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RESUMO

Os desafios decorrentes do progresso tecnolégico remetem para a
pertinéncia de dotar os nossos alunos com novos conhecimentos e
competéncias sociais, indo ao encontro das suas necessidades e
interesses, assim como das necessidades do mercado de trabalho, em

constante evolucéo.

A Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificagéo, em contextos
educativos, aliam o desenvolvimento de competéncias as Tecnologias
da Informagdo e Comunicacdo, 0 que contribui para aumentar o
envolvimento dos discentes no processo de aprendizagem. Com esta
investigacdo pretendeu-se aferir se a aplicacdo de jogos digitais -
GooseChase e Kahoot, em contexto educativo, motiva os alunos para a
aprendizagem das Ciéncias Naturais.

Paratal, realizou-se um estudo de caso, recorrendo a uma metodologia
de investigagdo mista, em que através da aplicagdo de inquéritos por
guestionario se percecionou quais: as atitudes dos discentes face a
aprendizagem das Ciéncias Naturais, quais as estratégias de
aprendizagem preferidas dos alunos e qual o seu grau de satisfacao,
apos a aplicacdo de jogos digitais. Verificou-se que os discentes
apresentam elevados niveis de satisfacdo, face ao uso de jogos e o
recurso as tecnologias moveis, sendo estes uma alternativa viavel e
motivadora da aprendizagem. Como tal, cabe aos docentes avaliar o
seu grupo de alunos, de forma a aplicar a Aprendizagem baseada em
Jogos (GBL), potenciando as principais vantagens da sua aplicacéo e
abracando alguns desafios, para assim facilitar a integracéo destas

metodologias em sala de aula.
Palavras chave

Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL); Mobile Learning (m-
learning); Motivacdo; Tecnologias da Informacdo e Comunicacio
(TIC).



ABSTRACT

The challenges arising from technological progress refer to the
pertinence of providing our students with new knowledge and social
skills, meeting their needs and interests, as well as the needs of the labor

market, in constant evolution.

Game-Based Learning and Gamification, in educational contexts,
combine the development of skills with Information and
Communication Technologies, which contributes to increasing the
involvement of students in the learning process. With this investigation
it was intended to assess whether the application of digital games -
GooseChase and Kahoot, in an educational context, motivate students
to learn the Natural Sciences.

To this end, a case study was carried out, using a mixed investigation
methodology, in which through the application of questionnaire surveys
it was possible to perceive which: the attitudes of students towards the
learning of Natural Sciences, which are the preferred learning
strategies of students and how satisfied they are after applying digital
games. It was found that students have high levels of satisfaction with
the use of games and the use of mobile technologies, which are a viable
and motivating alternative for learning. As such, it is up to the teachers
to evaluate their group of students, in order to apply the games-based
Learning (GBL), enhancing the main advantages of its application and
embracing some challenges, in order to facilitate the integration of

these methodologies in the classroom.
Keywords

Game-Based Learning (GBL); Mobile Learning (m-learning);

Motivation; Information and Communication Technologies (ICT).
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INTRODUCAO

Este trabalho de investigacéo foi realizado no ambito do curso de Mestrado em Utilizacao
Pedagdgica das TIC e pretende avaliar de que forma o uso de jogos digitais, app de Caca
ao Tesouro (GooseChase) e o Kahoot, contribui para aumentar a motivacgéo dos discentes,
para o estudo das Ciéncias Naturais, no 3.° ciclo do Ensino Bésico. Nesta primeira parte
do trabalho serdo abordadas a pertinéncia da temaética, as questfes de investigacao e 0s

objetivos, bem como a estrutura e organizacéao do trabalho.

Um dos grandes desafios da educacgéo para o século XXI prende-se com a passagem de
uma escola que espera que os alunos sejam ouvintes e que repliquem aquilo que lhes é
transmitido, de forma a gerar comportamentos uniformes (numa sociedade da
informacdo), para um modelo em que h& a democratizacdo do acesso ao conhecimento

em que o professor deve ser um mediador de aprendizagens.

Neste contexto cabe ao professor possuir aptidées tecnoldgicas, mas também
pedagogicas, de forma a apelar ao desenvolvimento de competéncias mobilizadoras de
conhecimentos, de capacidades e de atitudes adequadas, a vivéncia (e “sobrevivéncia”)
numa sociedade em que o desenvolvimento dos média permite a democratizacéo do saber,
que ndo esta centrado nas Escolas, mas na internet e nas tecnologias digitais, o que esta a
estimular o crescimento do mobile learning (ou m-learning) (Lencastre, Bento &
Magalhées, 2016). Como tal, os docentes tém de ter em conta que as aprendizagens dos
alunos se ddo em ambiente formal e informal e que na atualidade ndo é suficiente que
estes tenham apenas acesso a informacéo. Hoje em dia é essencial que os jovens alunos
tenham mecanismos que Ihes permitam desenvolver o raciocinio, a capacidade de analise,
0 pensamento critico, a criacdo de dados, a capacidade de inovar e de empreendedorismo,

numa sociedade em que o conhecimento é flexivel e mutavel, onde tudo se pode partilhar.

Neste ambito, o recurso a atividades baseadas em jogos e/ou atividades gamificadas surge
como mais uma estratégia de aprendizagem, que de forma ladica pretende cativar os

alunos, levando-os a aprender e a reforcar contetdos.



MOTIVACAO PESSOAL

Enquanto professora/investigadora, na pratica quotidiana verifico que os alunos
apresentam baixos niveis de motivagdo, para a aprendizagem das Ciéncias Naturais e
sinto que tenho a responsabilidade de criar um contexto mais motivador para os alunos.
Tendo observado que as tecnologias proliferam & nossa volta e que os alunos possuem
smartphones, que usam incessantemente para jogar durante os intervalos escolares,
chegando muitas das vezes atrasados as aulas porque estao a jogar, pretendo explorar as
potencialidades que 0s jogos apresentam como recurso e como elementos motivadores
para a aprendizagem (Leffa e Pinto, 2014). Como tal, recorrendo aos dispositivos mdveis
dos alunos, pretendo aumentar o nivel de satisfacdo dos mesmos, envolvendo-0s no seu
processo de aprendizagem, de forma a promover a aprendizagem e aumentar a sua

capacidade de resolucéo de problemas.

QUESTAO E OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

O presente estudo pretende obter resposta a seguinte questdo de investigacao:

» Em que medida o uso de jogos digitais como o GooseChase e 0 Kahoot motiva

os alunos para a aprendizagem das Ciéncias Naturais?
Desta forma, séo definidos os seguintes objetivos:

» Analisar as atitudes dos discentes face a aprendizagem das Ciéncias Naturais;

» ldentificar as preferéncias dos alunos relativamente as estratégias de
aprendizagem;

» Analisar a motivacao dos alunos face a aprendizagem das Ciéncias Naturais, com

recurso a jogos digitais como o GooseChase e 0 Kahoot.

Como tal, com esta investigacdo pretendo aprofundar os conhecimentos sobre a
utilizacdo de jogos em contexto educativo, utilizando como recursos educativos 0s
softwares GooseChase (caca ao tesouro) e Kahoot (questdes com multiplas
respostas), com o objetivo de motivar os alunos. Procurarei, ainda, verificar na
literatura quais os perfis de jogadores existentes, de forma a delinear uma estratégia

educativa que envolva os discentes nas aprendizagens de Ciéncias Naturais.



ORGANIZACAO E ESTRUTURA DO RELATORIO

O presente relatdrio encontra-se dividido em seis sec¢des. A primeira sec¢do - Introducéo,
aborda a pertinéncia do estudo, a motivacdo pessoal, a questdo de investigacdo e 0s

respetivos objetivos a atingir e a organizacdo e estrutura do trabalho.

No primeiro capitulo — Enquadramento tedrico, é apresentada uma revisdo de literatura
sobre o potencial das tecnologias para a aprendizagem e 0 seu uso com base na

aprendizagem baseada em jogos vs Gamificacao.

No segundo capitulo, é apresentado o Projeto, onde se descrevem as principais
caracteristicas das apps Kahoot e GooseChase e 0 desenho das atividades com a respetiva

planificacao.

No terceiro capitulo — Metodologia de Investigacdo, serd dada informacdo sobre os
procedimentos gerais usados na pesquisa empirica, onde se caracterizara o paradigma e
os tipos de estudo, o sujeito de estudo, as técnicas e instrumentos de recolha de dados, as

questdes éticas e a descricdo do processo de recolha de dados.

No quarto capitulo, Apresentacdo e discussdo dos resultados, sera feita uma analise dos
dados recolhidos durante o processo de investigagdo e apresentacdo das principais
conclus@es decorrentes de uma analise qualitativa e quantitativa, procurando desta forma

obter repostas para a questao de investigacao.

Na sexta seccdo, Conclusbes, encontrar-se-d0 0s principais resultados do estudo e
algumas das suas implicagdes, as limitacdes, bem como algumas recomendacgdes para

trabalhos futuros.

Por ultimo, apresentam-se as referéncias bibliogréaficas que complementam e suportam o

estudo, assim como 0s anexos, documentos criados como resultado da investigagéo.



CAPITULO 1 - ENQUADRAMENTO TEORICO

1.1. O POTENCIAL DAS TECNOLOGIAS PARA A APRENDIZAGEM

1.1.1. MOBILE LEARNING (M-LEARNING)

No contexto educativo sdo varios os desafios que se colocam desde o acesso equitativo a
informacdo, como também a capacidade de mobilizacdo de todos, de forma a gerar uma
cultura aprendente ao longo da vida, para que a sociedade da informacdo se torne numa
sociedade do conhecimento e da aprendizagem. Para os docentes portugueses, que
maioritariamente ndo tiveram contacto com as novas tecnologias na sua formacéao base,
a incorporacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas praticas
pedagdgicas pode tornar-se um obstaculo, obrigando-os a reinventar-se. Os smartphones
e tablets tém potencial para ser facilitadores da aprendizagem, pois de acordo com West
e Vosloo (2013), a mobile learning (aprendizagem mavel) envolve o uso de tecnologias
moveis, isoladamente ou em combinacdo com outras TIC, a fim de permitir a
aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar. Trata-se de um ramo das TIC na
educacdo que usa uma tecnologia mais barata e mais facil de ser gerida. Como tal, a
aprendizagem pode ocorrer de varias formas: as pessoas podem usar aparelhos méveis
para aceder a recursos educacionais; para Se conectarem a outras pessoas; ou para criarem
conteddos, dentro ou fora da sala de aula. Para além disso, estas tecnologias também serdo
Uteis para apoiar o0 alcance das metas educacionais mais amplas, como a administracao
eficaz de sistemas escolares e a melhor comunicagdo entre escolas e familias. Segundo
Lencastre et al (2016), as tecnologias mdveis melhoram a interagdo entre estudantes,
promovendo redes de aprendizagem e de conhecimento, o que facilita a realizacdo de
trabalhos que os motivam intrinsecamente. West e Vosloo (2013) destacam indmeros
beneficios destas tecnologias, tais como: expandir o alcance e a equidade da educacao;
facilitar a aprendizagem individualizada; fornecer retorno e avaliagdo imediatos; permitir
a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar; assegurar o uso produtivo do tempo
em sala de aula; criar novas comunidades de estudantes; apoiar a aprendizagem fora da
sala de aula; potencializar a aprendizagem sem solugéo de continuidade; criar uma ponte
entre a aprendizagem formal e a ndo formal; minimizar a interrupgdo educacional em
areas de conflito e desastre; auxiliar estudantes com deficiéncia; melhorar a comunicagéo

e a administracdo; e melhorar a relagéo custo-eficiéncia.



A tecnologia movel tem um grande potencial para ser usada nas praticas educacionais
pois “os smartphones e os tablets sdo dispositivos inseparaveis dos seus donos, podendo
0s docentes rentabilizar o seu uso partindo da ideia generalizada de BYOD (Bring Your
Own Device — traga o seu proprio dispositivo)” (Carvalho, 2015, p. 10). De acordo com
Guimardes (2016), os alunos preferem usar o seu dispositivo movel, em detrimento de
outra tecnologia existente, dado que ndo requer um esfor¢o de adaptacdo a uma nova
tecnologia, uma vez que j& estdo familiarizados com o seu dispositivo mével, que esta
sempre disponivel. Segundo Moura (2016), estes dispositivos sao muito populares entre
os alunos e para muitos sdo a primeira escolha de acesso a internet, pelo que o grande
desafio para os professores serd aproveitd-los para explorar oportunidades de
aprendizagem dentro e fora da sala de aula, potenciando o seu uso. Para esta mesma
autora, o uso de um dispositivo moével, ndo se pode limitar a transferéncia do processo de
aprendizagem para um smartphone ou tablet, ele requer o envolvimento do utilizador no
processo de aprendizagem aproveitando a flexibilidade de acesso a informacdo. Cabe,
ainda, aos docentes aproveitar as vivéncias dos alunos que, engquanto seres sociais que
vivem numa sociedade cultural e tecnoldgica, constroem e partilham contetdo, o que
pode ser uma mais valia para a sua aprendizagem (Abreu e Cardoso, 2016). Moura (2016,

p.20) salienta que:

0 papel do professor é crucial, no sentido de usar a tecnologia de forma
inovadora, através de experiéncias de aprendizagem baseadas em trabalho de
equipa, resolucdo de problemas da vida real, simulacdes, jogos educativos e

abordagens mais colaborativas e interativas

dado que com base na sua analise verificou que as tecnologias mdveis nem sempre sdo
potenciadas, sendo necessario dar tempo aos alunos para que se adaptem a atividade, mas
também ao dispositivo. Para tal, pode recorrer-se a utilizacdo de diversas aplicagdes que

se destinam a implementacdo em contexto educativo.

Para Carvalho (2019), as aplicacdes para dispositivos mdveis facilitam a integracéo de
grande diversidade de atividades, mas para que as mesmas ocorram de forma responsavel,
professor e alunos devem definir previamente as normas de utilizagéo dos dispositivos
moveis na aula, devendo os alunos ser responsabilizados pelo cumprimento das mesmas.
Neste contexto cabe ao Diretor da Escola fomentar a integracdo destas praticas docentes,

evitando assim o afastamento dos alunos que em pleno século XXI estdo habituados a
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interagir constantemente e a obter feedback imediato, 0 que pode ser proporcionado

através do uso dos dispositivos moéveis. Para tal, a intervencdo dos professores recai em

trés eixos principais (Tabela 1):

Tabela 1 - Principais eixos de intervencdo dos professores e potenciais aplicacdes, no &mbito do

m-learning
Sondar e Testar Representar o Desafiar a
conhecimento aprender
Sondagens Questionarios
Poll Kahoot, Apresentacédo da Caodigo QR:
Everywhere, | GoSoapBox, informagdo: Powtoon, QRStuffe ou
Mentimeter, | Nearpod, Lensoo Create, GoQR;
Kahoot Educaplay, Quizizz, Educreations,
: Realidade
B (survey), Socrative, ShowMe, Nearpod
S . _ Aumentada: HP
S Gosoapbox | StudyBlue, Plickers, (slides),
= . ) Reveal;
& (Poll)  ou|o formuldrio da Screencastify;
(<5}
2 Nearpod Google Drive, etc. Construco de
= Mapas conceptuais:
= (Poll), etc. jogos digitais:
) Cmaptools ou o
i Unity3D
CmapCloud;
Mapas Mentais:
Text2MindMap.

1.1.2. FATORES QUE INFLUENCIAM A UTILIZAGAO DA TECNOLOGIA

Chao (2019) baseando-se em Venkatesh, Morris, Davis e Davis (2003) testou um modelo
para prever os fatores que afetam as intengdes comportamentais dos alunos em relagéo ao
m-learning, de acordo com a Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso da Tecnologia (Unified
Theory of Acceptance and Use of Technology — UTAUT). De acordo com este autor, a
UTAUT permite perceber de que forma os utilizadores aceitam a tecnologia. Neste
modelo existem quatro variaveis que influenciam diretamente a intencdo de usar uma
tecnologia, nomeadamente: a Expectativa de Desempenho (PE), a Expectativa de Esfor¢o

(EE), a Influéncia Social (SI) e as Condicdes Facilitadoras (FC). Estas por sua vez,



influenciam a intencdo comportamental e o comportamento de uso da tecnologia
(variaveis dependentes), sendo moderadas por quatro fatores: género, idade, experiéncia
e voluntariedade de Uso (Figura 1).

Expectativa de
Desempenho ™

Expectativa de
Esforgo . i ‘ :
-

+ > Intengdo de Uso | Uso

<+ .
Influéncia - = P |

44 -
Social .
e
.
Condigoes
Facilitadoras
Género Idade Experiéncia Vohmtariedade

Figura 1 - Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso da Tecnologia (Unified Theory of Acceptance
and Use of Technology — UTAUT) (adaptado de Chao, 2019, p. 4)

Neste modelo, a expetativa de desempenho é o grau com que o utilizador acredita que,
usando uma determinada tecnologia, melhorara o seu desempenho, sendo esta moderada
pelo género e pela idade. A expetativa de esforco, diz respeito ao grau de facilidade,
percebido pelo utilizador, associado ao uso de uma determinada tecnologia, sendo
moderado pelo género, idade e experiéncia. A influéncia social refere-se ao grau com que
o utilizador perceciona a importancia que os outros individuos d&o a crenca para com a
necessidade de usar ou ndo a tecnologia, ou seja, o comportamento individual é
influenciado pela forma como o utilizador acha que os outros o verdo, gragas ao uso da
tecnologia, sendo os moderadores o género, a idade, a experiéncia e a voluntariedade de
uso. Relativamente as condic¢des facilitadoras, que se referem as condigdes existentes no
local que permitem o uso adequado da tecnologia (e.g. tecnologia, infraestruturas, suporte
técnico, etc.) ttm uma influéncia direta no comportamento de uso da tecnologia e sdo

moderadas pela experiéncia e idade (Chao, 2019).

No contexto do m-learning, para Chao (2019), a satisfacdo dos alunos pode ser

influenciada ndo apenas por fatores cognitivos (por exemplo, Expectativa de Esforco e
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Expectativa de Desempenho), mas também por experiéncias de emoc6es (por exemplo,
prazer percebido), verificando-se que os niveis de satisfacdo dos alunos podem
influenciar significativamente a sua Intencdo de Uso para usar o m-learning. Fruto da
investigacdo realizada, este autor verificou que o prazer percebido € uma motivacao
intrinseca fundamental que especifica até que ponto a diversdo advem do uso das
tecnologias da informacdo ou da influéncia social, o que ira afetar positivamente a
Expectativa de Desempenho (PE) e a Expectativa de Esforco (EE). Pelo que, a satisfagdo
é um fator chave que influencia significativamente a intencdo de uso das tecnologias no

contexto do m-learning.

1.1.3. MOTIVAGCAO DO ESTUDANTE PARA A APRENDIZAGEM cOM TIC

A motivacdo é uma das varidveis psicoldgicas do aluno mais decisivas para 0 sucesso da
sua aprendizagem, sendo esta mais evidente a medida que se avanca na escolarizacdo
(Dias, 2018,).

De acordo com as caracteristicas inatas de cada um, com o ambiente em que se viver
e a educacéo que receber, de acordo com o0 modo como ocorrer a interagdo entre
essas caracteristicas da pessoa e do meio, teremos a diferenciacdo dos motivos
basicos de autoconservacao e auto-expansdo numa série de outros, a determinacéo
de objetivos que atendam a esses motivos, e a escolha de caminhos que levem a esses
objetivos. Motivacdo é o nome genérico dado a todo este conjunto de operacdes
(Falcéo, 1984, p. 61)

A motivacdo pode ser intrinseca, havendo a ligacdo da pessoa aquilo que realiza ou
extrinseca, caso a atividade seja encarada como meio para alcancar outro objetivo
(Falcdo, 1984,). Segundo 0 mesmo autor, todo 0 comportamento pode ser visto como um
meio para alcancar o equilibrio, o qual pode ser rompido a cada momento e gerar tenséo,
0 que impulsiona o comportamento na dire¢do de um objetivo, que permita o

restabelecimento do equilibrio.

A motivacdo refere-se a razdes subjacentes ao comportamento caracterizado pela
disposi¢do e vontade (Lai, 2011). Para Werbach e Hunter (2012), ser motivado é ser
movido a fazer algo, sendo necessario superar uma certa inércia para que se movam.
Neste dominio, estes autores consideram existir a motivacao intrinseca e a motivacéo

extrinseca, sendo fundamental distinguir as duas, a fim de motivarmos 0 nosso publico-
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alvo. Segundo Lai (2011) a motivacdo intrinseca rege-se pelo prazer pessoal e interesse,
enquanto a motivacao extrinseca depende de contingéncias de reforco. Para esta autora,
a motivacdo intrinseca é muito elevada aquando da entrada na escola e tende a diminuir
ao longo da escolaridade, embora seja aquela a partir da qual se obtém melhores
resultados. Na literatura o conceito de satisfacdo surge por vezes associado a motivacao,
contudo, segundo Auber (1996) satisfacdo diz apenas respeito aos sentimentos que cada
individuo consegue experienciar no seu trabalho, enquanto que a motivagdo € todo um

processo.

O pensamento comportamentalista (behaviorista), defendido por Pavlov e Skinner na
segunda metade do século XX, sugeria que a motivacdo extrinseca era a maneira de
incentivar as pessoas a fazer as coisas. Uma recompensa ou punicdo, aplicada
sistematicamente, condicionaria e reforcaria as respostas, antecipando recompensas ou
punicdes adicionais (Werbach & Hunter, 2012). Como tal, o professor deveria reforcar
0s comportamentos desejados, com a atribuicdo de boas notas, dando elogios e
recompensando o comportamento pretendido, devendo atribuir més notas e aplicar a
perda de privilégios como punicdo quando o comportamento ndo era o desejavel.
Contudo, essa abordagem € parca na medida em que recompensas e puni¢cdes nem sempre
séo eficazes e nem promovem os comportamentos desejados, como por exemplo: prestar

atencao.

