éncia, uma vez que
uma das principais preocupacdes era a inclusdo de todos os membros da turma e o
trabalho cooperativo. O objetivo era que todos os/as alunos(as) pudessem prosperar,
especialmente os/as alunos(as) com mais dificuldades, sem que se desmotivassem por
ndo alcangarem a posi¢ao de lideres e achassem que esse papel so se aplicasse apenas
aos/as bons/boas alunos(as). Neste sentido, foi crucial desconstruir esta ideia e passar a
mensagem de que todos sdo capazes ¢ que ¢ importante valorizar as capacidades
individuais, bem como a importancia do trabalho em equipa, que fortalece a relagdo entre

os elementos da turma.

Ao longo da investigacdo, observaram-se alguns aspetos menos positivos, como a
subvalorizacdo dos/as alunos(as) em relacdo a pontuacdo e a sua classificacdo nos
rankings. No entanto, isso levou alguns membros da turma a se afastarem do proposito
principal da pontuacdo que era a de dar feedback continuo sobre o trabalho desenvolvido
e, consequentemente, promover o objetivo da aprendizagem ao reconhecer o erro e
compreender o porqué através da explica¢do implicita na correcdo. Isso levou a reflexao

sobre o trabalho realizado, com vista a melhorar as suas ferramentas de estudo.

De forma positiva, destaca-se a abertura da turma em relacdo a este tipo de
metodologia, uma vez que a maioria dos membros da turma se adaptou facilmente a
pratica pedagdgica implementada. Sentiram-se mais motivados para realizar as
atividades, o que se refletiu na comparacao das avaliagcdes sumativas do periodo, que
tiveram um desempenho e rendimento melhores, resultando em notas mais altas. Um(a)
aluno(a) em particular, que apresentava um fraco rendimento escolar, registou melhorias
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significativas apos a implementacao do sistema de gamificagdo, principalmente nas

atividades desenvolvidas em sala de aula.

Por fim, em respostas as questdes colocadas, pode-se afirmar que as utilizagdes de
elementos do jogo apresentam-se como uma boa estratégia de motivagao na sala de aula
para os/as alunos(as), e os elementos de jogo sdo um bom método de avaliagdo para o/a
professor(a), uma vez que permitem uma resposta rapida as dificuldades especificas de
cada aluno(a) através do feedback. Apesar da metodologia ser apelativa e com fortes
indices de sucesso ao nivel de motivagao e do desenvolvimento dos alunos, nao podemos
descurar o papel do/a professor(a) em toda a preparagdo das atividades. O facto de haver
uma avaliacdo constante e a constru¢do de rankings implica muito trabalho extraescolar
por parte do docente. Neste sentido, aconselha-se ao/a docente que, caso tenha mais do
que duas turmas, escolha as turmas com mais dificuldades de aprendizagem para aplicar

esta metodologia.
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Considerac6es Finais

Chegando ao final deste estudo, destaco com satisfacdo a relevancia e a
importancia que teve, ndo s a nivel profissional como pessoal. Vejo neste documento
uma fonte orientadora para futuras praticas, o que me permitiu evoluir como futura

professora.

De acordo com o estudo elaborado, pude concluir que, devido as suas fortes
relagdes sociais que motivaram a problematica e deram origem a realizacdo do estudo de
natureza qualitativa, o uso de estratégias gamificadas na avaliagdo como estratégia de
motivacdo, trouxe solucdes para aquele contexto educativo onde realizei as minhas
praticas pedagogicas. Gerou novas potencialidades e promoveu aprendizagens aos/as
alunos(as). Na medida em que o/a aluno(a) se tornou protagonista das suas proprias
aprendizagens, desenvolveu diversas competéncias e fortaleceu o seu espirito de equipa

e relagdo com os/as colegas da turma.