Em dissonancia com as teorias Behavioristas, surgem as teorias "cognitivistas" que
guestionam o que realmente esta a acontecer na cabeca das pessoas, um bom exemplo é
a Teoria da Autodeterminagdo — Self Determination Theory (SDT) de Edward Deci,
Richard Ryan e seus colaboradores. Para Ryan e Deci (2020), os seres humanos sdo
inerentemente pro-ativos, com um forte desejo interno de crescimento, que pode
desaparecer caso 0 ambiente externo nao seja favoravel. Segundo a SDT, as necessidades
dos seres humanos enquadram-se em trés categorias: competéncia, relacionamento e
autonomia. A competéncia significa ser eficaz no trato com o ambiente externo; o
“relacionamento” envolve a conexdo social, o desejo universal de interagir e de se
envolver com a familia, amigos e outras pessoas; "autonomia' é a necessidade inata de se
sentir no comando da vida de alguém e fazer o que € significativo e em harmonia com 0s
valores da pessoa (Werbach & Hunter, 2012). Se qualquer uma destas trés categorias
falhar, havera um prejuizo da motivacao e bem-estar, pelo que em ambientes educacionais
aandlise da SDT assenta no alcance ou frustracdo dessas categorias (Ryan & Deci, 2020).
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Para Ryan e Deci (2017), a aprendizagem na primeira infancia é, em grande parte, um
processo intrinsecamente motivado, as criangas brincam e exploram para descobrirem o
funcionamento do que as rodeia e para conhecerem as suas capacidades e limitacoes. Nos
paises mais desenvolvidos, a maioria das criancas frequenta escolas, num ambiente
formal orientado por um professor, o que condiciona o seu desenvolvimento, 0s
resultados alcangados e o bem-estar, podendo moldar as aspiragdes e esperangas das
criancas dentro da ordem social. As escolas nem sempre conseguem capitalizar a
motivacao intrinseca das criancas, pois promovem, sobretudo, a motivacao extrinseca
através de notas, prémios, castigos e comparagcfes sociais, descurando a motivagédo

intrinseca.

Segundo estes autores, para reverter este paradigma sera fundamental a qualidade da
motivacdo dos professores, que sera maior se tiverem apoio administrativo para
fomentarem a autonomia dos discentes, devendo o processo de ensino estar centrado no
desenvolvimento intelectual e pessoal, de cada individuo. Verifica-se, entdo, que
professores sem autonomia profissional aplicam mais estratégias motivacionais de
controlo reduzindo, assim, a satisfacdo dos alunos, de forma a obterem resultados
especificos. Para atingir esses objetivos mais amplos, é essencial que o clima educacional
esteja atento a satisfacdo das necessidades psicoldgicas basicas dos alunos, incluindo
suporte para seus diversos interesses e capacidades (Ryan & Deci, 2017). Em varios
estudos experimentais, realizados por Ryan e Deci (2017), verificou-se que, quando
fatores externos eram usados como controlo (ex: exames nacionais), eles diminuiam a
motivacdo intrinseca e quando apoiavam a autonomia, a competéncia e o relacionamento
(por exemplo, oferecendo escolha, feedback positivo e empatia), a motivagdo intrinseca
aumentava. De acordo com Lai (2011), a diferenciacdo pedagogica, de acordo com as
capacidades e interesses dos alunos, promove o seu envolvimento nas tarefas, tal como a

novidade, a estrutura e a autenticidade da tarefa.

Neste ambito, a SDT, propde um modelo conceptual de motivacdo que contempla
diversos tipos de motivacdo extrinseca, alguns dos quais representam formas de regulacéo
do comportamento que promovem a aprendizagem e o desenvolvimento. Este modelo
(Figura 2) propde uma abordagem & motivagdo mais diferenciada, uma vez que para além
de distinguir a motivacdo intrinseca da extrinseca, ainda identifica quatro estilos

motivacionais extrinsecos.
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Self-Determination Theory’s Taxonomy of Motivation

O AMOTIVATION MI:;IR;:?IISN
Regulatory External
Style Regulation vt ol

| Internalization

Attributes | * Lack of perceived * External * Ego * Personal * Congruence * Interest
competence, rewards or involvement importance * Synthesis and * Enjoyment
Lack of value, or punishments * Focus on * Conscious valuing consistency of i+ Inherent
Nonrelevance * Compliance approval from of activity identifications satisfaction

* Reactance self and *  Self-
others endorsement of
goals
Perceived Impersonal External Somewhat Somewhat Internal Internal
Locus of External Internal

Causality

Figura 2 — Taxonomia da Motivacdo da SDT (Ryan & Deci, 2020, p.2)
Pela andlise da Figura 2, verifica-se que para Ryan e Deci (2020):

» a desmotivacdo resulta da auséncia de relacdo entre 0 comportamento e 0s
resultados. Os alunos ndo sentem reforcos intrinsecos ou extrinsecos, o que
resulta na percecédo de falta de competéncia, de valor e de relevancia. Sera uma
situacdo que pode provocar consequéncias nefastas para a vida escolar dos
alunos, dado que acabam por desistir e de se deixar de esforgar.

» amotivacdo extrinseca, apresenta quatro estilos relacionais — a regulagéo externa,
a introjecdo, a identificacio e a integracdo. Na regulacdo externa, o
comportamento € regulado por outras pessoas ou por fatores externos, nao
havendo ligacdo com a tarefa. A aplicagdo de fatores externos, como
recompensas, podem ser Gteis para alunos desmotivados. Na introjecdo, hd um
envolvimento voluntario nas tarefas académicas apesar de haver reforcos ou
punic@es pelo préprio aluno. Embora ndo seja o nivel desejado pode ser Gtil para
assegurar o envolvimento emocional do aluno. Na identificag&o, ha envolvimento
na tarefa sendo esta um meio para atingir um fim, o aluno motiva-se, pois
reconhece a relacdo entre esforco e resultados. Na integracdo, o aluno apresenta
automotivacdo e autorregulacado, pois ja reconhece o valor da atividade.

> a motivacdo intrinseca, requer interesse, prazer e satisfacdo. E considerada a
forma mais adaptativa da motivacdo e aquela que permite aprendizagens mais
profundas e significativas.
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A aplicacdo da SDT na educacdo tem como objetivo facilitar a satisfacéo das necessidades
psicoldgicas basicas de alunos e professores. Segundo a investigacdo realizada por Ryan
e Deci (2020), a SDT apoia as necessidades psicoldgicas basicas e facilita a motivacao
intrinseca dos alunos, o que contribui para o seu bem-estar. No entanto, no contexto
educativo, ndo € expectavel que os alunos se encontrem sempre intrinsecamente
motivados, mas é fundamental que realizem todas as tarefas pelo que o recurso as novas
tecnologias, aos jogos e a gamificacdo, apresentam inimeras potencialidades pois quando

bem enquadrados geram nos discentes um sentimento de satisfacéo.

1.2. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS VS GAMIFICACAO

Em pleno século XXI, cabe a Escola dotar os alunos de valores e competéncias, que Ihes
permitam a saida da escolaridade obrigatoria responder aos desafios complexos deste
século e fazer face as imprevisibilidades resultantes da evolucdo do conhecimento e da
tecnologia (Martins, et al., 2017). O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria, € um documento segundo o qual as areas de competéncia pressupdem o
desenvolvimento de literacias multiplas, tais como a leitura e a escrita, a numeracia € a
utilizacdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo (TIC), que séo alicerces para
aprender ao longo da vida (Martins et al., 2017). Neste sentido, surgem assim grandes
desafios para os professores, em que a integracdo dos jogos no processo educativo e a
integracdo de atividades gamificadas nas praticas pedagogicas, se vislumbram como uma

alternativa em que se alia as TIC ao desenvolvimento de competéncias.

Os conceitos de Aprendizagem Baseada em Jogos — Game Based Learning (GBL) e de
Gamificacdo sdo muitas das vezes confundidos, ndo havendo uma clara distin¢do entre
ambos (Silva, Lencastre, Bento e Osorio, 2019). De acordo com estes autores, num estudo
realizado a professores de Portugal, Polonia e Itdlia, envolvidos no projeto
“Games2Learn & Gamification2Engage”, verificou-se que 26,7% dos docentes nédo
consegue diferenciar as duas pedagogias. Lencastre, Bento e Magalhées (2016), afirmam
que apesar de existirem diferencas distintas entre os dois conceitos, estes sao por vezes

usados como sindnimos.

No que se refere & implementacdo de GBL e Gamificagdo em sala de aula, Coutinho e
Lencastre (2019), ao realizarem uma revisdo sistematica de literatura
sobre “Aprendizagem baseada em jogos e Gamificacdo”, concluiram que apesar da

generalidade dos professores ter uma percegéo positiva relativamente a estes conceitos, a
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sua iliteracia digital condiciona a aplicacdo destas metodologias. Pelo que estes autores
defendem que a formacdo de professores deve dota-los de competéncias digitais que
assegurem a difusé@o e implementacgéo destas metodologias.

Como tal, neste subcapitulo, pretende-se fazer uma breve descricdo dos conceitos de GBL
e de Gamificacdo, de forma a distingui-los, em funcédo das suas principais caracteristicas,

e a compreender o potencial de integracdo destas metodologias nas praticas letivas.

1.2.1. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS (GAME BASED LEARNING — GBL)

O recurso a jogos na educacdo permite combinar recursos de interacdo multimédia com
o lddico, levando os jogadores a aprender e a gostar de aprender (Gee, 2005b), pois
incentiva-os a participarem no processo de aprendizagem enquanto brincam (Al-Azawi,
Al-Faliti & Al-Blushi, 2016). Atualmente, com 0 recurso aos jogos digitais, gera-se o
envolvimento dos discentes a nivel afetivo, comportamental, cognitivo e sociocultural
(Plass, Homer & Kinzer, 2015), pois os jogadores mantém-se envolvidos nas tarefas
através da motivacdo intrinseca - competicdo, curiosidade, cooperacdo, desafio,
envolvimento, reconhecimento, etc (Aradjo e Marques 2018). Para além disso, 0 uso de
jogos ndo se limita a atividades de revisdo e refor¢o, os atuais jogos de computador podem
ser usados para a aquisi¢do de contedos de elevado grau de dificuldade (Al-Azawi et al,
2016).

Contudo, a sele¢do de um bom jogo implica que 0 mesmo contenha varios principios de
aprendizagem (Gee, 2005a), nomeadamente: 1) identidade — implica 0 compromisso do
aluno ao assumir uma nova identidade, o que pressupde colocar-se em diferentes papéis
sociais; 2) Interacdo — o jogo da feedback e novos problemas ao jogador, o que permite a
correcdo de erros, aumentando a complexidade; 3) Producédo de contetdos; 4) Riscos em
ambientes seguros — 0s jogadores sao incentivados a correr riscos, explorar e
experimentar coisas novas, sendo o fracasso uma oportunidade para aprender; 5)
Personalizacao, de acordo com o estilo de jogo e de aprendizagem do aluno; 6) Sensacao
de controlo; 7) Problemas bem ordenados - por exemplo por niveis de desafio, cujo grau
de dificuldade vai aumentando; 8) Desafio e consolidagdo — sdo apresentados problemas
desafiadores, seguidos de atividades de consolidacdo da aprendizagem; 9) Informagéo
explicita — disponibilizacdo de informacdes verbais quando os jogadores precisam de as
usar; 10) Significado das palavras - de acordo com 0s contextos de uso, o que facilita a

aquisicdo de novos conceitos; 11) Frustragdo agradavel — os jogadores mantém-se no
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limite entre o desafiador e o frustrante, gerando motivacdo; 12) Raciocinio — a
importancia dos jogadores pensarem sobre as agdes e consequéncias das suas decisdes, 0
que contribui para o desenvolvimento do raciocinio; 13) Pensamento lateral — a
necessidade de repensar objetivos e exploracdo de novos campos de acdo, o que estimula
0 pensamento lateral; 14) Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido — as
personagens do jogo tém capacidades e conhecimentos especificos, 0 que permite o
cruzamento de ideias, desenvolvimento de novas capacidades e distribuicdo de
conhecimento entre os jogadores; 15) Equipas multifuncionais — cada jogador pode
assumir diferentes fungbes; 16) Desempenho antes da competéncia — 0s jogadores

executam antes de terem determinada competéncia, ou seja, a aprendizagem da-se por

meio da acdo, da experimentacgéo.

Plass et al. (2015), apresentam um modelo
da estrutura basica que todos os jogos

parecem ter, o chamado circulo méagico

Game Design Features

(Figura 3). No centro do circulo,
encontram-se as  caracteristicas do
desenho do jogo, nomeadamente: o
sistema de incentivos (recompensas), que
motiva 0 jogador a avancar, mesmo
perante os desafios que possa encontrar; a
mecanica do jogo, que descreve as

Magic Circle instrucdes, tarefas a desenvolver, os

elementos que constituem o jogo; o design

Figura 3 - Modelo da Aprendizagem estético, que inclui os elementos visuais

baseada em Jogos (GBL)

(Plass, Homer & Kinzer, 2015, p. 262) presente no jogo, desde pistas a feedbacks,

entre outros; o design narrativo, a linha
condutora da narrativa, que no jogo, normalmente, se torna ndo-linear; a pontuagédo
musical, os elementos sonoros introduzidos no jogo e que permitem detetar desafios,
oportunidades, entre outros, motivando o jogador. Um fluxo gera-se com trés elementos
chave — Desafio, Resposta e Feedback, ou seja, o feedback constitui um novo desafio ou
solicita, ao jogador, uma resposta diferente, de acordo com a teoria da aprendizagem que

estd na origem desse jogo (ex: behaviorista, construtivista, etc.).
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Contudo, a integracao de jogos nas praticas letivas implica conhecer o perfil de jogadores
dos nossos alunos. De acordo com Alsawaier (2018), Bartle desenvolveu um teste
chamado “Teste de Psicologia dos Jogos™ que categorizou os jogadores de acordo com
seus estilos de jogo: "action vs interaction and world oriented vs player-oriented"”
(Alsawaier, 2018, p. 65), o que permitiu identificar quatro tipos de jogadores: (1)
Assassinos (Killers) - aqueles que competem e jogam contra outros jogadores; (2)
Realizadores (Achievers)- aqueles que alcancam status devido a um alto nivel de
desempenho; (3) Exploradores (Explorers) - aqueles que coletam bens virtuais e
descobrem coisas; (4) Socializadores (Socializers) - aqueles que sdo bons jogadores de

equipa e colaboram com outros no ambiente do jogo (Figura 4).

' ACTING ‘
A b

Killers Achievers

PEOPLE < » ENVIRONMENT

Socializers Explorers

v
INTERACTNG ‘
e

Figura 4: Tipos de jogadores de Bartle (Zichermann & Cunningham, 2011, p.22).

Todavia, as pessoas ndo tém exclusivamente um perfil de jogador, mas sim uma
determinada percentagem dos diferentes perfis a qual pode variar de jogo para jogo € ao
longo da vida (Zichermann & Cunningham, 2011). Porém, independentemente do perfil,
a nivel bioldgico o ser humano necessita de aprender para assegurar a sua sobrevivéncia,
logo jogar cria uma sensacao de euforia sempre que ocorre uma nova conquista devido a

libertacdo de endorfinas, o que favorece a aprendizagem (Aradjo, 2016).

Em diferentes artigos cientificos, como em Freitas et al (2017) e em Aradjo e Carvalho
(2018), surge como metodologia para identificar o perfil de jogador dos alunos o0 modelo
Octalysis, de Yu Kai-Chou. Segundo este modelo, focado na motivagado humana, os perfis
de jogadores sdo definidos de acordo com sua tendéncia em oito unidades principais (Core
Drives), que correspondem as oito motivacdes basicas. Seguindo este modelo, é possivel
planear a atividade que melhor se ajusta aos diferentes tipos de perfis de jogadores e a

categorizar uma ampla variedade de técnicas de jogo, associadas a cada motivacgao basica.
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De acordo com Chou (2015), as oito unidades
principais (Core Drives) representam uma
motivacao que um jogador teria ao jogar, sendo

Meaning

eles (Figura 5):

Accomplishment  Empowerment

1. Significado épico e vocagdo - quando o

Ownership K opit jogador acredita que esta a fazer algo para um
bem maior ou que foi escolhido para fazer algo
Scarcity Unpredictability
transcendental.
Aplae 2. Realizacdo e desenvolvimento - quando o

jogador observa 0 seu  progresso,

Figura 5 — Modelo Octalysis . ..
g y desenvolvimento de habilidades e,

(Chou, 2015, p.24) eventualmente, a superacao de desafios.

3. Empoderamento da criatividade e feedback - quando o jogador esta envolvido
num processo criativo, onde tem que descobrir coisas Vvarias vezes e tentar
diferentes combinacdes.

4. Propriedade e posse - quando o jogador estd motivado, porque tem sentido de
pertenca.

5. Influéncia e afinidade social - quando o jogador é motivado por elementos
sociais que influenciam as pessoas, incluindo: orientacdo, aceitacdo, respostas
sociais, companheirismo, competicdo e inveja.

6. Escassez e impaciéncia - quando o jogador é motivado pelo desejo de algo que
n&o pode ter.

7. Imprevisibilidade e curiosidade - quando os jogadores estdo motivados,
querendo descobrir o que acontecerd a seguir. Se eles ndo sabem o que vai
acontecer, o cérebro esta envolvido e pensa sobre isso varias vezes.

8. Prevencdo e perda - quando o jogador é motivado pela prevencdo de algo
negativo que pode ocorrer.

De acordo com Chou (2015), tudo o que fazemos tem a sua origem numa das 8 unidades
principais e caso isso ndo aconteca, ndo havera motivacéo, o que equivale a dizer que ndo
hd acdo. As unidades representadas no lado direito do octdégono (Figura 5) estdo
associadas a criatividade, autoexpressdo e aspetos sociais, baseando-se na motivagédo
intrinseca. Por sua vez, as unidades representadas no lado esquerdo do octogono, sao

associadas a logica, célculos e propriedade, relacionando-se com a motivacgao extrinseca.
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Usando este modelo € possivel aferir quais os perfis de uma turma, ex: competitivo,

colaborativo, ansioso, solidario entre outros, de forma a que o professor possa aplicar

técnicas que fortalecem as motivagbes correspondentes, aumentando assim o

envolvimento do aluno nas atividades do jogo (Chou, 2015).

Para perceber qual a melhor forma de motivar cada tipo de jogador, a Tabela 2 apresenta

0 modelo Octalysis nos quatro tipos de jogadores de Richard Bartle.

Tabela 2 — Relacéo entre os tipos de jogadores de Bartle e 0 Modelo Octalysis (Chou, 2015)

Tipos de jogadores de Bartle

Modelo Octalysis

Realizadores

Embora predominem as Unidades 2 -
Desenvolvimento e realizagdo; e 6 - Escassez e
impaciéncia. Também tentam atingir 0s seus
objetivos, preocupando-se em usar a criatividade,
além de acumularem os resultados de seu sucesso
(unidades 3 - Empoderamento da criatividade e
feedback e 4 - Propriedade e posse).

Exploradores

Predominantemente motivados pela Unidade 7 -
Imprevisibilidade e curiosidade, o que os leva a
descobrir novos conteddos que nunca viram antes.
Também existem sementes das unidades: 2 -
Realizacdo e desenvolvimento, 3 — Empoderamento
da criatividade e feedback e 6 - Escassez e

impaciéncia.

Socializadores

Motivados principalmente pela Unidade 5 -
Influéncia social e afinidade. Em menor escala,
procuram envolverem-se de forma inteligente
(unidade 3 — Empoderamento da criatividade e
feedback), desfrutam de novas informagdes
imprevisiveis (unidade 7 - Imprevisibilidade e
curiosidade) e as vezes tornam-se territoriais com 0s

seus amigos (unidade 4 - Propriedade e posse).
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Tipos de jogadores de Bartle Modelo Octalysis

Assassinos Motivados principalmente por uma mistura das
Unidades 2 - Desenvolvimento e Realizacdo e 5 -
Influéncia Social da Relacdo. Em menor dimenséo
também se motivam com as unidades: 3 -
Empoderamento da criatividade e feedback, 4 -

Propriedade e posse e 8 - Prevencdo e perda.

1.2.2. GAMIFICACAO

O conceito de Gamificacao

O termo "Gamificacdo" teve origem na inddstria da média digital, tendo este termo sido
publicado pela primeira vez em 2008, apesar da comunidade cientifica apenas o ter
generalizado a partir de 2010 (Deterding, Dixon, Khaled e Nacke, 2011). Foi por
intermédio de Jesse Schell, que na conferéncia DICE 2010 proferiu este termo e captou
a atencdo daqueles que desconheciam que a revolucdo dos jogos (videojogos, jogos

digitais) ja estava em acao (Araujo e Carvalho, 2018).

A Gamificacdo refere-se ao uso do design, elementos e mecénicas dos jogos, em outros
contextos diferentes - independentemente de intengfes de uso, contextos ou meios de
implementacado especificos (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Lee e Hammer,
2011). Para tal, aproveita-se o potencial dos jogos para aplica-lo a problemas do mundo
real, como por exemplo a falta de motivacdo para a aprendizagem, de forma a promover
comportamentos desejados (Lee e Hammer, 2011). Segundo Rodrigues, Oliveira e
Rodrigues (2019), este termo foi adotado considerando dois fatores: 1) Por um lado, a
gradual adocdo e institucionalizagdo dos jogos na sociedade e a influéncia que os seus
elementos tém nas nossas vidas nos mais variados contextos; 2) Por outro lado, 0s jogos
oferecem experiéncias agradaveis, mantendo os jogadores focados, tendo sido criados,

apenas, como meio de entretenimento durante um longo periodo de tempo.

Kapp, Blair e Mesch (2014) distinguem dois tipos de gamificacdo: (1) estrutural em que
se usam conteudos ja existentes e se aplicam mecanismos de jogo; e (2) de conteudo, em
que a aplicacdo de métodos de game design ird alterar a informacéo, a dinamica e o

préprio conteldo.
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De acordo com Araljo e Marques (2018), os jogos mantém o jogador envolvido na tarefa
através da motivagdo intrinseca (competicdo, curiosidade, cooperacdo, desafio,
envolvimento, reconhecimento, etc.), o que é transferido para um contexto de nédo jogo
através da gamificacdo, onde mecanicas que sdo aplicadas em jogos sdo adaptadas a
situacOes e objetivos reais. Para Ryan e Deci (2017), sO existe motivacdo intrinseca
quando estdo reunidas trés condic¢des: Autonomia, sentir que tem opgéo de escolha em
relacdo a tarefa ou acdo solicitada; Competéncia, sentir que consegue realizar o que lhe
foi solicitado; Pertenca, sentir que pertence ou que se enquadra no contexto ou grupo em
que decorre a tarefa ou acéo.

A maior dificuldade surge quando se tenta definir o que constitui uma mecéanica ou
elemento de um jogo ou mesmo um pensamento baseado em jogos (Kapp, 2013). Para
este autor, a gamificacdo ndo pretende tornar a aprendizagem mais simples ou trivial, ndo
é a solucdo para todos os problemas e obriga a muitas restruturacdes, de acordo com o

contexto em que sera aplicado.

Para Pappas (2014), no contexto de elearning, a gamificacdo traz inUmeras vantagens
pois aumenta o envolvimento do aluno, torna a aprendizagem divertida e interativa,
melhora a absorc¢do e a retencdo de conhecimentos e permite aos alunos visualizarem a

aplicabilidade dos conhecimentos no mundo real.
Elementos e Mecanismos de Jogo

Sdo considerados mecanismos de jogo todos os elementos que definem o que ocorre a
cada momento do mesmo e a cada comando do jogador, pelo que para implementar a
gamificacdo, é fundamental compreender os componentes que, em conjunto, criam um
sistema a que corresponde cada jogo (Araujo, 2016). Adams & Dormans (2012)
caracterizam cinco diferentes tipos de mecanismos de jogo que € possivel identificar:

1. Physics: motion and force — relativo ao movimento das personagens e a interagéo entre
elas e com o0 meio.

2. Internal economy: refere-se as transagdes e aos elementos que sdo colecionados,
consumidos e trocados (por exemplo: dinheiro, energia, objetos, municdes).

3. Progression mechanisms: progressao do utilizador ao longo do jogo.

4. Tactil maneuvering: mecanismos que permitem a defini¢do de estratégias que podem

ser implementadas num jogo.
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5. Social interaction: corresponde a partilha de bens e a interacéo de jogadores, tipica dos

jogos online.

Por sua vez, Deterding et al, (2011) sugerem considerar apenas os elementos que tenham

um papel significativo na jogabilidade como, por exemplo, a existéncia de sistemas de

recompensas, nhiveis de dificuldade, tabelas de pontuacdo, limites de tempo e/ou de

recursos, objetivos claros e variedade de tipo de jogo. Também, Seaborn e Fels (2015)

resumem o0s elementos de jogo tipicamente ligados & gamificacdo em: pontos, crachas,

tabela de lideranca, progresséo, estado, niveis, recompensas e papéis (Tabela 3).

Tabela 3 - Terminologia dos elementos de jogo (Seaborn & Fels, 2015, p. 20)

TERMO

Pontos

Crachaés

Tabela de lideranca

Progresséo

Estado

Niveis

Recompensas

Papéis

DEFINICAO

Indicadores numéricos que indicam progresso

Elementos visuais que simbolizam conquistas

Exposic¢do das classificagdes para comparagao

Marcos que indicam progresso

Alcunhas que indicam progresso

Ambientes com dificuldade crescente

Itens tangiveis e desejaveis

Personagens de jogo

ALTERNATIVAS

Pontos de experiéncia, classifica¢éo.

Troféus

Rankings, tabela de classificacoes

Niveis, subir de nivel

Titulos, rankings

Palco, area, mundo

Incentivos, prémios, presentes

Personagens.

Neste ambito, Werbach & Hunter (2012) consideram que os elementos de jogo estdo

organizados em hierarquia de acordo com a piramide da Figura 6.

Dinamicas

Mecanismos

Componentes

Figura 6 - Hierarquia de elementos de

jogo (Werbach & Hunter, 2012, p. 82)
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Na base da piramide, encontram-se os Componentes, 0s elementos mais basicos e
unitérios que constituem a estratégia de jogo, onde se incluem avatares, crachas, niveis,
etc. Num nivel acima temos 0s Mecanismos, que correspondem a grupos de componentes,
como por exemplo, o mecanismo de prémios - pontos, moedas e crachas, sendo 0s
responsaveis pelo envolvimento dos jogadores. No topo da hierarquia surgem as
Dinamicas, o mais alto nivel de abstracdo de um jogo, que corresponde & interagdo que
se cria entre a experiéncia gamificada e o utilizador, remetendo-o para 0 ambiente de
jogo.

Por outro lado, Lee ¢ Hammer (2011) consideram que ““a existéncia de elementos do tipo
jogo ndo se traduz diretamente em engajamento (envolvimento)”(p. 2). Também Kapp et
al. (2014), esclarecem que prémios, pontuacdes e crachds, ndo sdo sindénimos de
gamificacdo, sendo muito mais importantes o engajamento, a narrativa, a visualizacédo de
personagens e a solucao de problemas. Para tornar a experiéncia gamificada e realmente
envolvente sera necessario ampliar os elementos de jogo e atualiza-los, tendo em conta
as atuais potencialidades tecnolégicas, como por exemplo: dispositivos moveis, QR
codes, quizzes, videos (tanto pela edi¢cdo e como pela pesquisa), utilizacdo de jogos,

realidade aumentada, etc (Aradjo & Carvalho, 2014).

1.2.3. GBL E GAMIFICAGAO — OPORTUNIDADES E DESAFIOS

A educacdo é uma area com alto potencial de aplicacdo de GBL e de gamificacdo, pois
procura promover a motivacdo e o envolvimento dos alunos (Silva et al, 2019). Neste
contexto, a gamificacdo do tipo estrutural, em que se incluem mecanismos como
pontuacdes, crachas ou leaderboards em materiais e dindmicas ja existentes, tem sido a
mais utilizada no campo da educacéo (Araujo, 2016, p. 94). A concec¢do e implementagdo
de uma atividade gamificada ou a implementacdo de jogos, com vista a atingir os
objetivos a que se propde, implica: 1.°) identificar o perfil de jogadores do publico; 2.°)
identificar o alvo da atividade gamificada; 3.°) organizar algum conjunto de principios de
jogo e design para refletir o perfil do publico ao longo do tempo (Freitas, Lacerda, Calado,
Lima & Canedo, 2017).

Deterding et al (2011) clarificam que apesar de grande parte dos cenarios existentes
envolver meios digitais, isso ndo devera ser uma limitacéo a considerar na defini¢do de
gamificacdo, podendo esta ser utilizada em contextos de sala de aula sem qualquer recurso

digital.
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O uso de sistemas de regras semelhantes a jogos, experiéncias de jogadores e papéis
culturais, pode, de acordo com Lee e Hammer (2011), moldar o comportamento dos

alunos em trés niveis principais:

- Cognitivo: com o potencial de mudar as perspetivas de aprendizagem dos alunos,

dando-lhes tarefas claras com recompensas no imediato;

- Emocional: na medida em que ajuda os jogadores a superarem-se, a partir de

experiéncias emocionais negativas, até se transformarem em experiéncias positivas;

- Social: permite dar aos alunos a oportunidade de experimentarem uma identidade, um
papel diferente daquele que adotam enquanto estudantes, podendo-lhes dar credibilidade
social e reconhecimento, que de outra forma poderiam permanecer invisiveis ou até
mesmo ocultas por outros estudantes. Consequentemente, ajuda os alunos a pensarem

sobre seu potencial na escola e 0 que a escola pode significar para eles.

Neste sentido, a integracdo deste tipo de estratégias em contextos educativos pode
constituir uma mais-valia na escola, pois os alunos gostam de novas atividades, de forma

a sair das rotinas massificadoras da escola (Aradjo e Carvalho, 2014).

Para além das possibilidades do ponto de vista pedagdgico, o jogo tem, ainda, o potencial
de desenvolver diferentes competéncias — soft skills - nos alunos, ao nivel da organizacao,
do pensamento estratégico, da adaptacdo a diferentes contextos, entre outras, que oS
empregadores procuram aquando da contratacdo de jovens que terminam os estudos
(Barr, 2019). Desta forma, e com 0 objetivo de conceber ambientes e aprendizagem
produtivos, que permitam a obtencdo de bons resultados e aliciantes, que sejam
motivadores (Veermans & Jaakkola, 2019), o professor pode proporcionar aprendizagens
mais significativas aos seus alunos e permitir o desenvolvimento de competéncias para

fazer face aos desafios atuais.

Contudo, é necessario realcar que, tal como os jogos ndo sdo combinacdes aleatorias de
varios elementos, pois requerem um design préprio, num contexto bem planeado, a fim
de proporcionarem uma experiéncia motivadora e envolvente para os jogadores (Araujo,
2016), as metodologias de ensino tém, igualmente, de ser bem planeadas, para

proporcionarem a aprendizagem dos alunos, de uma forma motivadora e envolvente.

Desta forma, estratégias tais como GBL e Gamificag¢do tornam-se pertinentes no contexto

educativo, contudo, e de acordo com Kapp et al. (2014), a implementacao de jogos e de
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atividades gamificadas nas salas de aulas, deve ser ponderada tendo em conta as razdes

corretas (Tabela 4):

Tabela 4 — Gamificacao e jogos para aprender (Kapp, Blair & Mesh, 2014, pp. 40-45)

As razdes certas: As razoes erradas:

- criam interatividade e o ensino pela | - sdo atividades divertidas;

descoberta; .
’ - todos os professores as aplicam;

- aumentam o envolvimento dos alunos; .
' - a aprendizagem ocorre sem esforco;

- proporcionam rtuni reflexa P .
proporcionam oportunidades de reflexao - sdo faceis de planificar;

e pensamento profundo;
- todos os alunos adoram jogar e atividades

- provocam mudan itiv n if
provoca udancas  positivas  no gamificadas.

comportamento;

- fomentam a aprendizagem de contetdos.

Neste sentido, e para criar boas estratégias de aprendizagem, Araudjo (2016), defende que
0 professor deve: analisar previamente o contexto, com o levantamento de interesses,
motivacOes e necessidades dos destinatarios (alunos); realizar uma autoanélise
antecipando mais-valias (pontos fortes) e também limitacdes, tais como o espaco,
equipamentos, ferramentas disponiveis (fragilidades); preparar previamente a atividade,
apostando na aquisi¢do de formacio necesséria para tal. E importante reter que todo o
processo é algo em constante construcdo e transformacdo, o que requer atualizagdes
constantes, mudancas em situacdes de monotonia e renovacdo através de ideias criativas
(Aradjo e Carvalho, 2014). Consequentemente, na implementacdo da Gamificacdo, em
contextos educativos, os professores devem ter em conta, segundo Aradjo e Marques
(2018, pp. 794-795) que:

(1) A narrativa € sempre uma forma de atribuir significado as tarefas ou atividades
proporcionadas e assim acompanhar todo o sistema criado, quer dure um dia ou um ano

letivo completo;

(2) O professor deve recorrer, sempre que possivel, ao feedback positivo valorizando o
sentimento de confianc¢a dos alunos. Os alunos sentem-se valorizados quando o0s seus

pequenos sucessos sdo salientados, mesmo que a nota final seja baixa;
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(3) Usar tecnologias que fazem parte do dia-a-dia dos alunos, favorecendo o sentimento
de pertenca do aluno ao contexto. Sugerimos o0 recurso as redes sociais adaptadas a
contexto educacional (e.g. Edmodo, SAPO Campus) e que proporcionam a interagdo

dentro do grupo;

(4) Adicionar ritmos diferentes ao longo das atividades planeadas, recorrendo a
ferramentas digitais que permitem criar conteddos ou materiais de estudo mais
envolventes, favorecendo o desenrolar de momentos com diferentes intensidades

(exposicéo, debate, pausa/piada, quiz, trabalho de grupo, reflexdo, etc.)

(5) Desafiar os seus alunos a utilizar as mesmas ferramentas para eles proprios criarem

tarefas para os colegas.

Para Scot Osterweil, diretor criativo do Arcade de Educagéo do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts, um programa de gamificacdo na educacdo bem-sucedido devera usar

as "quatro liberdades de jogo" (World Government Summit, 2016):

+ A liberdade de falhar: os jogos permitem que erros sejam cometidos com pouca

consequéncia;

* A liberdade de experimentar: os jogos permitem aos jogadores explorar e descobrir

novas estratégias e informacoes;

* A liberdade de assumir identidades diferentes: 0s jogos incentivam os jogadores a ver
problemas de uma perspetiva diferente;

* A liberdade de esforco: os jogos permitem que o0s jogadores passem por periodos de
intensa atividade e relativa inatividade, para que os jogadores possam pausar e refletir

sobre as tarefas que realizaram.

Durante este processo, podem surgir constrangimentos e limitacdes, de acordo com

Deterding (2014), h& seis pontos que necessitam de especial atengéo:

 Autonomia: a nogdo de jogo implica que este seja uma atividade voluntaria, o jogador
deve participar de acordo com a sua vontade, pois se for imposta pode originar um efeito

contrario ao desejado e afastar os seus utilizadores;

* Normas situacionais: hd que integrar a Gamificacdo com naturalidade nas escolas,

promovendo a sua aceitacao institucional.
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* Criar experiéncias gamificadas: a atengdo ndo pode apenas focar-se na aplicacdo de

elementos de jogo, mais deve ter também em conta as dindmicas e os contextos;

* Experiéncias motivacionais: motivar para a mudanca de comportamentos, seguindo os

conhecimentos de outras areas como 0 marketing e angariagédo de clientes;

* Pensar em termos éticos: os sujeitos envolvidos devem ser chamados a dar o seu

consentimento informado, se pretendemos mudar habitos ou comportamentos;

* A motivagdo ¢ subjetiva: 0 mesmo individuo na mesma situagdo podera ter efeitos

motivacionais.

Acima de tudo é fundamental identificar os problemas que a atividade gamificada esta a
tentar corrigir, de forma a projetar propostas de resolugédo, desenvolver formas de avaliar
se essas corre¢des funcionam e manté-las com o tempo. N&o nos podendo esquecer que
a gamificacdo pode fornecer apenas ferramentas, as quais devem produzir resultados que

valem o investimento (Lee e Hammer, 2011).

Neste contexto, 0s jogos coadunam-se com a SDT, pois ativam necessidades intrinsecas
do ser humano, nomeadamente: autonomia, “eu resolvo e a forma de resolver depende s6
de mim”; competéncia, “descobri”; e relacionamento, “posso partilhar a minha conquista
com os outros”. Também a Gamifica¢ao usa os trés motivadores intrinsecos para gerar
resultados poderosos, exemplo: niveis e acumulacdo de pontos podem ser marcadores de
competéncia ou dominio; dar aos jogadores escolhas e uma gama de experiéncias a
medida que progridem alimenta o desejo de autonomia; e interacBes sociais como
partilhas no Facebook ou crachas respondem a necessidade humana de relacionamento.
Mas os jogos também envolvem motivacao extrinseca, por exemplo se a vitoria envolver
um prémio monetario, permitir ganhar mais pontos que um colega ou se for um trabalho
escolar (Werbach & Hunter, 2012).

1.3. ESTADO DA ARTE

Em Portugal, Martins e Oliveira (2018), identificaram trabalhos relacionados com jogos
apresentados nas conferéncias Challenges (Conferéncia Internacional de TIC na
Educacao), ticEDUCA (Congresso Internacional TIC e Educacéo) e EJML (Encontro
sobre Jogos e Mobile- Learning), em conferéncias portuguesas entre 2007 e 2017. Os
dados foram obtidos atraves dos livros de atas das trés conferéncias em anéalise, num total

de 1599 artigos, incluindo o seu titulo léxico derivado da palavra jogo (nos trés idiomas
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admitidos para publicacdo). Estas autoras verificaram que cerca de 6.4% de todos 0s
artigos publicados possuem palavras derivadas de “jogo” no titulo. A Challenges é a
conferéncia com o maior numero de edi¢cdes e embora o nimero de artigos publicados se
tenha mantido relativamente constante, a percentagem de artigos relacionados com jogos
tem vindo a aumentar, num crescimento de cerca de 7% ao longo do periodo de dez anos.
A ticEDUCA é a conferéncia com mais artigos publicados por edicdo, mas a que
apresenta uma menor percentagem de artigos relacionados com jogos (2% a 3%),
mantendo-se relativamente constante ao longo das quatro edigcdes que ja teve. Por sua
vez, a EJML ¢ a conferéncia mais recente e mais pequena, com uma média de 32 artigos
publicados por edicdo, mas tendo em conta que se especializa nas areas de jogos e de
aprendizagem movel, apresenta entre 40% a 50% dos artigos publicados com a palavra
“jogo” no seu titulo. Apesar do decréscimo de 10% de publicacdo de artigos relacionados
com jogos entre 2007 e 2017 e do numero de trabalhos de investigacéo relacionados com
jogos ser, ainda, reduzido, as autoras destacam uma tendéncia de crescimento e realcam
a importancia de existir uma conferéncia especificamente dedicada a utilizacdo de jogos

na educacao (o Encontro sobre Jogos e Mobile Learning).

Uma lacuna a suprimir serd a investigacdo sobre a utilizacdo de jogos para estabelecer
pontes entre pessoas na partilha de experiéncias, dado que ndo foram identificadas
publicacdes nesta area. Pelo que sera essencial, aumentar a formacgéo de professores nesta

area, assim como a investigacdo de praticas letivas com recurso a este tipo de estratégias.

De seguida, serdo apresentados alguns resultados de estudos realizados em Portugal e no

Brasil, sobre 0 uso de jogos digitais e da Gamificacdo em contextos educativos.

Foi efetuado um estudo sobre a aplicacdo de um jogo (Cesim SimBrand) num curso da
Universidade do Algarve, em que os dados recolhidos resultaram de um questionario com
perguntas de tipo fechado e aberto. Os investigadores pretendiam compreender a adesao
e o potencial dos jogos de simulacdo na educagdo superior incluindo vantagens,
desvantagens e tendéncias. Este trabalho decorreu ao longo do ano letivo 2014/2015 e
apesar dos estudantes ndo terem experiéncia anterior com jogos na educacdo, revelaram
uma atitude positiva devido ao seu envolvimento mais ativo na aprendizagem e
expressaram vontade de ter GLB noutras disciplinas. Outras vantagens enunciadas foram
a competicdo e o melhor entendimento dos conteudos da disciplina (Kikot, Fernandes &
Costa, 2015).
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No ensino da biologia, mais especificamente da educacdo ambiental, Medeiros et al
(2014) desenvolveram um projeto envolvendo 95 alunos de 4 turmas de 10.° Ano, numa
escola do ensino secundario em Jaguaribe (Cearé-Brasil), a fim de os sensibilizar para
questdes ambientais através da utilizacdo de jogos didaticos em suporte digital. Na dltima
etapa do projeto, os discentes responderam a um questionario para avaliarem o trabalho
desenvolvido, sendo de destacar que: 96% dos inquiridos referiram que a metodologia
baseada nos jogos didaticos foi adequada e que constituiu uma mais-valia para alertar
sobre as questdes ambientais e 87% afirmaram que gostariam que a metodologia dos

jogos didaticos eletrénicos fosse mais utilizada na escola.

Correia e Santos (2017) realizaram um estudo com futuros professores e formadores de
professores sobre a utilizacdo da plataforma de aprendizagem pelo jogo Kahoot, a fim de
analisar as suas opinides acerca das vantagens e desvantagens desta ferramenta em sala
de aula. De acordo com a revisdo de literatura realizada e os resultados obtidos, as
investigadoras apontam como principais vantagens: feedback imediato das respostas
dadas pelos alunos; avaliacdo do nivel de desempenho dos alunos; fomento da
aprendizagem através da discussdo entre colegas; aumento da motivacdo e do interesse;
criacdo de um ambiente dinamico e ludico; fomento do trabalho de grupo, na opcao team;
possibilidade de reorganizacgdo de estratégias de ensino pelos professores; e realizacéo de
atividades de avaliacdo com correcdo automatica, o que facilita o trabalho do professor.
Os principais constrangimentos sdo: 0 acesso a internet e a dispositivos moveis nas
escolas; o limite de caracteres na construcdo de perguntas e respostas; o limite de tempo
de resposta; e a impossibilidade de incluir recursos multimédia nas opcdes de resposta.
Para estas autoras, esta plataforma promove um maior envolvimento dos estudantes na
aprendizagem e favorece o0 sucesso académico, desde que nao seja apenas utilizada pela

sua funcdo ludica e pelo uso da tecnologia, mas em prol da aprendizagem dos alunos.