Neste sentido, os resultados obtidos com o uso de estratégias de gamificacdo na
avaliagdo foram significativos e contribuiram para a motivagdo dos/as alunos(as),
tornando o processo de aprendizagem mais interessante, divertido e desafiador. A
aplicacdo de elementos de jogos, como pontos, rankings, recompensas € competicoes
amigaveis, estimulou a participacao ativa, visto que ofereceu metas claras e feedback
sistematico. Isso levou os/as alunos(as) a se sentirem incentivados e se esforgarem na
realizagdo das atividades desenvolvidas em contexto de sala de aula. Deste modo, os
resultados obtidos estdao alinhados com os objetivos delineados no inicio da investigacao,
uma vez que, através da utilizagdo de estratégias de gamificacdo, os/as alunos(as)
desenvolveram uma variedade de competéncias relacionadas com resolu¢do de
problemas, tomada de decisdes, trabalho em equipa, pensamento critico, autonomia,
responsabilidade e de autorregulagdo das suas aprendizagens, sendo estas competéncias

essenciais para o sucesso académico.

No entanto, ¢ importante salientar que o sucesso da gamificacdo na educagao
depende de um planeamento cuidadoso e ajustado aos objetivos das praticas educativas,
tendo sempre em consideracao as necessidades e caracteristicas dos/as alunos(as). Além
disso, com base nas limita¢des sentidas, ¢ crucial que a motivagdo dos/as alunos(as) parta

deles e ndo da dependéncia de pontuagdo em prol das recompensas.
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Em suma, a aplicacdo de estratégias gamificada na avaliagdio ¢ um meio
motivacional eficaz na educagao, pois impulsiona a motivacao e o desenvolvimento das
competéncias dos/as alunos(as). Quando implementada adequadamente, pode
transformar o processo de aprendizagem numa experiéncia mais envolvente, divertida e

gratificante.
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Apéndices
Apéndice A - Declaracéo de consentimento

Declaracio de consentimento para participacio de menor em estudo de investigacio sobre a utilizacdo de estratégias de

gamifica¢do como meio de aprendizagem e avaliacdo.

A presente declaragdo visa recolher consentimentos para a participagido de discente menor em estudo de investigagdo para
a realizac@o do relatorio de pratica de ensino supervisionada. Esse trabalho surge no ambito do mestrado em Ensino do 1° Ciclo e do
2° Ciclo de Portugués e de Historia e Geografia de Portugal, da Escola Superior de Educagdo e Comunicag¢ao da Universidade do

Algarve.

O referido estudo, de investigagdo- a¢@o, destina-se a entender a influéncia de estratégias de gamificagdo como meio de

motivagao nas aprendizagens dos/as alunos/as do 2° Ciclo do Ensino Basico.

A observagao sera exclusivamente efetuada pela estudante, Catarina Barbosa, através do registo fotografico de momentos

em que serdo aplicados métodos de gamificagdo nas atividades praticadas, em contexto de sala de aula.

Todos os registos em fotografia assim como dados recolhidos sobre o/a discente sdo estritamente confidenciais e apenas

utilizados para efeitos de investigagdo académica, mantendo-se igualmente o anonimato da identidade do/a aluno/a.

Declaro que li a informagdo acima e que dou consentimento para a participagdo do/a menor no referido estudo de
investigagdo na utilizacdo de estratégias gamificadas como método de aprendizagem.

Nome do/a menor Assinatura do/a tutor(a) legal Data

A investigadora,

Faro, maio de 2023

Apéndice B - Autorizacgdes de participacdo investigacio

Legenda:
Autorizado - $§

N3o Autorizado - N
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Apéndice C - Questionario inicial

Questiondario inicial

https://forms.gle/SEKCbp9cBypTFVMD7

Apéndice D — Padlet da turma

Padlet da turma

https://padlet.com/a70473/ranking-semanal-da-turma-do-5-e-1y5Sm4rtepnsbdgcn

Nota: Os recursos utilizados nas aulas encontram-se publicados no
Padlet.

Apéndice E — Questionario final

Questiondario final

https://forms.gle/edisyjxKKedXqgqjB7
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Anexos

Anexo | — Grelha de avaliacéo de leitura

Grelha de registo de avaliagdo da leitura em voz alta

Grelha de registo de avaliagcéo da leitura em voz alta
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