Também Coelho, Motta e Castro (2018) investigaram qual a usabilidade e as
caracteristicas do software Kahoot no contexto educativo, tendo concluido que esta app
¢ uma ferramenta didatica plausivel que possibilita ao aluno construir  seu
conhecimento por meio de uma aula interativa, que motiva a aprendizagem dos
discentes, além de possibilitar ao professor uma nova alternativa de avaliar os
alunos de forma mais pertinente, aproximando o docente do discente durante

0 processo avaliativo.
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Reis e Almeida (2020) realizaram um estudo na area da avaliacdo e selecdo de jogos
educativos digitais, de forma a analisar o papel da ‘motiva¢@o do jogador’, da ‘experiéncia
de jogo’ e da ‘aprendizagem adquirida’ pelo jogo. Simultaneamente procuraram saber
quais as caracteristicas que deve ter uma aplicacdo de avaliacdo de jogos educativos
digitais de forma a potenciar o reconhecimento dos beneficios destes por parte dos
professores. Para o efeito utilizaram o jogo Unlove e o jogo online Carmen Sandiego e
realizaram entrevistas a dois grupos editoriais, procurando compreender o que antecede
a producdo de jogos educativos digitais e de que forma o feedback dos utilizadores finais,
apos a utilizacdo desses recursos, é considerado. Para facilitar as sessdes de jogo foram
elaborados tutoriais em video para os alunos e materiais de apoio para os professores.
Como principais conclusdes as autoras apontam que através dos jogos o utilizador procura
tomar decisdes e encontrar a solucdo de problemas, para além de enfrentar diversos e
crescentes desafios que ultrapassa por mecanismos de tentativa-erro. Deste modo, 0s
jogos digitais sdo motivadores, dado que a sede de aprender é intrinseca ao ser humano e
as praticas educativas com jogos digitais permitem estimular uma nova forma de
comunicar, formar, sensibilizar, de aprender e pensar. As principais editoras nacionais
mostram abertura em investir mais nessa area, considerando essencial a monotorizacao
do feedback dos utilizadores dos jogos, a formacéo de professores e uma maior incidéncia
no trabalho de pares entre estes.

Aboim (2020), utilizou o jogo de simulacdo - Two Point Hospital, que permite ao jogador
assumir o controlo de situacdes da vida real, no &mbito da area de gestao hospitalar, numa
turma de 8.° ano de curso de Assistente Familiar e Apoio & Comunidade de um Curso de
Educagédo e Formagdo — Tipologia T2. Participaram no estudo 16 jovens com idades
compreendidas entre 0os 15 e 0s 17 anos, que no ano letivo 2018-2019 frequentavam a
Escola Tecnologia Artistica e Profissional de Pombal. A utilizagdo do jogo teve como
principal objetivo controlar o comportamento da turma e melhorar o relacionamento
interpessoal, bem como compreender o funcionamento de um hospital e quais 0s servi¢os
subjacentes. De acordo com os resultados obtidos, verificou-se que apesar do jogo ndo se
revelar eficaz na aquisicdo de conhecimentos, contribuiu para a melhoria do
comportamento da turma e todos os alunos o consideraram muito divertido e gostaram de

o utilizar durante as aulas.
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CAPITULO 2 — DESCRICAO DO PROJETO

Neste capitulo sera realizada uma breve descricdo do processo de planificagdo deste
projeto, que se baseia no uso de jogos digitais como o GooseChase e o Kahoot, como
estratégia de motivacdo dos alunos para a aprendizagem das Ciéncias Naturais (CNA).
Para tal, foi necessario delinear atividades nas plataformas GooseChase e o Kahoot
ajustadas as preferéncias dos alunos e que permitissem a aprendizagem e/ou consolidagao
de conteudos programaticos das CNA. Desta forma, proceder-se-a a uma breve descri¢do
das funcionalidades destas duas plataformas de aprendizagem e serdo contextualizados
0s objetivos de aprendizagem da disciplina de CNA, relacionando-se os mesmos com a
planificacdo das atividades. Neste sentido, o presente capitulo tem como objetivo:
Descrever o processo de criacdo da estratégia de aprendizagem, das Ciéncias Naturais,

com base em jogos.

2.1. A APP GOOSECHASE — FUNCIONALIDADES

GooseChase é¢ uma plataforma interativa, a qual se pode aceder por um site
(https://www.goosechase.com/edu/) e por uma App. Esta ultima, ocupa 7,7 MB e teve até
marc¢o de 2020, mais de 100 000 instala¢des, pelo Google Play, podendo ser instalada em
qualquer smartphone ou tablet com I0S (9.9 ou superior) ou Android (versdo 4.4 ou

superior).

No site € possivel construir um jogo, como por exemplo uma caca ao tesouro, dando-lhe
um nome, imagem e descricdo. Esse jogo pode ser disponibilizado aos jogadores
(individuais ou em equipas), que através da App GooseChase e com uma ligacéo a internet

0 podem executar (Figura 7).
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Figura 7 - Imagens ilustrativas da App GooseChase: A — sele¢do do jogo; B — Miss@es do jogo;
C — Captagdo de imagem para cumprimento da missdo — Aranha (clicar: snap evidence); D —
Submisséo da misséo (clicar: submit evidence).

Os jogos estdo organizados em missfes, as quais podem passar pela captura de
fotografias, realizagdo de videos, escrita de textos ou sinalizacdo de um local especifico
(check-in). A cada missdo é possivel associar pontos, uma hiperligagdo (link), uma foto
ou coordenadas de sistema de posicionamento global — Global Positioning System (GPS).
O professor/organizador pode optar por criar um jogo a partir de um modelo disponivel
na biblioteca de jogos ou pode construi-lo autonomamente. Antes do inicio da
competicdo, € possivel definir o tempo de jogo, a senha de acesso ao mesmo (opcional) e

a forma de jogar (individualmente ou em equipas).

Para os jogadores acederem as missdes deverdo fazer o download da aplicacdo, podendo:
criar uma conta, inserindo um nome de utilizador, endereco de email e senha; ou optar
jogar como visitante, sendo esta a forma mais rapida e facil para os alunos. De seguida,
basta procurar o jogo pelo seu home ou codigo e seguir as instrugdes dadas. Como requer
uma ligacdo a Internet, todos podem acompanhar o seu lugar no jogo a medida que
submetem as suas missOes, tendo acesso ao placard e ao feed das missdes, caso 0
organizador o permita. Por padrdo, as missOes de texto e GPS sdo definidas como
"Ocultas no Feed" quando criadas, enquanto as missdes de Foto / video sdo definidas

como "Mostradas no Feed".
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As missdes do GooseChase podem ser configuradas para trés estados: Disponivel - 0s
participantes podem ver e concluir a misséo quando o jogo estiver ao vivo; Oculto - 0s
participantes ndo podem ver ou completar esta missdo quando o0 jogo estiver ao Vvivo;
Expirado - os participantes podem ver, mas nao podem concluir esta missdo quando o
jogo estiver ao vivo. Por padrdo, as missdes sdo definidas automaticamente
como ‘Disponivel’ quando criadas. Os organizadores podem ajustar o estado de uma
missao a qualquer momento antes, durante ou depois de um jogo. Durante o jogo podem,
também, adicionar ou subtrair pontos de bonus, de acordo com a qualidade da missao,
podendo mesmo o professor excluir os envios, para que o jogador volte a realizar
determinada missdo. Pode fazé-lo automaticamente ou enviar uma mensagem, através da

aplicacdo para o jogador.
O servico educacional é composto por quatro pacotes:

e Educator basic, servico gratuito que permite a criacdo de um ndmero ilimitado de
jogos, mas que apenas permite a execucdo de um jogo ao vivo de cada vez e
apenas em equipa, até cinco equipas;

e Educator plus, servico com um custo anual de $49 USD (por professor), com
jogos ao vivo e aulas ilimitadas, com todos os tipos de jogos aceitaveis, até dez
equipas por jogo (com 5 dispositivos moveis por equipa) e até quarenta jogadores
individuais;

e Educator premium, servico com um custo anual de $199 USD (por professor),,
com jogos ao Vivo e aulas ilimitadas, com todos os tipos de jogos aceitaveis, até
quarenta equipas por jogo (com 5 dispositivos moveis por equipa) e até duzentos
jogadores individuais;

e Distrito e Escola Ampla, servico disponivel ap6s a obtencdo de licencas
escolares e distritais (pedido por email), com jogos ao vivo e aulas ilimitadas, com
todos os tipos de jogos aceitaveis, com nimero ilimitado de jogadores individuais
e de equipas por jogo, sendo as atualizagbes autométicas para todos 0s
funcionarios da Escola/Agrupamento. Todos os servicos tém suporte técnico da
equipa do GooseChase. Desde meados de marc¢o de 2020, devido ao encerramento
das aulas presenciais em varios paises por causa da pandemia pela COVID-19, os
gestores da plataforma GooseChase, ofereceram atualizagfes do servico

Educator plus para todos os professores, até 01 de setembro de 2020, sem
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qualquer custo adicional, bastando para tal fazer o registo atraves de um

formulério disponivel no seu site.

E ainda de realcar, que o GooseChase, tem um blog, Facebook e Twitter, onde em

comunidade se podem partilhar ideias e esclarecer duvidas.

2.2. A APP KAHOOT — FUNCIONALIDADES

O Kahoot é uma plataforma de aprendizagem, baseada em jogos, constituida por um site
(https://kahoot.com/) e por uma App. Esta Ultima, ocupa 23 MB e teve até junho de 2020,
mais de 10 0000 000 instalagdes, pelo Google Play, podendo ser instalada em qualquer
smartphone ou tablet com Android (versdo 5.0 ou superior). Contudo, basta uma ligagéo

a internet para que o utilizar possa jogar, ndo sendo obrigatério a instalacdo da app.

Trata-se de uma plataforma gratuita, com uma forte componente lidica, que permite criar
jogos de raiz, usar o banco de perguntas para misturar e combinar perguntas, editar um
modelo ou reutilizar jogos existentes. Para criar e lancar um kahoot, é necessario um

registo em https://create.kahoot.it/, mas para responder a um kahoot ndo é necessario

qualquer registo, basta introduzir um Game pin em https://kahoot.it/ ou na app Kahoot,

havendo também a opcao de seguir um link disponibilizado pelo professor.

No contexto educacional esta ferramenta traz inimeras vantagens pois permite: introduzir
um topico de discussdo na sala de aula, a revisdo de conteldos, realizar a avaliacdo
formativa (permite a exportacao de dados para uma folha de célculo), facilitar o ensino a
distancia e a aplicacdo de inquéritos. Dependendo do objetivo pode-se jogar um kahoot
ao vivo, por videoconferéncia ou em sala de aula, em que perguntas e alternativas de
resposta sdo exibidas numa tela compartilhada, enquanto os alunos respondem nos seus
dispositivos méveis. Podem fazé-lo individualmente ou por equipas, 0 que fomenta o
trabalho colaborativo, mas também a competicdo, visto que a rapidez de resposta da
pontos. Pode ser também lancado sob a forma de desafio, em que perguntas e respostas
sdo exibidas nas telas dos jogadores, 0 que é particularmente util no ensino a distancia ou
para revisdo e avaliacdo formativa em sala de aula, pois ha a opcéao de ser jogado ao ritmo

individual de cada um.
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Na versdo gratuita, porém, apenas se conseguem criar questionarios com questdes de
escolha mdltipla e de verdadeiro/falso, pois a inclusdo de imagens como resposta,
questdes de resposta aberta, questdes tipo puzzle e com a opgédo de pesquisa, requerem a
opc¢do por um plano pago. Para os professores as grandes vantagens que esta ferramenta
digital apresenta sdo: poder importar para a sua area pessoal questionarios criados por
outros utilizadores, que pode usar ou editar; obter em tempo real relatérios sobre jogos ao
vivo e desafios do aluno, muito Uteis para avaliar o desempenho da turma, identificar
perguntas dificeis que precisam de acompanhamento; reforcar a aprendizagem de

conteudos; e, alcancar alunos fora da sala de aula (Figura 8).
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Figura 8 - Imagem ilustrativa, do processo de construcao e aplicacdo de um jogo ao vivo na

e tempo real

Plataforma Kahoot

2.3. PLANIFICACAO DAS ATIVIDADES

Para o desenho das atividades foram estabelecidos objetivos de aprendizagem que de
acordo com Silva e Lopes (2018), sdo declaracdes claras e vélidas daquilo que os
professores pretendem que os seus alunos alcancem e sejam capazes de fazer no final de
uma sequéncia de aprendizagem. Para tal, a definicdo de objetivos deve seguir a
metodologia SMART, ou seja, devem ser especificos (Specificic), mensuraveis
(Measurable), atingiveis (Achievable) realistas (Realistic) e respeitar um tempo limite
(Timing), para além de que devem ser desafiadores. Requerem ainda o estabelecimento
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de metas temporais e ser partilhados com os alunos, de forma a que estes 0s

compreendam.

O Ministério da Educagdo estabeleceu objetivos de aprendizagem, para as diferentes

disciplinas - as metas curriculares. Estas correspondem a objetivos gerais, enquanto que

os descritores de desempenho, correspondem a objetivos especificos, que estabelecem os

conhecimentos e competéncias a adquirir pelos alunos nas diferentes disciplinas. As

metas curriculares e mais especificamente, os descritores de desempenho, devem

constituir a base de trabalho dos professores, quando estabelecem o0s objetivos de

aprendizagem para os seus alunos (Silva e Lopes, 2018).

No ambito desta investigacdo, tendo em conta que a investigadora também é professora,

estabeleceu para os seus alunos os seguintes objetivos de aprendizagem (Tabela 5):

Tabela 5 — Objetivos de Aprendizagem

Objetivos Gerais

Objetivos Especificos

v Analisar o papel do
sistema nervoso no

equilibrio do organismo

o Descrever a reacdo do organismo a diferentes
estimulos externos.

o Distinguir ato voluntario de ato reflexo.

o Diferenciar o sistema nervoso simpatico do
sistema nervoso parassimpatico.

o Descrever o papel do sistema nervoso na
termorregulacéo.

o Indicar uma medida que vise contribuir para o

bom funcionamento do sistema nervoso.

v Sintetizar o papel do
sistema  hormonal na

regulacao do organismo.

. Localizar a tiroide.
o Referir a funcdo das hormonas: adrenalina e
insulina.

v Compreender 0
funcionamento do sistema

reprodutor humano.

e Caracterizar as estruturas e as fungbes dos
drgdos reprodutores humanos.
e Distinguir as células reprodutoras humanas a

nivel morfoldgico.
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Objetivos Gerais Objetivos Especificos

e ldentificar os processos de fecundacdo e
nidacé&o.

e Identificar as principais etapas que ocorrem
desde a fecundacgéo ao nascimento.

e Reconhecer as vantagens do aleitamento

materno.

Deste modo pretende-se que os discentes se sintam estimulados, com objetivos realistas
e desafiadores, para que aumente o seu nivel de satisfacdo e motivacdo (Silva e Lopes,
2018), usando-se como ferramentas os jogos digitais.

O jogo construido na App GooseChase tem como principal objetivo consolidar os
conteddos relativos ao Sistema Neuro-Hormonal (Anexo 1). Para tal, sera disponibilizada
na plataforma Moodle da disciplina de CNA, a planificacdo das tarefas onde se incluird o
jogo: Sistema Neuro-Hormonal, um tutorial de instalacdo da plataforma Moodle no
tablet/smartphone (Anexo 2) e um tutorial de instalacdo da App GooseChase (Anexo 3).
Esta atividade enquadra-se no Dominio: Viver Melhor na Terra, no Sub-Dominio:
Organismo Humano em Equilibrio e nos objetivos gerais: analisar o papel do sistema
nervoso no equilibrio do organismo humano e sintetizar o papel do sistema hormonal na
regulacdo do organismo. O jogo serd constituido por doze missdes:  nove
fotografias/videos e trés questdes de resposta aberta. As missGes serdo realizadas
individualmente, no interior da casa de cada aluno, com excecdo de duas alunas gémeas.
Todas as missdes serdo complementadas com imagens ilustrativas, que para além de
tornarem a misséo mais apelativa, orientam o aluno na superagéo de cada misséo. Como
complemento, em algumas missdes serdo ainda associados links que remetam para 0s
conteudos programaticos, nomeadamente para o sistema neuro-hormonal. De forma a
preservar, a privacidade de cada aluno, as fotos/videos submetidos por cada aluno estardo

inacessiveis aos restantes participantes.

Por sua vez, a atividade desenhada na plataforma Kahoot, sera disponibilizada aos
discentes durante uma aula sincrona (videoconferéncia)) e ira testar os conhecimentos dos

alunos sobre o Sistema Reprodutor Humano (Anexo 4), no ambito do Dominio: Viver
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Melhor na Terra, no Sub-Dominio: Transmissao da vida e do objetivo geral: compreender
o funcionamento do sistema reprodutor humano. O recurso educativo “Reprodugio
Humana”, sera constituido por 20 questdes de resposta fechada: 15 questdes de escolha
maultipla com quatro opgoes de resposta e 5 questes de verdadeiro/falso. Este jogo sera
disponibilizado sob a forma de tarefa, para que cada aluno responda na sua casa, seguindo
0 seu préprio ritmo, contudo as questfes terdo tempo de resposta e a sua ordem sera

aleatoria.

De acordo com o perfil do aluno, o professor e investigador pretende com estas atividades:
“organizar o ensino prevendo a experimentacdo de técnicas, instrumentos e formas de
trabalho diversificados, promovendo intencionalmente, na sala de aula ou fora dela,
atividades de observacao, questionamento da realidade e integracao de saberes” (Martins,
etal., 2017, p. 31). Com estes jogos os alunos terdo a oportunidade de realizar um conjunto
de atividades préticas, sob a forma de missGes, em que relacionam, por exemplo, o
funcionamento do organismo humano com a agdo do sistema Neuro-Hormonal,
contribuindo assim para o desenvolvimento de diversas &reas de competéncias

consideradas no Perfil dos Alunos (Tabela 6).

Tabela 6 — Areas de Competéncia e Competéncias associadas, de acordo com o Perfil dos
Alunos a saida da Escolaridade Obrigatdria (adaptado de Martins, et al., 2017)

Areas de Competéncia Competéncias

Linguagens e textos = utilizar de modo proficiente diferentes linguagens
e simbolos associados as linguas (lingua materna
e linguas estrangeiras), a literatura, a masica, as
artes, as tecnologias, a matematica e a ciéncia;

= aplicar estas linguagens de modo adequado aos
diferentes contextos de comunicagdo, em

ambientes analogico e digital;

Informacéo e comunicagio » transformar a informagédo em conhecimento;
Raciocinio e resolucdo de = desenvolver processos conducentes a construcdo
problemas de produtos e de conhecimento, usando recursos

diversificados.

Pensamento critico e = prever e avaliar o impacto das suas decisoes;

pensamento criativo
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Areas de Competéncia

Competéncias

Bem-estar, salide e

ambiente

adotar comportamentos que promovem a satde e

0 bem-estar, designadamente nos habitos

quotidianos, na alimentacdo, nos consumos, na

prética de exercicio fisico, na sexualidade e nas

suas relagbes com o ambiente e a sociedade;

37




CAPITULO 3— METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

3.1. PARADIGMA E TIPO DE ESTUDO

A definigdo do paradigma remete-nos para um quadro tedrico e metodoldgico especifico,
reconhecido pela comunidade cientifica, que permite a unificacdo de conceitos, de pontos
de vista, de pertenca e a legitimacéo entre investigadores (Coutinho, 2018). Neste trabalho
pretende-se investigar se o uso de jogos digitais, como o GooseChase e 0 Kahoot, motiva
os alunos para a aprendizagem das Ciéncias Naturais. Como tal, estuda-se um fendmeno
atual no seu proprio contexto, procurando entrar no mundo dos sujeitos de estudo e
interpretar qual o significado que diversas situacdes tém para eles (Coutinho, 2018), o
que se enquadra no paradigma qualitativo, mas também se usam técnicas de medida e
quantificacdo proprias do paradigma quantitativo, enquadrando-se assim no paradigma
misto. De acordo com Coutinho (2018), hé a tendéncia atual de integracdo metodoldgica,
surgindo assim a complementaridade entre métodos quantitativos e qualitativos em
funcdo do que se afigura ser a melhor solucdo para o problema em estudo dada a

complexidade do contexto educativo.

Segundo Fortin (1996), o investigador procura obter a compreensdo absoluta e ampla do
fendmeno em estudo, pelo que vai observar, descrever, interpretar e apreciar 0 meio € 0
fendmeno tal como se apresentam. Esta mesma autora defende, ainda, que
independentemente do paradigma adotado, a investigacdo dever ser sistemaética e
rigorosa. Para tal sera necessario desenvolver uma metodologia que oriente o investigador
na busca do conhecimento, sendo a mesma baseada no método indutivo, numa
investigacdo do tipo qualitativo, procurando-se a riqueza da diversidade individual
(Coutinho, 2018). Esta caracteriza-se por quatro elementos fundamentais: “a énfase esta
no processo, no entendimento e no significado; o pesquisador é o principal instrumento
de coleta e andlise de dados; o processo € indutivo; e o produto é ricamente descritivo”
(Merrian & Tisdell, 2016, p. 15). Para estas mesmas autoras, a pesquisa qualitativa é,
também, emergente e flexivel, adaptando-se as condi¢des de estudo e a selecdo de
amostras normalmente nédo aleatoria, proposital e pequena, adotando o investigador uma
postura de contacto com os participantes no seu ambiente natural. Sendo esse o caso neste
trabalho de investigacdo, em que a investigadora é também professora na escola em que

decorre o estudo, lecionando aulas de CNA aos alunos da amostra. Mas tendo em conta
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que a investigacdo decorreu num modelo de ensino a distancia, houve a necessidade de
integrar métodos quantitativos, de forma a obter uma visdo mais ampla da realidade, o
que se enquadra no paradigma quantitativo (Coutinho, 2018). Para tal, a investigadora
também procurou ser objetiva, permanecer neutra e adotar uma atitude cientifica, para
que qualquer observador perante os mesmos dados chegue as mesmas conclusoes,
procurando encontrar relagdes causa-efeito e certificando-se que 0s processos
metodologicos sdo corretamente aplicados, a fim de validar o conhecimento obtido, de

acordo com o paradigma quantitativo (Coutinho, 2018).

Neste ambito, o tipo de estudo adotado € o estudo de caso, na medida em que se pretende:
descobrir, em qualquer altura, novos elementos e aspetos importantes para a investigacao,
além dos pressupostos do enquadramento tedrico inicial; enfatizar a interpretacdo em
contexto, tendo em conta as caracteristicas da escola, 0 meio social em que esta inserida,
0S recursos materiais e humanos, entre outros aspetos; retratar a realidade de forma
completa e profunda; usar uma variedade de fontes de informagdo; representar as
diferentes perspetivas presentes numa situacdo social; e utilizar uma linguagem e uma
forma mais acessivel do que outros métodos de investigacdo (Ventura, 2007). A opc¢éo
por este tipo de estudo advém da experiéncia da investigadora, que enquanto professora
identificou um problema (os alunos apresentam baixos niveis de motivacdo, para a
aprendizagem das Ciéncias Naturais) o que levou a formulacdo da questdo de
investigacao, de forma a perceber o “como e o porqué” de tais acontecimentos (Yin, 1994;
Ventura, 2007). Esta abordagem metodoldgica implica a definicdo de uma entidade de
estudo bem definida - o caso (Coutinho, 2018), que no presente estudo serd um grupo de
alunos da professora/investigadora, pelo que a constituicdo da amostra € intencional. Ao
longo da investigacdo o processo de amostragem sera dindmico e sequencial, de forma a
completar ou contrastar com os dados recolhidos, s6 se esgotando quando se recolher toda
a informacao das varias fontes de evidéncia (Coutinho, 2018). Neste tipo de investigacdo
ndo se conseguem controlar os acontecimentos e, portanto, ndo é de todo possivel
manipular as causas do comportamento dos participantes (Yin, 1994). O estudo de caso
tem como principal vantagem o facto de o investigador poder, a qualqguer momento da
investigacdo, alterar os métodos da recolha de dados e estruturar novas questdes de
investigacdo. Para Coutinho (2018), ndo ha uma definicdo univoca do estudo de caso,
mas existem cinco caracteristicas tipicas desta abordagem metodologica, nomeadamente:

o0 investigador deve definir de forma rigorosa os limites do caso; devem existir fontes
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multiplas de dados e métodos de recolha diversificados; a investigacdo decorre num
ambiente natural; o caso deve ser bem definido de forma a conferir foco e direcdo a
investigacao; e por Ultimo a pesquisa deve ser sistémica, ampla e integrada.

E necessario salientar que este tipo de estudo ndo tem o propdsito de generalizar os
resultados obtidos, mas sim de conhecer profundamente casos concretos e particulares
(Yin, 1994), sendo fundamental aplicar diferentes instrumentos de obtencédo de dados de
forma a realizar a triangulagéo da informagéo (Coutinho, 2018) e elaborar um plano bem

delineado, a fim de diminuir a subjetividade (Ventura, 2007).

3.2. SUJEITO DE ESTUDO

A populacdo em estudo refere-se a jovens do 9.° ano do 3.° Ciclo de Ensino Basico, sendo
a amostra a estudar ndo probabilistica, utilizando-se um grupo de individuos que ja esta
constituido - amostragem de conveniéncia (Coutinho, 2018), como os alunos de duas
turmas do 9.°ano de escolaridade (3.° ciclo), no ambito da disciplina de Ciéncias Naturais
(ano letivo 2019/2020), numa escola do ensino publico de Portugal Continental. A
escolha destas duas turmas foi definida previamente pela investigadora (que era
professora destas turmas), pelo facto dos alunos desta faixa etaria (dos 14 aos 16 anos)
terem acesso a smartphones, serem autbnomos no seu manuseamento e pela generalidade

dos alunos possuir computador com acesso a internet.

Participaram no estudo 45 alunos (25 raparigas e 20 rapazes), cujas faixa etarias variam
entre 0s 14 e os 16 anos. A turma A era constituida por 22 alunos (14 raparigas e 8
rapazes), sem qualquer retencdo no seu percurso escolar e cuja média de idades era de 14
anos, todos possuiam computador com acesso a internet. A turma B era composta por 26
alunos (14 raparigas e 12 rapazes), contudo trés alunas ndo participaram no estudo (nédo
tiveram autorizacgdo para preencherem questionarios). Nesta turma, a média de idades era
de 14 anos, dois alunos apresentavam retencbes e apenas dois alunos ndo possuiam

computador com acesso a internet.

A grande vantagem deste tipo de amostra € que permite o estudo em contexto real,
contudo, apresenta como desvantagem a pouca generalizacao de resultados, para alem do
grupo (Coutinho, 2018).
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3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Para assegurar a qualidade cientifica dos resultados deste estudo, ha que definir “o que”
e “como” vao ser recolhidos os dados e quais os instrumentos adotados. Para Charles
(1998) numa investigacao existem seis procedimentos para a recolha de dados: a notacéo,
a descricdo, a andlise, o questionario, os testes e a medicao. Nesta investigacdo a técnica
de recolha de dados € o inquérito por questionario e as fontes de obtencéo de dados foram

0s participantes.

3.3.1. INQUERITOS POR QUESTIONARIO

Através das técnicas de inquiricdo o investigador pretende recolher informacoes
baseando-se, geralmente, na inquiricdo do grupo em estudo. Para tal, o inquérito pode
recair sobre atitudes, sentimentos, valores, opinides ou informacéo factual, colocando-se
uma série de questdes que abrangem um tema de interesse para os investigadores, no caso
particular dos inquéritos por questionario nunca h4 a interacéo direta entre investigadores
e inquiridos (Coutinho, 2018). Deste modo, rapidamente se obtém dados, o que
atualmente é facilitado pelo recurso aos formularios digitais tornando o custo de aplicacédo
ainda mais reduzido. Uma outra vantagem € a sua natureza impessoal, que permite a
aplicacdo em simultaneo de um conjunto de questdes padronizadas, pela mesma ordem e
com as mesmas diretrizes, havendo uma uniformidade na sua aplicacao, o que assegura a
sua fidelidade e permite a comparacdo entre sujeitos (Fortin, 1996). Em termos éticos,
esta forma de inquirigdo, apresenta ainda a vantagem de assegurar o anonimato dos

sujeitos, o que favorece a sua livre expresséo (Fortin, 1996).

No entanto a aplicacdo desta técnica de recolha de dados também apresenta alguns pontos
fracos, algo que o investigador tem de ter em conta aquando da sua construgdo e
aplicacdo. O questionario deve ser curto e o investigador deve aplicar tecnicas de follow-
up, a fim de diminuir o ndmero de n&o-respostas associadas aos inquéritos online
(Coutinho, 2018). Tal situacdo, pode levar a que determinados elementos da amostra
selecionada, nunca participem no estudo, 0 que pode provocar constrangimentos a nivel
da validade externa. Outro fator muito importante a ter em conta, é a faixa etaria dos
inquiridos, j& que a aplicacdo deste instrumento requere um nivel minimo de literacia da
leitura. Consequentemente, ha que ajustar o tipo de questes e o tempo de resposta que
exigem ao publico-alvo (Coutinho, 2018).
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De forma a minimizar os constrangimentos que advém da aplicacdo desta técnica de
inquiricdo, serd util ter atencdo na formulagdo das questdes, especialmente o nimero de
perguntas e tipo de resposta, que devem ser faceis a fim de evitar desmotivar o inquirido.
Especial cuidado também deve ser dado ao layout e aparéncia geral (Coutinho, 2018).
Para Fortin, a construcdo de questionario deve obedecer as seguintes etapas: “1) Precisar
a informacéo a colher; 2) Formular as questfes; 3) Precisar a sequéncia de questdes e o
formato do questionario; 4) Rever o esbogo do questionario; 5) Submeter o questionério
a um pré-teste” (Fortin, 1996, pp. 263-264).

Neste trabalho, tendo em conta os objetivos da investigacdo, foram selecionados e
construidos/adaptados quatro inquéritos por questionario (de resposta fechada e aberta),
que foram ser preenchidos pelos alunos antes e depois da implementagéo das atividades

com os jogos digitais.

O primeiro questionario (Anexo 5) visava inquirir quais motivacdes dos alunos para
aprendizagem das Ciéncias Naturais e conhecer as suas preferéncias relativamente a
estratégias de aprendizagem. Para tal, o questionario foi organizado em quatro partes: o
assentimento informado, a caracterizacdo biografica, as motivacdes para a aprendizagem
e as preferéncias de estratégias de aprendizagem. Encontrando-se, respetivamente, as

questdes organizadas da seguinte forma:

» A primeira questdo, sob a forma de pergunta visava aferir a concordancia do aluno(a),
para responder a este questionario, que terminaria de responder caso a sua op¢ao fosse
ndo, em oposi¢ao ao sim.

» as trés seguintes questdes, tinham como objetivo saber qual a idade, sexo e nimero de
retengdes/reprovacdes dos inquiridos. Com estas questdes procurava-se estabelecer
um paralelismo entre o perfil do aluno e as suas motivacdes e preferéncias de
aprendizagem que foram posteriormente avaliadas.

» Na terceira parte, seis questdes foram apresentadas na forma de afirmacdes as quais
o0s alunos respondiam escolhendo uma opgéo de resposta que exprimisse 0 seu grau de
concordancia com cada afirmacdo/enunciado. Recorreu-se a uma escala de Likert
sobre atitudes (Bermudes, Santana, Braga & Souza, 2016), com cinco graus de

concordancia: “Discordo Totalmente”, “Discordo Parcialmente”, ‘“Nao sei”,

“Concordo” e “Concordo Totalmente”, na forma de escala linear. Este questionario

teve por base o estudo de Pintrich, Smith, Garcia e McKheachie (1991), no qual: as
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questdes 1 e 2, pretendiam avaliar a motivacao intrinseca para a aprendizagem; as
questBes 3 e 4, a motivacao extrinseca; a questdo 5, o valor que o aluno atribui a tarefa;
e a questdo 6, as crencas dos estudantes de que os seus esforcos para aprender
resultardo em resultados positivos.

» Na quarta parte, foram apresentadas cinco questdes, duas de resposta fechada em que
se recorreu a varias opcbes de escolha multipla, seguindo a escala de Likert
anteriormente referida, complementada com duas questdes de resposta aberta
(opcionais), de forma a ndo excluir nenhuma das preferéncias de aprendizagem dos
alunos. Com estas questdes pretendia-se avaliar as praticas preferenciais (questdes 7 e
7.1) e a expetativa de desempenho (questdes 8 e 8.1). A Ultima questdo (9), também
de resposta aberta pretendia auscultar os inquiridos, para aquilo que seria a aula ideal.

Tendo em conta a faixa etéria dos discentes procurou-se utilizar uma linguagem acessivel
e numero de questdes limitado, para que os respondentes o preenchessem num maximo
de 10 minutos. Este questionario foi sujeito a um pré-teste antes da sua aplicacao e tendo
sido criado nos formularios do Google.

Os trés restantes inquéritos por questionario encontravam-se organizados em trés partes:
o0 assentimento informado, a caracterizacdo biografica e a satisfacdo em relacdo a app
GooseChase (Anexo 6), a app Kahoot (Anexo 7) e ao uso de jogos (Anexo 8),
respetivamente. A organizacao das questdes foi comum aos trés questionarios, sendo as
questdes da primeira e segunda parte (o assentimento informado e a caracterizacdo
biografica) iguais a do primeiro inquérito por questionario aplicado. As questbes da

terceira parte foram organizadas do seguinte modo:

» No questionario de satisfagdo: app GooseChase, foram apresentadas nove questdes
afirmativas (numeradas de 5 a 13), nas quais os alunos expressavam o seu grau de
concordancia através da escala de Likert sobre atitudes (Bermudes, Santana, Braga &
Souza, 2016), com cinco graus de concordancia: “Discordo Totalmente”, “Discordo
Parcialmente”, “Nao sei”, “Concordo” e “Concordo Totalmente”, na forma de escala
linear. As questbes n* 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12 e 13, foram adaptadas de um questionario
que tinha funcgdes semelhantes usado na investigagdo de Almomani (2012) e a questao
n° 10, foi previamente testada e validada pela investigadora Miguel (2018). As
questdes n° 14 e 15, eram facultativas e de resposta aberta, tendo como principais

objetivos detetar as mais valias e constrangimentos da atividade.
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» No questionario de satisfacdo: app Kahoot, os alunos encontravam oito questdes
afirmativas (numeradas de 5 a 12), as quais respondiam através de uma escala linear
com cinco graus de concordancia: “Discordo Totalmente”, “Discordo Parcialmente”,
“Nao sei”, “Concordo” e “Concordo Totalmente”. As questdes n® 5, 6,7,8,9, 11 e
12, foram adaptadas da investigacéo realizada por Almomani (2012) e a questdo n° 10,
foi previamente testada e validada pela investigadora Miguel (2018). As questdes n°
13 e 14, eram de caréater facultativo e pretendiam aferir qual a opinido dos discentes
face as dificuldades sentidas e ao que gostaram mais.

» No questionario de satisfacdo: uso de Jogos, foram apresentadas quatro questdes cuja
resposta era dada através de uma escala linear com cinco graus de concordancia:
“Discordo Totalmente”, “Discordo Parcialmente”, “Nao sei”’, “Concordo” e
“Concordo Totalmente”. Todas as questdes foram previamente validadas, dado que
foram adaptadas do trabalho de investigacdo de Almomani (2012) e pretendiam

auscultar o grau de satisfagdo dos alunos.

Estes trés inquéritos por questionario, foram implementados na tecnologia Google Forms
e respondidos online, de modo an6énimo e individual, tendo sido disponibilizados através

da plataforma Moodle da disciplina de CNA.

3.4. TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

Tendo em conta o carater indutivo da investigacdo qualitativa, a analise de dados é muito
importante uma vez que os dados podem advir de diferentes formas e neste tipo de
investigagdo nem sempre se distinguem com clareza as fases de recolha e de andlise de
dados (Coutinho, 2018). Neste estudo em particular, havera analise textual das respostas
dadas as questdes de resposta aberta dos questiondrios, recorrendo-se a analise de
conteudo, enquanto que as respostas as questdes de resposta fechada serdo analisadas

através de uma analise estatistica descritiva.

A andlise de conteudo permite desvendar e quantificar a ocorréncia de
palavras/frases/temas essenciais para a investigacdo, que sejam passiveis de uma
comparacdo posterior, procurando unidades de analise que se possam organizar em
categorias conceptuais. Nao foram definidas categorias as mesmas surgiram apds a
analise de dados (Coutinho, 2018).
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A analise estatistica sera descritiva ja que se procurara descrever a amostra, visando:
“organizar e descrever os dados; identificar o que € tipico e atipico; trazer a luz diferengas,
relacdes e/ou padrdes” (Coutinho, 2018, p. 152). Consequentemente surgem varios
desafios ao investigador que devera procurar significados nos dados obtidos e transmiti-

los a comunidade.

Deste modo, conjugando a metodologia qualitativa e quantitativa na recolha de dados
procura-se obter uma visdo mais fidedigna da realidade, recorrendo a triangulagéo
metodoldgica (Coutinho, 2018; Fortin, 1996).

3.5. QUESTOES ETICAS

Segundo Fortin (1996) qualquer investigacdo junto de seres humanos levanta questdes
morais e éticas, devendo o investigador respeitar a pessoa e proteger o seu direito de viver
livremente e com dignidade. De acordo com a mesma autora, é essencial nortear todo o
processo de investigacdo de forma a assegurar os direitos dos sujeitos, nomeadamente: a
autodeterminacdo, a intimidade, ao anonimato, a confidencialidade, a protecdo contra o
desconforto e ao prejuizo, salvaguardando o direito a um tratamento justo e equitativo.
Como tal, desenvolvi um conjunto de procedimentos de forma a assegurar os direitos dos
sujeitos participantes: 1) foi pedida autorizacéo a diregdo do agrupamento para realizar a
investigacdo na escola e turmas em causa (Anexo 9); 2) foi recolhida a informacao
relativa a autorizacdo dos encarregados de educacdo dos alunos para responderem a
inquéritos; 3) foi explicado o objetivo e &mbito desta investigacdo, sendo solicitada a
contribuicdo voluntaria dos alunos, dado que todos os inquéritos por questionario
continham o assentimento informado; 4) foi assegurada a participacdo anénima de todos

0s respondentes aos inquéritos por questionario aplicados.

3.6. PROCEDIMENTOS

O rigor e a sistematizacdo devem estar presentes em qualquer investigacdo (Fortin, 1996),
pelo que é fundamental que o investigador faca uma descricdo pormenorizada das
atividades realizadas (Carmo & Ferreira, 1998). Neste estudo em particular, a Dire¢do do
Agrupamento de Escolas deu o seu consentimento a participacdo da escola no presente
projeto de investigacdo e todos os alunos envolvidos o fizeram de forma voluntéria, apds
autorizagdo dos respetivos encarregados de educacdo para preenchimento de inquéritos,

tendo usado o0s seus dispositivos maoveis.
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O ano letivo 2019/2020, foi um ano atipico dada a suspensdo das atividades letivas e ndo
letivas presenciais, através do Decreto-Lei n.° 10 -A/2020, de 13 de margo, devido a
situacdo epidemioldgica por COVID -19. Consequentemente, as ultimas duas semanas de
aulas presenciais do 2.° periodo foram suspensas, tendo as mesmas decorrido na
modalidade de ensino a distancia parao 1.°, 2. e 3.° ciclo, até ao dia vinte e seis de junho,
como resultado do prolongamento do calendério letivo. Como tal, a implementagao deste
projeto decorreu com o recurso a plataforma Moodle e ao sistema de videoconferéncia

Teams, onde foram apresentadas as propostas de atividades aos discentes.
Em consequéncia, foram seguidas as seguintes etapas:

1.9) aplicacéo do inquérito por questionario que pretendia aferir quais as motivagdes dos
alunos para aprendizagem das Ciéncias Naturais e conhecer as suas preferéncias
relativamente a estratégias de aprendizagem. O questionério foi aplicado na semana de 4
a 8 de maio, tendo sido disponibilizado o link (do formulario da Google), na pagina
Moodle da disciplina de CNA (Anexo 10), ao qual 29 alunos num universo de 47 alunos,
responderam de forma an6nima. Segundo Coutinho (2018), a aplicacdo do questionario
com recurso a internet, acarreta inmeras vantagens ao nivel da rapidez de resposta e de
economia de custos, tanto mais que o mesmo foi aplicado, num regime de aulas nédo
presenciais a distancia. Antes da sua aplicacdo, foi realizado um pré-questionario que foi
aplicado a um grupo de pares da investigadora, cujas criticas foram aplicadas, gerando
uma reformulacdo do questionario até a sua versao final. Seguidamente, 0 mesmo foi

aplicado a um grupo de jovens da mesma faixa etaria dos inquiridos deste estudo.

2.%) concegdo do jogo “Sistema Neuro-Hormonal”, na plataforma GooseChase (Anexo
11) e disponibilizagdo do mesmo aos alunos, atraves da app GooseChase. O jogo foi
delineado de acordo com as preferéncias dos alunos manifestadas nas respostas ao
primeiro inquérito por questionario e disponibilizado aos alunos de duas turmas do 9.°
ano, no més de maio. Para tal, a apresentacdo da atividade aos alunos decorreu num
momento sincrono (videoconferéncia pelo Teams), tendo sido disponibilizado na
plataforma Moodle da disciplina de CNA, a planificacdo das tarefas a realizar nessa
semana, onde se incluia o jogo: Sistema Neuro-Hormonal, um tutorial de instalagdo da
plataforma Moodle no tablet/smartphone e um tutorial de instalagéo da App GooseChase.
Este esteve oito dias acessivel, o que deu hipdteses aos alunos de superarem as diversas

missOes em diferentes dias, apds a rececdo de mensagens da professora, atraves da
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aplicacdo, nas situagdes em que as respostas as missdes estavam erradas, permitindo a
sua reformulacdo. Foi também adicionado um bonus de 500 pontos ao aluno que concluiu
em primeiro lugar todas as missdes, 300 pontos a quem concluiu em segundo lugar e 150

pontos a quem concluiu em terceiro lugar (Anexo 12).

3.9) aplicacao do questionario de satisfacdo, relativo a app GooseChase, na semana de 25
a 29 de maio, com o objetivo de avaliar o grau de satisfacdo dos alunos ao utilizar a app
GooseChase (Anexo 13). Tendo respondido ao mesmo 22 alunos, através do link de

acesso disponibilizado na Plataforma Moodle da disciplina de CNA.

4.°) Elaboragédo do recurso “Reprodu¢ao Humana” (Anexo 14) e langcamento do jogo aos
alunos através da app Kahoot, durante a segunda semana de junho, a duas turmas de alunos
do 9.°ano de escolaridade, sendo disponibilizada aos discentes durante uma aula sincrona
(videoconferéncia pelo Teams) e na Plataforma Moodle da disciplina, o link de acesso e

em alternativa 0 Game Pin (Anexo 15).

5.9) aplicacdo do questionario de satisfacdo, relativo a app Kahoot, na semana de 8 a 12
de junho, ao qual 16 alunos responderam, a fim de se percecionar o seu grau de satisfacdo
relativamente a app Kahoot. O link de acesso ao mesmo foi disponibilizado na Plataforma
Moodle da disciplina de CNA (Anexo 16).

6.9) aplicacdo do questionario de satisfacdo, relativo ao uso de jogos, de 16 a 26 de junho,
com o objetivo de avaliar o grau de satisfacdo dos alunos ao utilizar jogos, durante as
aulas de CNA, tendo respondido aos mesmo 20 alunos. O questionario foi embutido na

pagina de CNA da Plataforma Moodle do Agrupamento (Anexo 17).
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CAPITULO 4 - APRESENTACAO E DISCUSSAO DE

RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentadas as respostas obtidas apds a aplicacao dos instrumentos
de recolha e analise de dados, bem como a descricdo dos métodos usados para o
tratamento dos dados. De forma a organizar a informacdo, os resultados obtidos estéo
organizados tendo em conta a ordem dos objetivos de investigacdo e a dos instrumentos

aplicados.

4.1. MOTIVACAO DOS ALUNOS PARA APRENDIZAGEM DAS CNA

Os alunos respondentes ao questionario inicial, que visava inquirir quais motivacdes dos
alunos para aprendizagem das Ciéncias Naturais e conhecer as suas preferéncias
relativamente a estratégias de aprendizagem, apresentavam, na sua maioria, 14 anos
(65,5%), enquanto que os restantes apresentavam 15 anos (34,5%). Tratava-se de alunos
gue maioritariamente ndo apresentavam retencGes no seu percurso escolar (96,6%),

abundando o género feminino (69%).
Atitudes dos discentes face a aprendizagem das Ciéncias Naturais

De forma a compreender se os discentes apresentam motivacdo intrinseca para a
aprendizagem (Figura 9) pela analise dos dados verifica-se que a generalidade dos
inquiridos se apresenta motivada para a aprendizagem das CNA, ja que 93,11% dos
alunos prefere atividades que despertem a curiosidade, mesmo sendo dificeis e 89,65%
concorda ser importante compreender os contetidos da forma mais completa possivel, ndo
existindo qualquer discordancia das afirmaces. Tal resultado, vai ao encontro de Pintrich
et al. (1991) que nos indica que a participacdo de um aluno numa tarefa € um fim em si
mesmo, dado que este se envolve na realizagdo das tarefas devido ao desafio, curiosidade,

dominio, etc.
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Motivacao Intrinseca

58,62%
44,83% 48,28%
31,03%
6.90% . 10,34%
r— 0,00% 0,00% I 0,00% 0,00%
1. Numa aula de CNA, prefiro atividades que 2. E importante para mim compreender os contetidos
despertem a minha curiosidade, mesmo que sejam de CNA da maneira mais completa possivel

dificeis
m Concordo Totalmente mConcordo ™ N&o sei m Discordo Parcialmente m Discordo Plenamente

Figura 9 — Avaliagdo da motivag&o intrinseca dos alunos

No que se refere a orientacdo extrinseca (Figura 10), os resultados revelaram que 48,28%
dos alunos gostariam de ter melhores notas que os seus pares, percentagem idéntica a
daqueles que responderam “ndo sei”, surgindo aqui também 3,45% de respostas de
“discordo parcialmente”. Por sua vez, 58,62% aponta que gostaria de ter bons resultados
de forma a mostrarem as suas familias e amigos. Neste ponto houve um aumento das
respostas de “discordo parcialmente/discordo plenamente” com 20,69%, percentagem
idéntica a dos alunos que assinalaram o “ndo sei”. Sendo a orientagdo extrinseca, para
Pintrich et al. (1991), um complemento a orientacdo intrinseca em que a motivacdo de
um aluno para participar numa tarefa advém das notas, recompensas, desempenho,
avaliacdo por outros e concorréncia, elevados valores de motivagéo extrinseca significam

que a tarefa de aprendizagem é um meio para alcancar um fim.

Motivacdo Extrinseca

48,28%
37,93%

0, 0,
20,69% 20,69% 17.24%

0,

3. Se puder, quero ter melhores notas na disciplinade 4. Quero ter bons resultados na disciplina de CNA
CNA do que a maioria dos meus colegas porque é importante mostrar as minhas capacidades a
minha familia e amigos

m Concordo Totalmente mConcordo m N&o sei mDiscordo Parcialmente m Discordo Plenamente

Figura 10 — Avaliacdo da motivacgdo extrinseca dos alunos
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Como tal, conclui-se que o grupo de alunos inquiridos apresenta uma elevada orientagédo
intrinseca para a aprendizagem, a qual deve ser complementada com atividades

diversificadas, no &mbito da orientacdo extrinseca.

Quanto ao valor associado a tarefa, ou seja, as perce¢des dos alunos sobre os conteudos
das aulas de CNA em termos de interesse, importancia e utilidade, pelas respostas obtidas
verificou-se que a generalidade dos alunos estd muito interessada nos contetdos das aulas
de CNA, dado que 86,2% responderam “concordo totalmente/concordo”, com 0s

restantes 13,79% a responderem “nao sei”” (Figura 11).

Para Pintrich et al. (1991), se os alunos acreditam que controlam o seu desempenho
acadéemico, sdo mais propensos a mudarem comportamentos para alcancarem oS
resultados desejados. Neste grupo de alunos verificou-se que a maioria acredita controlar
a sua aprendizagem ja que 93,1% responderam “concordo totalmente/concordo”, com 0s

restantes 6,90% a responderem “ndo sei” (Figura 11).

Valor da Tarefa e Controlo da Aprendizagem

55,17%
51,72%
41,38%
31,03%
13,79%
6,90%
0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
5. Estou muito interessado(a) nos contetidos das aulas 6. Se me esforcar, entenderei os contetdos da
de CNA. disciplina de CNA

m Concordo Totalmente m Concordo Nao sei mDiscordo Parcialmente m Discordo Plenamente

Figura 11 — Percecdes dos alunos sobre o valor da tarefa e o controlo da aprendizagem
Preferéncias relativamente a estratégias de aprendizagem

A Figura 12, que apresenta as preferéncias dos alunos relativamente as aulas, permite
notar que as suas atividades favoritas sdo: 1.° Atividades experimentais (62,07%
“concordo totalmente™); 2.° jogos (55,17% “concordo totalmente”) e em 3.° trabalhos de
grupo (41,38% “concordo totalmente™). Fazendo o somatdrio das respostas “concordo

totalmente/concordo” verifica-se uma consonancia ao nivel das trés primeiras
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preferéncias, contudo surgem alteragdes nas percentagens: 1.° jogos e trabalhos de grupo
(86,2%), 2.° Atividades experimentais (82,76%) e em 3.° Resolugdo de exercicios
(75,97%). Os dados mostram claramente que este grupo de alunos gosta de atividades que
os desafiem, o que estd de acordo com os resultados obtidos ao nivel da motivagéo

intrinseca.

7. As minhas aulas preferidas sdo aquelas em que...

10,34%
17,24%

g) usamos o telemdvel/tablet
48,28%

27,59%

f) resolvemos exercicios 41,38%
27,59%
. . 27,59%
e) estamos s a ouvir a professora
37,93%
3,45%
3,45%
10,34%
d) fazemos trabalhos de pesquisa 27,59%
37,93%

20,69%

¢) realizamos atividades experimentais 10,34%
20,69%

62,07%

M 3,45%

b) trabalhamos em grupo 10,34%
44,83%

41,38%

3,45%
6,90%

0,

a) usamos jogos. Ex: kahoot, quizzes, etc.

55,17%

m Discordo Plenamente ® Discordo Parcialmente ® Nao sei ®Concordo ™ Concordo Totalmente

Figura 12 — Preferéncias dos alunos relativamente as atividades de aula

Relativamente a forma como os alunos sentem que aprendem melhor (Figura 13),
destacam-se: 1.° Atividades experimentais e Trabalhos de Pesquisa (34,48% “concordo

totalmente™), 2.° jogos (31,03% “concordo totalmente”) e em 3.° trabalhos de grupo
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(20,69% “concordo totalmente”). Somando as respostas “concordo totalmente/concordo”
verifica-se: 1.° Trabalhos de pesquisa (89,65%), 2.° Atividades experimentais (86,2%) e
em 3.° Resolug&o de exercicios (82,76%).

8. Aprendo melhor os contetidos de CNA...

g) usar o telemovel/tablet

41,38%
6,90%

I 6.90%

0,
f) resolver exercicios 10,34%
T 55,17%
, 0

) ) 6,90%
e) estiver sd a ouvir a professora — 17.24%
55,17%
17,24%

3,45%

d) fazer trabalhos de pesquisa

34,48% i
, (]

c) realizar atividades experiementais
51,72%

34,48%

27,59%
31,03%

b) trabalhar em grupo

a) usar jogos. Ex: kahoot, quizzes, etc.
34,48%

31,03%

m Discordo Plenamente m Discordo Parcialmente mNao sei mConcordo m Concordo Totalmente

Figura 13 — Preferéncias dos alunos relativamente as estratégias facilitadoras da aprendizagem

Verifica-se, assim, que ha uma diferenca significativa entre as preferéncias dos alunos e
as metodologias que eles identificam como mais facilitadoras da sua aprendizagem, dado
que nas respostas as aulas preferenciais colocam nas suas opg¢Ges 0s jogos e as atividades
de grupo, surgindo as mesmas em primeiro lugar - 86,2% (“concordo
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totalmente/concordo™), enquanto que o seu peso percentual na resposta a forma como
consideram aprender melhor € de 6551% - para 0S jogos (“concordo
totalmente/concordo”) e de 51, 72% - para os trabalhos de grupo (“concordo
totalmente/concordo”). Tal facto é bastante significativo, uma vez que na questdo 6
revelaram ter controlo da sua aprendizagem tendo consciéncia que deles depende o seu
desempenho académico, logo se conclui que na visdo destes alunos aprender melhor
através dos jogos apenas surge em quinto lugar e atraves dos trabalhos de grupo em sexto,
apesar das suas aulas preferidas incluirem estas atividades. Também existe uma grande
discrepancia no que diz respeito ao uso do telemdvel/tablet, que se encontra em 4.° lugar
nas preferéncias dos alunos (65,52% “concordo totalmente/concordo”) e em 7.° lugar nas
estratégias facilitadoras da aprendizagem (48,28% “concordo totalmente/concordo”).

Relativamente a questdo “Caso aprendas melhor com alguma estratégia ndo mencionada
na gquestdo anterior, indica qual ou quais” (de resposta opcional), apenas foram dadas
duas respostas nomeadamente: “o visionamento de filmes sobre os contetdos da

disciplina” e o “estar sozinha”.

Por altimo, a fim de se ter uma visdo completa sobre as expetativas e preferéncias dos
alunos sobre o que seria uma boa aula de CNA, colocou-se uma questdo de resposta
aberta, na qual os alunos deveriam completar o que para eles seria uma boa aula de
CNA. A Tabela 7, apresenta as respostas dos alunos, organizadas em 9 categorias do
tipo exploratdrio, visto que resultaram da analise de contetido. Pela analise das mesmas,
verifica-se que os alunos preferem aulas com mdltiplas atividades, em que haja
diversidade de tarefas, onde se incluem preferencialmente as atividades experimentais,

0S jogos e os debates, num ambiente divertido.

53



Tabela 7 — Questdo 9 (parte III): O que seria uma boa aula de CNA....

Categoria Evidéncia N° de
alunos
Multiplas “Onde a professora explica os conteddos, depois fazemos 4
Atividades | actividades experimentais, para perceber melhor, e no final
(jogos, resolver os exercicios, ou os kahoots”; “Uma aula em que €
exercicios e | possivel aprender com a professora a explicar e também através
atividades de atividades experimentais e/ou de jogos como kahoot e coisas
experimentais) | do género”; “Com Vvarias questdes onde se completem umas a
outras”; “Participativa, divertida, com alguns exercicios da
matéria e alguns jogos”.
Divertida “Em que todos estivéssemos empenhados e mesmo aprendendo 3
estivermos a divertir-nos”; “Uma aula divertida mas
educativa”; “Uma aula onde ndo estariamos apenas a ouvir a
professora a falar da matéria, e uma aula com um ambiente
mais leve”.
Atividades | “A fazer atividades experimentais”; ‘“Fazer atividades 3
experimentais | experimentais, ouvir a professora ,...”; “Poder aprender o
méaximo possivel e fazer atividades experimentais.”

Jogos “Uma aula em que fizéssemos jogos em grupo sobre a matéria 2
onde poderiamos esclarecer duvidas”; “Uma aula produtiva e a
utilizacdo de equipamentos tecnologicos como por exemplo
telemaveis, tablets, computadores ou seja uma aula interativa
ou a utilizacdo da aplicacdo kahoot”.

Debate “Um debate sobre a matéria e sobre temas com ela 2
relacionados”; “Uma onde praticamos, vemos, falamos e
debatemos”.

Genérico “Como a professora faz durante as aulas™; “Eu conseguir ficar 2
atenta sem nenhuma distracdo e perceber toda a matéria”.
Atividades de | “Com trabalhos de grupo pois podemos nos ajudar uns aos 1

Grupo outros e aprender melhor”.

Produtiva “Produtiva”. 1

Powerpoints | “Vermos powerpoins e fazermos apontamentos para estudar 1
em casa”.

Total 19
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4.2. SATISFACAO DOS ALUNOS FACE A APRENDIZAGEM DAS CIENCIAS

NATURAIS COM RECURSO A JOGOS DIGITAIS

Apos a aplicacdo das atividades com recurso as plataformas digitais — GooseChase e
Kahoot, procedeu-se a aplicacdo de um inquérito de satisfacdo cujos resultados vao ser

analisados de seguida.
Questionario de Satisfacdo: App GooseChase

Tendo em conta que o preenchimento de questionarios era facultativo, apenas o
preencheram 22 alunos. Estes tinham maioritariamente 15 anos (54,5%), enquanto que 0s
restantes tinham 14 anos (45,5%). Tratava-se sobretudo de raparigas (72,7%) e apenas

um inquirido tinha uma retencao no seu percurso escolar (4,5%).

De acordo com a Figura 14, verifica-se que os resultados foram muito favoraveis ao uso
da app GooseChase, pois existe um elevado grau de concordancia nas questdes relativas
a satisfacdo em relacdo a app. Tal facto € observavel na Figura 14, com um claro
predominio das barras relativas ao “concordo totalmente” e ao “concordo” a dominarem.
Nas questdes que se referem especificamente a esta app, constata-se um predominio pelas
opcdes “concordo totalmente/concordo” nas questdes: “Gosto de realizar atividades com
recurso a app GooseChase” (86,37%), “O telemdvel/tablet com a app GooseChase
ajuda-me a estudar CNA” (90,91%), “Consigo instalar com facilidade a app GooseChase
no meu telemdével/tablet ” (90,91%), “A app GooseChase é facil de usar” (95,46%) e “O
uso da app GooseChase permite-me realizar atividades praticas, em casa” (100%). Por
sua vez, na questdo 8 “Acho uma perda de tempo realizar esta atividade” e na questdo 12
“Acho aborrecido usar a app GooseChase” ha um predominio da opgao “discordo
plenamente”, com 81,82% e 77,27%, respetivamente, 0 que corrobora a tendéncia de
satisfacdo em relacdo a esta aplicacao. Tal facto, é bastante notdrio nas respostas a questdo
11 “O uso da app GooseChase permite-me realizar atividades praticas em casa”, o que
vai ao encontro das preferéncias dos alunos em relagdo as atividades de aula (expressas
na figura 10), em que as atividades experimentais ocupavam o topo das suas preferéncias.
Os resultados obtidos sdo semelhantes aos obtidos por Medeiros et al (2014) que ao
utilizarem jogos didaticos em suporte digital, verificaram que 96% dos inquiridos referem

gue a metodologia baseada nos jogos didaticos foi adequada e 87% afirmaram que
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gostariam que a metodologia dos jogos didaticos eletronicos fosse mais utilizada na

escola.

Satisfacdo dos alunos: app GooseChase

4,55%
13. Sinto-me motivado para concluir as missoes. 0
40,91%
P 17,27%
12. Acho aborrecido usar a app GooseChase. 1 9,009%

4,55%

11. O uso da app GooseChase permite-me realizar

atividades praticas em casa. — 50,00%

10. O telemdvel também serve para aprender.

0,
I i e 63,64

9. A app GooseChase é facil de usar. ) 0
M° 54,55%
1,82%
_ N ,53%, ,82%
8. Acho uma perda de tempo realizar esta atividade. ,09%
4,55%

7. Consigo instalar com facilidade a app GooseChase o

no meu telemovel/tablet. 0
72,73%

6. O telemovel/tablet com a app GooseChase ajuda-me

a estudar CNA. 0
54,55%

0,
5. Gosto de realizar atividades com recurso a app 4,55%

GooseChase e o
54,55%

m Discordo Plenamente ® Discordo Parcialmente m N&o sei ®mConcordo = Concordo Totalmente

Figura 14 — Avaliacao da Satisfacdo dos alunos apds atividade com a app GooseChase

Conclui-se assim que na impossibilidade de realizar atividades experimentais, 0 uso desta
app com atividades praticas que possam ser realizadas fora do contexto da sala de aula,
se revela uma op¢do muito satisfatdria para estes alunos. Tanto mais que nas respostas a
questdo 10 “O telemovel também serve para aprender”, 100% das respostas revelaram
concordancia com a afirmacédo, o que indica que apesar da concecéo inicial dos alunos,
em que apenas 48,28 % (figura 13) acreditavam aprender melhor os conteidos de CNA
com o uso do telemovel/tablet, ap6s o uso do telemdvel com esta app houve uma mudanga
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de opinido. Esta aplicacao, esta configurada em missdes as quais os alunos devem cumprir
0 que se revelou uma motivacao para eles, dado os 81,82% de concordancia nas respostas
a questdo 13 “Sinto-me motivado para concluir as missdes”. Nesta atividade em
particular, o facto de procurarem concluir as missGes obriga os jogadores a ultrapassar
diferentes desafios, por mecanismos de tentativa-erro, o que de acordo Reis e Almeida
(2020) é motivador, uma vez que a sede de aprender € intrinseca ao ser humano e as
praticas educativas com jogos digitais, permitem estimular uma nova forma de

comunicar, formar, sensibilizar, de aprender e pensar.

Relativamente a questdo 14 “O que gostaste mais da atividade ”, tinha como objetivo
conhecer as preferéncias dos alunos em relagdo a atividade desenhada na app
GooseChase. Tratando-se de uma questdo de resposta aberta e opcional, foram quinze as
respostas obtidas, as quais foram alvo de uma anélise de contetido da qual resultaram sete
unidades de analise do tipo exploratorio (Tabela 8). Os resultados obtidos sdo
consonantes com as respostas obtidas no questionario inicial, em que os alunos revelaram

preferir atividades que os desafiem.

Tabela 8 — Tarefas consideradas mais satisfatérias da atividade

(0]
Categoria Evidéncia e
alunos
“Foi a parte de tirar fotos”; “Uma parte das fotos”; “A parte
Desafio de fotografar”; “O facto de termos de tirar fotos ou filmar 5
Fotogréafico | algumas coisas e de ter missdes porque assim motiva mais”;
“A situacao de procurar coisas para fotografar”.
“Talvez a possibilidade de solidificar os conteudos de uma
. forma criativa e um pouco invulgar”; “Podermos usar a
Criatividade o 2
nossa criatividade de acordo com o0 que tem em casa para
criar a situacdo pedida”.
Interatividade O_que~rr,1’a|‘s‘ gostei foi a |_ntera'EEVIdade que se tem com a 9
aplicacdo”; “Uma interatividade”.
Atividade “O fato de ser um pouco mais pratico”; “Penso que € uma 9
Prética forma prética e cativante de aprender”.
Diversidade | “O fato de ndo ser uma atividade mondtona e diferente do 5
de tarefas habitual”; “Fazer como missdes”.
Divertida “E uma forma de aprendizagem divertida”. 1
Genérica “N4o sei, gostei de tudo”. 1
TOTAL 15
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Na questdo 15 “Quais as maiores dificuldades que sentiste no decurso desta atividade?”,
procurou-se aferir quais os principais obstaculos e constrangimentos sentidos pelos
alunos no decorrer da atividade. Tratando-se de uma questéo opcional de resposta aberta,
as quinze respostas obtidas foram alvo de uma anélise de conteudo do tipo exploratorio
em funcdo das respostas obtidas foram definidas quatro categorias de analise (Tabela 9).
Verificou-se que dez inquiridos, dividiram as suas respostas entre ndo sentir dificuldades
no decorrer da atividade e sentir dificuldades ao nivel da funcionalidade da aplicacéo,
nomeadamente ndo perceberem se as missdes estavam ou nao submetidas e nas missoes
escritas escreverem com erros ortograficos/mindsculas, o que ndo lhes permitia submeter
a missdo, exemplo: “Quando eu estava a pOr a resposta certa, mas como era o por em
mailsculas estava sempre a dar erro, e por isso pensava gque ndo era essa resposta ”.
Quatro alunos referiram ainda que as dificuldades sentidas foram ao nivel dos
conteddos de CNA.

Tabela 9 —Quais as maiores dificuldades que sentiste no decurso desta atividade?

N° de
alunos

Categoria Evidéncia

“N&o se pode colocar imagens diretamente do Google e
as respostas sdo pré-definidas, ou seja, se colocarmos
uma letra a mais ou a menos, ja conta como errado”;
“Saber se as repostas estavam guardadas ou nao”; “Tirar

Funcionalidade N S ».
foto, pois as vezes a aplicacdo bloqueava”; “Na parte 5

da aplicacéo : ~ .
escrita a resposta estar certo, mas nao da maneira que a
aplicacdo quer”; “Quando eu estava a por a resposta
certa, mas como era 0 por em maidsculas estava sempre
a dar erro, e por isso pensava que ndo era essa resposta”.
“Nédo tenho”; “Nenhuma”; “Nao tive dificuldades”;

Sem (13 H 2 13 =4 H
- Nada em especial”; “N&o sentimos nenhuma 5
dificuldades

dificuldade sinceramente”.

“S0O na matéria”; “Tentar utilizar situacfes diferentes as
que estavam apresentados como exemplo”; “Como
Dificuldades | solugbes eram muito especificas”; “Poderiam haver

nos Conteudos | algumas tarefas mais dificeis de realizar, e aquelas até
em que era necessario mostrar alguma parte do corpo
poderia deixar alguns alunos desconfortaveis”.
Genérica “Nao sei”. 1
TOTAL | 15
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Questionario de Satisfacdo: Kahoot

De forma a aferir a satisfacdo dos alunos ap6s a aplicacdo de uma atividade com recurso
a plataforma Kahoot, foi disponibilizado um questionério ao qual dezasseis alunos
responderam de forma voluntaria. Tratava-se de sete rapazes e de nove raparigas, cujas
idades variavam entre os catorze (56,3%) e 0s quinze (43,8%) anos e nenhum aluno

apresentava retences no seu percurso escolar.

A Figura 15, apresenta os resultados das questes de 5 a 12 e a semelhanc¢a do que se
verificou no questionario de satisfacdo relativo a app GooseChase, também aqui se
denota uma elevada satisfacdo em relacdo ao uso da app Kahoot. Nas questdes “5. Gosto
de realizar atividades com recurso ao Kahoot”, “6. A aplicacdo Kahoot ajuda-me a estudar
CNA”, “7. Consigo aceder com facilidade ao Kahoot no meu telemovel/tablet” e 9. A
aplicacdo Kahoot ¢é facil de usar”, que se referiam favoravelmente a esta aplica¢do, ha um
elevado grau de concordancia em relacdo as afirmacfes tendo-se no somatério do
“concordo totalmente/concordo” 93,75% nas questdes: “5. Gosto de realizar atividades
com recurso ao Kahoot”, “6. A aplicacdo Kahoot ajuda-me a estudar CNA” ¢ 7. Consigo
aceder com facilidade ao Kahoot no meu telemdvel/tablet” e 100% na questdo “9. A
aplicacdo Kahoot é facil de usar”. Por sua vez, nas questdes “8. Acho uma perda de tempo
realizar atividades com o Kahoot” e “11. Acho aborrecido usar a aplicacdo Kahoot”,
obtém-se as mesmas percentagens de resposta de 93,75%, no somatério do “discordo
plenamente/discordo parcialmente”, o que esta em concordancia com os resultados
obtidos nas questdes anteriores, ja que 0s enunciados destas questdes se referiam de forma
negativa a aplicacdo Kahoot. Relativamente a questdo 10 “O telemdvel também serve
para aprender”, 100% das respostas revelaram concordidncia com a afirmacdo, a
semelhanga do que aconteceu no questionario de satisfacéo relativo a app GooseChase,
apesar de terem diminuido, em 13,64%, as respostas “‘concordo totalmente”. Contudo os
niveis de concordancia sao superiores aos obtidos no questionario inicial em que houve
48,28 % de respostas “concordo totalmente/concordo” (Figura 13), o que indicava que a
generalidade dos alunos ndo acreditava aprender melhor os contetdos de CNA com o0 uso
do telemovel/tablet, pelo que apos o uso do telemdvel com esta app houve uma mudanca
de opinido. Na questéo 12 “Sinto-me motivado para jogar”, também se obteve 93,75% de
respostas “concordo totalmente/concordo”, o que indica elevados niveis de motivacao

para jogar.
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Satisfagédo dos alunos: app Kahoot

B 6,25%

12. Sinto-me motivado para jogar.
56,25%

37,50%

75,00%
. - 18,75%
11. Acho aborrecido usar a aplicagdo Kahoot. 6,25%

10. O telemdvel também serve para aprender.
50,00%
50,00%

9. A aplicagdo Kahoot é facil de usar.
6,25%

l

,75%
— 81,25%
8. Acho uma perda de tempo realizar atividades com o 12,50%
Kahoot. B 6,25%

7. Consigo aceder com facilidade ao Kahoot no meu 6.25%
telemével/tablet. 85304

|

87,50%

6. A aplicacdo Kahoot ajuda-me a estudar CNA.
62,50%

o
N
<
>

31,25%

Bl 6,25%

- 25.00%
68,75%

m Discordo Plenamente m Discordo Parcialmente = N&o sei ®mConcordo m Concordo Totalmente

5. Gosto de realizar atividades com recurso ao Kahoot.

Figura 15 — Avaliacdo da Satisfacdo dos alunos apoés atividade com a app Kahoot

As questdes “13. O que gostaste mais da atividade?” e “14. Quais as maiores dificuldades
que sentiste no decurso desta atividade?”, responderam respetivamente oito e nove
alunos, dado que se tratavam de questdes de resposta aberta e opcional.
Consequentemente, as respostas dadas foram textuais, o que levou a uma analise de
contetdo com carater exploratério e respetiva definicdo de unidades de analise em funcao
das respostas obtidas.

Assim sendo na questdo 13 “O que gostaste mais da atividade?”, foram estabelecidas
quatro categorias (Tabela 10), tendo metade dos alunos preferido esta atividade pelo facto
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de ser um jogo, que permite desafiar-se a si mesmo perante os colegas, mas de uma forma
ludica. Os restantes quatro alunos, dividiram as suas respostas pela interatividade da
aplicacdo que permite a sua autoavaliagdo, j& que permite a avaliacdo em tempo real (2
respostas), pela facil uso e por considerarem que aprendem com o Kahoot. Apesar do
namero diminuto de respostas, as mesmas vao ao encontro das preferéncias iniciais dos
alunos que consideravam 0s jogos no topo das suas preferéncias (Figura 12). Resultados
semelhantes obtiveram Correia e Santos (2017) que no seu estudo também apontam como
principais vantagens desta aplicacdo: o feedback imediato das respostas dadas pelos
alunos; a avaliacdo do nivel de desempenho dos alunos; o aumento da motivacédo e do

interesse; e a criagdo de um ambiente dinamico e ludico

Tabela 10 — Questdo 13: O que gostaste mais da atividade?

N° de

Categoria Evidéncia
alunos

“Eu gostei de tudo. Mas principalmente do facto de
Jogo estarmos a jogar “contra” 0s nossos colegas™; “Ser em 4
formato de jogo, o que torna a aprendizagem mais
divertida.”; “Jogar”; “Competi¢do”.

Interatividade | “Sabermos logo se acertamos ou nado.”; “Consigo

2
de resposta melhorar as minha reacdes e pensamentos mais rapidos.”
Funcionalidade 1
da aplicacdo | “Fécil utilizagdo.”
Genérica , 1
“E uma boa forma de aprender.”
TOTAL 8

Em fungdo das respostas obtidas na questdo 14. “Quais as maiores dificuldades que
sentiste no decurso desta atividade?”, estabeleceram-se trés unidades de anélise, recaindo
a generalidade das respostas nas categorias limite de tempo e sem dificuldades. Tal
significa que, enquanto uma parte dos inquiridos ndo sentiu dificuldades durante a
atividade, outra parte teve no limite de tempo um constrangimento, havendo um aluno

que teve como obstaculo a sua distracdo. Provavelmente tais resultados decorrem, desta
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aplicacdo ser conhecida dos alunos que no regime presencial ja a tinham jogado em modo
de equipa, enquanto que agora o fizeram individualmente o que requereu mais atencéo e
conhecimento de conteidos a nivel individual (Tabela 11). Também Correia e Santos
(2017) apresentaram no seu estudo como constrangimento para os alunos, o limite de

tempo nas respostas.

Tabela 11 —Quais as maiores dificuldades que sentiste no decurso desta atividade?

_ S N° de
Categoria Evidéncia
alunos
o “Fico extremamente ansioso(a), devido a "pressdo” do
Limitede | tempo contado e a ideia geral do jogo/ competicéo. Isto 4

tempo faz com que responda erradamente quando, na verdade, sei
a resposta.”; “Conseguir ler as opgdes com atencdo para
responder corretamente.”; “Limite de tempo”; “Tempo”.

Sem ) o
“Nao tive dificuldades.”; “Nenhuma”; “Nao estou a ver 4

dificuldades | nenhuma”; “Nao senti dificuldades”.

néri . ” 1
Genérica Enganar-me sem querer.

TOTAL 9

Pode assim concluir-se que os resultados obtidos estdo de acordo com os resultados
obtidos por Coelho et al (2018), que em contexto educativo verificaram que esta app
permite ao aluno construir seu conhecimento e motiva-o para a aprendizagem. Contudo,
tal como Correia e Santos (2017) constataram, existem constrangimentos que ndo podem
ser ignorados e que o professor tem de ter em conta, na planificacdo das atividades,
nomeadamente as dificuldades de acesso a internet, a auséncia de dispositivos moveis e
o limite de tempo de resposta. Como se constatou neste trabalho, a principal dificuldade
foi o limite de tempo de resposta, mas 0s beneficios associados, ao uso desta aplicagéo
acabaram por se sobrepor a esta limitacdo, dado o elevado nivel de satisfagdo evidenciado
pelos alunos. Verificando-se assim que a ferramenta Kahoot pode ser motivadora e
aumentar o grau de envolvimento dos alunos, obrigando-os a construir conhecimento e a

refletir sobre o tema em estudo.
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Questionario de Satisfacdo: Aplicacédo de Jogos

De forma a finalizar esta investigacéo e perceber qual o impacto da utilizagdo de jogos
durante as aulas de CNA, foi aplicado um ultimo questionario que visava aferir o nivel
de satisfacdo dos alunos em relagcdo ao uso de jogos. Responderam a este questionario 20
alunos, com idades compreendidas entre 0s catorze anos (45%) e o0s quinze anos (55%),

maioritariamente do sexo feminino (65%) e sem retencdes escolares (95%).

De acordo com a figura 16, verifica-se uma elevada percentagem de concordancia
(“concordo totalmente/concordo”) nas questdes “5. O uso de jogos ajudou-me a estudar
CNA”, “6. Aprendi os contetidos de CNA mais facilmente através dos jogos” e “8. O uso
de jogos incentivou-me a estudar mais os contetidos de CNA”. Conclui-se assim que 0s
alunos reconhecem que o uso de jogos durante as aulas de CNA os ajudou a estudar
(80%), a aprender os conteudos (80%) e os incentivou a estudar mais (75%), 0 que esta
de acordo Gee (2005b), que defende que os jogos levam os jogadores a aprender e a gostar
de aprender. No entanto, as respostas dos alunos sdo muito dispares na questdo 7
“Comecei a gostar de estudar CNA, depois das aulas com jogos”, em que 40% revela néo
saber responder, 35% acredita ter comecado a gostar de estudar CNA, depois destas aulas
e 25% discordam de tal facto. Kikot, Fernandes e Costa (2015) ao utilizarem jogos em
contexto educativo também verificaram que apesar dos estudantes ndo terem experiéncia
anterior com jogos na educacdo, apresentaram um envolvimento mais ativo na
aprendizagem, expressaram vontade de ter GLB noutras disciplinas e apresentaram

melhor entendimento dos contetidos da disciplina, por exemplo.
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Satisfacao dos alunos: uso de jogos

0,00%

8. O uso de jogos incentivou-me a estudar mais 0s

contetidos de CNA. 15,00%

35,00%

40,00%
7. Comecei a gostar de estudar CNA, depois das aulas 40.00%
com jogos. 20,00% ’
6. Aprendi os contetidos de CNA mais facilmente = 0.00% 20 00%
através dos jogos. s 50.00%
30,00%

H 0,00%

5. O uso de jogos ajudou-me a estudar CNA. 20,00%
20,00%
60,00%

m Discordo Plenamente ® Discordo Parcialmente m N&o sei ®mConcordo = Concordo Totalmente

Figura 16 — Avaliacdo da Satisfacdo dos alunos sobre 0 uso de jogos
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CONCLUSOES

O recurso a atividades baseadas em jogos e/ou atividades gamificadas pode ser uma
ferramenta educativa cativante, que motive os alunos para aprender e reforcar contetdos.
Em pleno século XXI em que o uso de smartphones e tablets se massificou nos lares
portugueses, sendo inseparaveis dos seus donos (Carvalho, 2015), importa perceber se 0
recurso a estes dispositivos para aplicagdes de jogos, motiva os alunos para a
aprendizagem. Para Guimaraes (2016), os alunos preferem usar o seu dispositivo mével
em detrimento de outras tecnologias, pois ja estdo habituados ao seu uso e tém-no sempre
disponivel, cabendo ao professor rentabilizar o seu uso em prol da aprendizagem e do
conhecimento. Como tal, o docente deve aproveitar estes dispositivos para explorar
oportunidades de aprendizagem dentro e fora da sala de aula, de forma inovadora, sendo

0s jogos educativos uma alternativa (Moura, 2016).

Neste ambito, com a presente investigacdo pretendeu-se saber em que medida o uso de
jogos digitais como 0 GooseChase e 0 Kahoot motiva os alunos para a aprendizagem das
Ciéncias Naturais. De acordo com o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria, devera haver o desenvolvimento de literacias maltiplas, tais como a leitura e
aescrita, a numeracia e a utilizacao das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC),
que sdo alicerces para aprender ao longo da vida (Martins et al., 2017). Na disciplina de
Ciéncias Naturais sdo trabalhadas diferentes areas de competéncias como por exemplo, 0
raciocinio e a resolucdo de problemas, afigurando-se 0s jogos como bons aliados para o
desenvolvimento desta area de competéncia, para além de envolverem os jogadores nas

tarefas através da motivacdo intrinseca (Aradjo & Marques, 2018).

De forma a dar resposta a questdo de investigacao, que serviu de base a este trabalho,
optou-se por uma metodologia mista (qualitativa e quantitativa), enquadrada num estudo
de caso em que a amostra, foi um grupo de alunos do 9.° ano de escolaridade. Para tal
desenvolveram-se um conjunto de inquéritos por questionario, cujos principais objetivos
eram aferir as motivagdes dos alunos para aprendizagem das Ciéncias Naturais, conhecer
as suas preferéncias relativamente a estratégias de aprendizagem e avaliar o seu nivel de
satisfacdo face ao uso de jogos digitais. Deste modo, pretendia-se responder aos objetivos

desta investigagé&o.
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O primeiro objetivo era “Analisar as atitudes dos discentes face a aprendizagem das
Ciéncias Naturais”, para tal foi aplicado um inquérito por questionario aos sujeitos da
amostra. Os dados indicam que a generalidade dos inquiridos apresenta motivagédo
intrinseca para a aprendizagem das CNA, envolvendo-se na realizacao das tarefas devido
ao desafio, curiosidade e dominio, sendo que a maioria dos alunos prefere atividades que
despertem a curiosidade, mesmo sendo dificeis, e concorda ser importante compreender
os conteudos da forma mais completa possivel. Relativamente a motivacao extrinseca,
cerca de metade dos alunos que participaram no estudo gostariam de ter melhores notas
gue 0s seus pares, assim como gostariam de ter bons resultados de forma a mostrarem as
suas familias e amigos. Esta amostra revela estar muito interessada nos conteudos das
aulas de CNA, na medida em que os consideram importantes e Uteis, e acredita controlar
a sua aprendizagem. Para Ryan e Deci (2020), em contexto educativo, ndo é expectavel
que os alunos se encontrem sempre intrinsecamente motivados, mas € fundamental que
realizem as tarefas propostas. Para que tal aconteca, dever-se-a ter em conta que 0s seres
humanos sdo inerentemente pro-ativos, com um forte desejo interno de crescimento, que
pode desaparecer caso 0 ambiente externo ndo seja favoravel. A aplicacdo da SDT sera
atil, j& que que apoia as necessidades psicoldgicas basicas e facilita a motivacgéo intrinseca

dos alunos, o que contribui para o seu bem-estar (Ryan & Deci, 2020).

O segundo objetivo “ldentificar as preferéncias dos alunos relativamente as estratégias
de aprendizagem” foi aferido através da aplicacdo de um inquérito por questionario. As
respostas indicam que as aulas preferidas dos alunos sdo aquelas em que ha: 1.°) Jogos e
trabalhos de grupo, 2.°) Atividades experimentais, 3.°) Resolucdo de exercicios, 4.°) Uso
do telemével/tablet, 5.°) Trabalhos de pesquisa e em 6.°) Ouvir a professora. Contudo, as
opinides relativas a melhor forma de aprendizagem divergem das preferéncias, surgindo:
1.%) Trabalhos de pesquisa, 2.°) Atividades experimentais, 3.°) Resolucdo de exercicios,
4.°) Ouvir a professora, 5.°) Jogos, 6.°) Trabalhos de grupo e em 7.° Usar o
telemovel/tablet. Na generalidade, os alunos gostam de atividades que os desafiem e
preferem aulas com maultiplas atividades, em que haja uma diversidade de tarefas, onde
se incluem preferencialmente as atividades experimentais, 0s jogos e 0s debates, num
ambiente divertido. Tais factos, estdo em consonancia com Aradjo e Carvalho (2014),
que defendem que os alunos gostam de novas atividades, de forma a sair das rotinas
massificadoras da escola. Para tal, os docentes devem implementar a diferenciacao

pedagdgica, pois cada individuo apresenta capacidades e interesses préprios, que
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condicionam o seu envolvimento nas tarefas (Lai, 2011), pelo que se deve assegurar a

satisfagdo das necessidades psicoldgicas basicas dos alunos (Ryan & Deci, 2017).

O terceiro objetivo “Analisar a motivagdo dos alunos face a aprendizagem das Ciéncias
Naturais, com recurso a jogos digitais como o GooseChase e o Kahoot”, foi avaliado
recorrendo a trés inquéritos por questionario, cujos resultados confirmam a expetativa
inicial de que os jogos digitais sdo ferramentas motivadoras. A totalidade dos alunos
realizou as tarefas propostas, atraves das ferramentas disponibilizadas e revelaram
elevado grau de satisfacdo sobre o uso dos mesmos. Logo, se conclui que os alunos
experienciaram sentimentos de contentamento, apesar de alguns constrangimentos
relativos a usabilidade das aplicacdes selecionadas. O limite de caracteres em algumas
questdes de resposta aberta, o limite de tempo de resposta, a dificuldade em perceber se
as missdes foram submetidas e o facto da aplicacdo GooseChase, ndo validar respostas
com erros ortogréaficos, foram algumas das dificuldades sentidas. Contudo, as percecdes
dos alunos sobre o uso do telemdvel/tablet, enquanto ferramenta de aprendizagem
mudou, tendo os mesmos verificado que é possivel aprender e consolidar conteddos
através do uso dos mesmos. Para além de também terem alterado as suas percecdes sobre
0 uso de jogos, que para além de estarem no topo das suas preferéncias de atividades de

aula, também facilitam a aprendizagem dos contetidos de CNA.

Na generalidade, poder-se-a dizer que o recurso a GBL tem inimero potencial, pois
apresenta varios elementos motivadores para a aprendizagem das CNA. Existem diversos
jogos digitais e respetivas plataformas de apoio que estdo disponiveis online de forma
gratuita, que quando corretamente contextualizadas e utilizadas provocam nos alunos o
desejo de jogar. O desafio, a competicéo e a curiosidade impulsionam os jovens alunos a
envolverem-se nas tarefas da aula e adotarem comportamentos favoraveis a
aprendizagem, pois alteram as suas rotinas e aprendem de forma ludica. Para além de que
aplicacdes como o GooseChase e 0 Kahoot ddo feedback aos discentes, o que Ihes permite
avaliar o seu nivel de conhecimentos. Tendo em conta a heterogeneidade das turmas, o
professor pode aplicar a diferenciacdo pedagdgica, aplicando diferentes jogos no mesmo
grupo — turma e assim ir ao encontro das necessidades individuais de cada discente,
podendo fazé-lo ao nivel da aula ou enquanto tarefa para casa. O recurso ao dispositivo
movel pessoal suprime a falta de equipamentos tecnologicos das escolas e facilita a
integracdo destas atividades, contudo a falta de uma rede wi-fi potente, podera
desencadear algumas dificuldades. Contudo, a aplicacdo de jogos ou da gamificagdo néo
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requer obrigatoriamente o recurso a jogos digitais ou a internet, mas requer a preparacao
prévia pelo professor que deve avaliar quais os interesses dos seus alunos e 0s pontos
fortes e pontos fracos da atividade, de forma a prepara-la previamente, evitando cair na
monotonia e procurando sempre despertar o interesse e curiosidade. Tal como disse Neil
Armstrong: “O mistério gera curiosidade e a curiosidade ¢ a base do desejo humano para
aprender”, cabendo aos docentes alimentar a curiosidade dos seus alunos, de forma a

fomentar a sua aprendizagem.
Limitacdes do Estudo
Este estudo teve varias limitacfes que podem ser abordadas em estudos futuros.

Primeiro, os resultados foram baseados num grupo restrito de alunos do 9.° ano de
escolaridade, o que ndo permite generalizacBes de resultados, sendo benéfico a aplicacao

deste modelo de investigacdo, noutros ciclos de ensino.

Em segundo lugar, este estudo foi conduzido dentro de um curto periodo, pelo que as
percecOes dos alunos relativas a satisfacdo de uso das apps GooseChase e Kahoot e ao
uso de jogos, pode mudar ao longo do tempo devido a aquisi¢do de novos conhecimentos
e experiéncias acumuladas. Portanto, futuro estudos poderiam empregar um desenho

longitudinal para obter mais dados precisos de um grupo especifico.

Finalmente, este estudo utilizou varios questionarios como ferramenta de pesquisa, 0 que
acarreta algumas limitacOes, pois 0s entrevistados podem ndo expressar as suas
verdadeiras opinides, e isso pode levar a erros nos resultados. Este problema deve ser

tratado com cautela aquando da interpretacao de dados de pesquisa.
Recomendac0es para Trabalhos Futuros

O recurso a jogos digitais, recorrendo a tecnologia movel, tem inimeras aplicacdes pelo

que no futuro seria interessante:

v Implementar jogos digitais, no mesmo grupo de alunos, a fim de avaliar se 0s
mesmos contribuem para uma melhoria dos resultados academicos;

v"Aplicar jogos digitais em alunos com necessidades especificas, de forma a facilitar
0 envolvimento e a aquisicdo de conteddos;

v" Replicar este estudo noutros niveis de Ensino;
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v Avaliar as percecdes dos professores sobre a aprendizagem baseada em jogos e

sobre a gamificagéo.
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ANEXOS

ANEXO 1 — PLANIFICACAO DE TRABALHO DA DISCIPLINA DE CNA — 9.°ANO:
SISTEMA NEURO-HORMONAL

Lic&o n°: Data: semana de 18 a 22 de maio Turmas: AeB

Viver Melhor na Terra

Organismo Humano em Equilibrio

Conclusdo ao estudo do sistema Neuro-Hormonal: jogo Sistema Neuro-Hormonal.

Analisar o papel do sistema nervoso no equilibrio do organismo humano

o Descrever a reacdo do organismo a diferentesestimulos externos.

o Distinguir ato voluntario de ato reflexo.

« Diferenciar o sistema nervoso simpatico do sistema nervoso parassimpatico.

o Descrever o papel do sistema nervoso na regulacdo homeostatica (por exemplo, termorregulagéo).
« Indicar medidas que visem contribuir para o bom funcionamento do sistema nervoso.
Sintetizar o papel do sistema hormonal na regula¢do do organismo

e Localizar a glandula enddcrina: tiroide.

o Referirafuncdo das hormonas: adrenalina, insulina e melatonina.

O sistema nervoso O sistema hormonal
- Constituicao do Sistema Nervoso  Constituicdo do sistema
Orgaos do sistema nervoso hormonal
Sistema nervoso central Localizacdo das glandulas
Sistema nervoso periférico endocrinas
e Funcionamento do sistema nervoso ¢ Funcionamento do sistema
Reacdo a estimulos hormonal
Ato involuntério FuncBes das hormonas
Sistema nervoso e homeostasia Hormonas e homeostasia
Sistema nervoso autnomo
« Doengas e saude do sistema nervoso
Medidas para 0 bom funcionamento do sistema nervoso

smartphone ou tablet, com acesso a internet e a app GooseChase.

Jogo sobre o Sistema Neuro-Hormonal, constituido por 12 missdes.

Observacdo das missGes submetidas: Qualidade da participagdo nas atividades; Capacidade critica e aporte de
opini@es; Criatividade; e Mobilizacio de saberes.
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ANEXO 2 - TUTORIAL DE INSTALACAO DA PLATAFORMA MOODLE NO

SMARTPHONE OU TABLET

1°) Aceder ao site: https://play.google.com/
LEg i '., SN NI

x| =L e -

2°) Na barra de pesquisa, escrever
“Moodle”.

3.9) Selecionar o icone rﬁ‘

Moodle
Moodle Pty Ltd

A

4°) Clicar em instalar;

3 Moodie - Apps no Goo. X

Ligar ao Moodle

Thoodle

Enderego do site

<« O @ & hupsyplaygooglecom/store/apps/detalsid=c
: ~ 5°) Abrir a aplicacdo no
Meus apps Moodle

Comprar Moodie Pty Lid. Educagio
o peoia
¢ (
Jogos
Adicionar & lista da desejon

dispositivo movel e colocar

::::mosmo“ 0 enderego: https://???????? https://campus.example.edu
ey -m.ccems.pt// Need belp?
6°) Colocar o0 nome de utilizador, senha e clicar em iniciar sessao; L« & =

— Ir a categorias de disciplinas (clicar);

— Selecionar a area dos Alunos (clicar);

— Selecionar Disciplinas 2019/2020;

— Selecionar ano de escolaridade (ex: 7° ano);
— Selecionar a disciplina (clicar).

4F 0 68%m | = 8 1 5 tihe $F % 58%m -] T % 65%m
& Entrar AGRUPAMENTODEES.. Q § ¢  4reados Alunos < Disciplinas 2019/2020

Area dos Alunos Disciplinas 2019/2020

\ I i .oodle Categorias de disciplinas -
BB Disciplinas 2019/2020 Categorias de disciplinas

Owegio Il. BB Salas de Estudo 1 B scano \ 6

) o BB E depois do 9.9 ano 777 1 6° ano 4
Nome de utilizador Setv. ASTEeratecs
Disciplinas - 7° ano 22
Senha © )
\ = 8°D15/16 B s°ano 13
= Vamos Usar a a | A 9
Tecnologia

ESQUECEU-SE DO SEU NOME DE
UTILIZADOR OU DA SENHA?

70) Utilizar o menu inferior Voltar ao menu Configuracdes

inicial (Painel de eventos do mensagens notificacoes

Utilizadon calendario



https://play.google.com/

ANEXO 3- TUTORIAL DE INSTALACAO DA APP GOOSECHASE NO SMARTPHONE
OU TABLET

PLAYER
""" INSTRUCTIONS

- -

SETITON
1. Faz o download do aplicativo ‘9 '
GooseChase para Android ou y Google Play
iPhone.

2. Escolhe jogar como convidado
ou regista-te para uma conta
pessoal com um email, nome de
usuario e senha a tua escolha.

3. Tocano icone de pesquisa e
digita o nome do jogo ou 0
codigo do jogo:

9%A: Sistema Neuro-Hormonal 9°
A, Codigo: X3PX7w
9°B: Sistema Neuro-Hormonal 9°
B, Caodigo: 978EQP

4.  Digita o teu nome de jogador ou
seleciona teu perfil, se ele ja
tiver sido criado.

5. 0O jogo esta organizado em
missoes que deveras concluir
Os tipos de missdo podem
incluir check-in de Foto / Video,
Texto ou GPS. Para concluir
uma missao, selecione-a na lista
e clica no botido "Snap
Evidence".
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Certifica-te que estas a concluir
as missoes com precisao! (por
exemplo, "tirar uma foto com
uma zebra" significa tirar uma
foto com uma zebra real, ndo ao
lado de uma zebra na tela do
computador)

O teu professor pode deduzir-te
pontos, caso a tua missdo ndo
corresponda ao que te e pedido.

Se a tua missao for cumprida de
forma extraordinaria podes
ganhar pontos de bonus!

Podes usar a barra de
navegacao, para acompanhares
a tua atividade, ver a tua posicdo
no ranking, veres as notificagoes
do teu professor e reenviares
missoes anteriores

Muito importante, divirte-te!

PLAYER
""" INSTRUCTIONS

e

\~

-
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ANEXO 4 — PLANIFICACAO DE TRABALHO DA DISCIPLINA DE CNA — 9.°ANO:
SISTEMA REPRODUTOR

Data: semana de 1 a5 de junho Turmas: AeB

Viver Melhor na Terra
Transmissao da vida
Estudo do Sistema reprodutor humano: aplicagdo de um Kahoot

Compreender o funcionamento do sistema reprodutor humano

« Caracterizar as estruturas e as fungdes dos érgdos reprodutores humanos.

« Distinguir as células reprodutoras humanas, a nivel morfoldgico e a nivel fisiolégico.

« Resumir a regulacdo hormonal do sistema reprodutor masculino e do sistema reprodutor feminino.

« Definir os conceitos de fecundagdo e de nidagao.

« Descrever as principais etapas que ocorrem desde a fecundagdo até ao nascimento, atendendo as
semelhangas com outras espécies de mamiferos.

« Explicar as vantagens do aleitamento materno, explorando a diferente composicdo dos leites de outros
mamiferos.

- Estrutura e Fungao dos 6rgaos reprodutores - As hormonas sexuais
Orgaos do sistema reprodutor Hormonas sexuais
Fungdes do sistema reprodutor Regulagdo hormonal no homem

Regulacdo hormonal na mulher
- As células sexuais

Espermatogénese Oogénese - Da fecundag¢ao ao nascimento
Morfologia e fisiologia das células sexuais Conceito de fecundacdo Conceito de nidacdo
Principais etapas da fecundacdo ao nascimento
- Ciclos ovarico e uterino A placenta
Ciclo ovarico O parto
Ciclo uterino Aleitamento materno

- smartphone ou tablet, com acesso a internet;
- app Kahoot (facultativo).

Jogo sobre o Sistema reprodutor humano, constituido por 20 questdées.

Observacao das respostas submetidas:
— Qualidade da participagao nas atividades
— Mobilizagado de saberes




ANEXO 5 - QUESTIONARIO INICIAL, APRESENTADO AOS ALUNOS

PARTE |

Questionario sobre as Motivacoes para a
Aprendizagem das Ciéncias Naturais
(CNA)

0 meu nome & Andreia Neves ¢ sou estudante do Mestrado em Utilizagdo Pedagogica das
TIC, do Politécnico de Leiria. Neste momento, encontro-me a desenvolver uma investigagao
na qual pretendo perceber quais as motivagdes dos alunos para a aprendizagem, no ambito
da disciplina de Ciéncias Naturais (CNA).
Neste sentido, solicito a tua colaboragao voluntaria para o preenchimento deste
questionano andnimo, o gual ndo demorara mais do que S minutos.
0 questionario encontra-se dividido em trés partes. Na primeira parte serao colocadas
questdes para caracterizagao biografica. Numa sequnda parte, serao apresentadas
guestdes relacionadas com 2 motivagao para 2 aprendizagem das CNA & na terceira
pretende-se conhecer as preferéncias relativamente a estratégias de aprendizagem
As informagdes fornecidas nas respostas 2 este questionarnio sdo de cardcter confidencial
€ o tratamento das mesmas sera utilizado unicaments para os fins do presente estudo. Nao
existem respostas certas ou erradas, pois t10das as respostas sao importantes. Caso
entendas, podes optar por nao responder ou decidir interromper o preenchimento do
questionario, a qualquer momento
Se tiveres zlguma duvida ou precisares de um esclarecimento adicional contacta-me

an¢ :om

(8}

Aceitas responder a este questionario? *

O m
O nao.
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Parte 11 Parte 111

Caracterizagio Biografica Motivagdes para a Aprendizagem

1. ldade: ™ Mzs questdes de 12 6, 2zzinalz 2 opgpdo que corresponds & tuz escolha sabenda que:
1 - Discorde Totalments; 2 - Discordo Parcialmente; 3 - Mie sei; 4 - Concerde; 5 - Cencerdo Totalmente.

O 14 anos

15 anos
O 1. Numa aula de CNA, prefiro atividades que despertem a minha curicsidade,
() 16anos ou mais mesmo que sejam dificeis. ©

1 2 3 4 E

2. Sewor” Discordo Totalmente O O O 0O O Concorde Totalmente

O Masculino

O Femining
2. E impeortante para mim compreender os conteudes de CNA da maneira mais

completa possivel. *

3. Numero de retengdes escolares (reprovagdes), desde a entrada na escola ate

1 2 3 4 5
agora: *

O zar0 Discerdo Totalmente O O O O O Concorde Totalmente

O uma
O duas
3. Se puder, querc ter melhores notas na disciplina de CNA do que a maioria dos
O trésoumais meus colegas.
1 2 3 4 5
Back Mext e Fage 2 of 4

Discordo Totalmente O O O O O Concorde Totalmente

4. Quereo ter bons resultados na disciplina de CMA porgue & impoertante mostrar
as minhas capacidades a minha familia e amigos. *

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente O O O O O Cencorde Totalmente

5. Estou muito interessado(a) nos conteudos das aulas de CMA. *
1 2 3 4 5

Discordo Tatalmente O O O O O Concordo Totalmente

6. 5e me esforgar, entenderei os conteldos da disciplina de CNA.~
1 2 3 4 5

Discordo Totalmente O O O O O Cencorde Totalmente

Back MNext

Page 3of 4
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Parte IV

Preferéncias sobre Estratégias de Aprendizagem

7. Az minhas aulas preferidas s3o aquelas emque...

Discordo Discordo N3 _— d Concordo
Totalmente. Parcialmente e == oneerd®  Totaimente

USEMOs jogos.

£x kanoot, O @] O O O

quizzes, etc.

trabalhameos em O O O O O

grupo.

realizamos

atividades @) @) @] @] O

experimentais.

fazemos

trabalhos de O O O O O

pesquisa.

e5tamos 56 8

Quvira O O O O O

professora.

resolvemos
exercicios.

usamos o
telemdvel/tablet.

7.1. Case tenhas preferéncia por alguma estratégia ndo mencicnada na guestac
anterior, indica gual ou quais.

Wour answer

8. Aprendo melhor os conteudos de CNA se...

Discordo Discordo N3 . - d Concordo
Totalmente  Parcialmente o= oneerde  rotalmente

usar jogos. Ex:

kahoot, quizzes, O O O O O

ste.

trabalhar em
grupo.

realizar
atividades
experimentais.

fizer trabalhos de
pesquiza.

astiver 56 3 ouvir
a professora.

resolver
exencicios.

usaro
telemdvelitablet

c o oo o o O
c o oo o o O
c o oo o o O
c o o o O O
c o o o O O

8.1. Caso aprendas melhor com alguma estrategia ndo mencionada na questio
anterior, indica qual ou quais.

Your answer

9. Completa a frase: “Para mim, uma boa aula de CNA seria.."

Your answer
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ANEXO 6 — QUESTIONARIO DE SATISFACAO: APLICACAO GOOSECHASE

Parte |

Questionario de Satisfacao: Aplicacao
GooseChase

0 meu nome & Andreia Neves e sou estudante do Mestrado em Utilizagdo Pedagdgica das
TIC do Politécnico de Leiria. Neste momento, encontro-me a desenvolver uma investigagdo
na qual pretendo perceber quais as motivagdes dos alunos para 2 aprendizagem, no ambito
da disciplina de Ciéncias Naturais (CNA).
Neste sentido, solicito a tua colaboragdo voluntéria para o preenchimento deste
questionario andnimo, o qual ndo demorara mais do que S minutos, para avaliar o teu grau
de satisfag3o em ralagdo 2 aplicagdo GooseChase
As informagdes fornecidas nas respostas a este questionario sdo de caracter confidencial
€ o tratamento das mesmas sera utilizado unicamente para os fins do presente estudo. Ndo
existem respostas certas ou erradas, pois t10das as respostas sdo importantes. Caso
entendas, podes optar por nao responder ou decidir interromper o preenchimento do
questionario, a qualquer momento.
Se tiveres alguma duvida ou precisares de um esclarecimento adicional contacta-me

an om

* Required

1. Aceitas responder a este questionario? *

O
O nio.

Next S  Page 10f3

2. ldade: *

D 14 anos
O 13 anos

O 16 anos ou mais

3 Sexo:

O Masculino
O Femining

Parte 11

4 Numero de retengies escolares (reprovactes), desde 3 entrada na escola até

agora:

() zero
O uma
I::l duas

O trés ou mais

Back Mext

I, Fzge 2 of 3
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Mas quasttes de 1 2§, assinala a opgic que comrasponde 3 twa escolha sabanda qua:
1 - Discordo Totalmente; 2 - Discorda Parcialments; 3 - Mao sei; 4 - Concords; § - Cancorda Totalmenie.

5. Gosto de realizar atividades com recursc a app GooseChase *

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente O D O O O Concordo Totalmente

6. O telemavel/tablet com a app GooseChase ajuda-me a estudar CHA, *

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

7. Consigo instalar com facilidade a app GooseChase no meu telemovel/tablet. *

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente O O D D D Concordo Totalmente

8. Acho uma perda de tempo realizar esta atividade, *

1 2 3 4 3

Discordo Totalmente O D O D O Concordo Totalmente

Parte 111

9. A 2pp GooseChase & facil de usar. *

Discorda Tetalmente O O o O O Concorda Tatalmente

10. O telemavel tambéem serve para aprender. *

1 2 3 4 3

Discorda Tetalmente O O O D O Concorda Tatalmente

1. © uso da app GooseChase permite-me realizar atividades praticas emcasa. ™

Discorde Tetalmente D D D D D Concorda Totalmente

12. Acho aborrecido usar a app GooseChase, *

Dizcordo Tetalmente D D D D D Concorda Tatalmente

13. Sinto-me motivado para concluir as missdes. *

1 2 2 4 3

O O D O O Concordo Totalmente

Discordo Totalimente

14. O que gostaste mais da atividade.

Your answer

15. Quais as maiores dificuldades que sentiste no decurso desta atividade.

Your answer

I Page 3 of 3
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ANEXO 7 - QUESTIONARIO DE SATISFACAO: APLICACAO KAHOOT

Parte |

Questionario de Satisfacdo: Aplicacao
Kahoot

0 meu nome é Andreia Neves e sou estudante do Mestrado em Utlizagdo Pedagdgica das
TIC do Politécnico de Leiria. Neste momento, encontro-me a desenvolver uma investigacido
na qual pretendo perceber quais as motivagdes dos alunos para a aprendizagem, no ambito
da disciplina de Ciéncias Naturais (CNA)
Neste sentido, solicito a tua colaboragdo voluntaria para o preenchimento deste
quéestionéno andnimo, © qual ndo demorara mais do que S minutos, para avaliar o teu grau
de satisfacao em ralagdo 2 aplicagdc Kahoot.
As informagdes fornecidas nas respostas a este questionario s3o de caracter confidencial
e o tratamento das mesmas sera utilizado unicamente para os fins do presente estudo. Ndo
existem respostas certas ou erradas, pois todas as respostas sao importantes. Caso
entendas, podes optar por ndo responder ou decidir interromper o preenchimento do
questionadrio, 2 qualquer momento.
Sa tiverss alguma duvida ou precisares de um esclarecimento adicional contacta-me

0 am

* Required

1. Aceitas responder a este questionario? *

O sim.
QO nio

Next O I F:gc 0f3

2. Idade: *

D 14 anos
O 13 anos

D 16 anos ou mais

3. Sexo: *

O Masculing
o Femining

Parte 11

4. Numero de retengdes escolares (reprovagdes), desde 3 entrada na escola ats

agora: ¥

D ZEM
D uma
D duas

() trés ou mais

Back Mext

S  Foge 2 of 3
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Parte 111

Mas guestfes de 1 a §, assinala a opgéo que comesponde 3 tua escolha sabendo que:
7 - Discordo Totalments; 2 - Discordo Parcialmants; 3 - NEs sei; 4 - Concards; § - Concorda Totalmente.

2. A aplicagdo Kahoot & facil de usar. *

1 2 3 4 3

Discorde Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

5. Gosto de realizar atividades com recurso 20 Kahoot. *

1 2 3 4 3

10. O telemovel tambéem serve para aprender. *
O o0 O O O

Discorda Totalmente Concordo Totalmente

1 2 3 4 5

Discordo Totalmente O O D D D Concordo Totalmente

6. A aplicagdo Kahoot ajuda-me a estudar CNA. *

1 2 3 4 3

CITEC:- I = b
Discorde Totalmente O o O O O Concordo Totalmente 11 Acho 2b do usar a aplicagao Kahoot.

1 2 3 4 5

7. Consigo aceder com facilidade ao Kahoot no meu telemovelitablet. * Dizcarde Totaimente o o0 O O O Concordo Totalmente
1 2 3 4 5
Discorde Totalmente O O D D D Concordo Totalmente 12. Sinto-me motivado para jogar. *
1 2z 3 4 3
& Achoumz perda de temoo realizar stividades com o Kahoot. * Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalments

1 2 3 4 3

Discorda Totalmente O O O O O Concordo Totalmente 13. © que gostaste mais da atividade.

four answer

14. Quais as maiores dificuldades que sentiste no decurso desta atividade.

Your answer

Back N Pzge 3 of 3
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ANEXO 8 - QUESTIONARIO DE SATISFACAO: USO DE JOGOS

Parte | Parte 11

erizagao Biografica

2. ldade: *

O 14 anos

D 15 anos
Questionario de Satisfacao: uso de jogos () 16 anos ou mais

0 meu nome & Andreia Neves e sou estudante do Mestrado em Utlizagio Pedagdgica das

TIC do Politécnico de Leiria. Neste momento, encontro-me a desenvolver uma investigagao

na qual pretendo perceber quais as motivagdes dos alunos para a aprendizagem, no 3mbito

da disciplina de Ciéncias Naturais (CNA) 3 Sewo: *
Neste sentido, solicito a tua colaboragdo voluntaria para o preenchimento deste . :
questionario anonimo, o qual ndo demorara mais do que S minutos, para avaliar o teu grau

de satisfagdo em relagdo 20 uso de jogos nas aulas de CNA D Masculing
As informagdes fornecidas nas respostas a este questionario s3o de caracter confidencial
€ o tratamento das mesmas sera wtilizado unicamente para os fins do presente estudo. Ndo D Faminino

existem respostas certas ou erradas, pois todas as respostas sao importantes. Caso

entendas, podes optar por ndo responder ou decidir interromper o preenchimento do

questionano, a qualquer momento

Se tiveres alguma divida ou precisares de um esclarecimento adicional contacta-me
an m P - - a
— = 4 Mumero de retengbes escolares (reprovagdes), desde a entrada na escola atg

* Required gora *

() zero

() uma
O s O duas
Cuke; () trés oumais

1. Aceitas responder a este questionario? *

Next S  Page 10f3
= Back Mext I F:zqc 2 of 3
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Parte Il

Satisfagio em relagio ao uso de Jogos

Max guesties de 1 a6, assinala a oppdo que comesponde & tua escolha sabendo gue:
1 - Discordo Toialmente; 2 - Discordo Parcialments; 3 - Hag sei; 4 - Concordg; 5 - Concordo Totalmenie.

5. Quso de jogos ajudou-me a estudar CNA *

Discordo Totalmente D D D D D Concordo Totalmente

&, Aprendi os conteudeos de CTNA mais facimente atraves dos jogos. ©

Discordo Totalmente ':::' ':::' D D D Concorde Totalmente

7. Comecei a gostar de estudar CNA, depois das aulas com jogos. *
1 2 3

Discordo Totalmente D D D D D Concorde Totalmente

s
on

8. O uso de jogos incentivou-me a estudar mais os conteudas de CHA, *

Discordo Totalmente ':::' ':::' D D D Concordo Totalmente

Back m S  Page 2 of 3
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ANEXO 9 — PEDIDO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DA INVESTIGACAO

Exmo. Sr. Diretor || Gz
Agrupamento de Escolas || GTcNNGN

Assunto: Pedido de desenvolvimento do trabalho de projeto do 2.° ano do Mestrado UPTIC —

Utilizacdo Pedagogica das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo.

Eu, Andreia Sofia Faria das Neves, professora do grupo 520 — Biologia e Geologia, encontrando-

me a exercer funcdes docentes no ano letivo 2019/2020, na Escola [ GG
as turmas do |G -2 disciplina de Ciéncias Naturais, venho muito

respeitosamente, solicitar a recolha de dados para o desenvolvimento do projeto de investigacao,
no ambito do 2.° ano do Mestrado UPTIC — Utiliza¢do Pedagogica das Tecnologias da Informagao
e Comunicacao, do Instituto Politécnico de Leiria.

O tema da investigacdo sera a Aprendizagem baseada em Jogos vs Gamificacdo, como estratégia
de motivacdo no ensino das Ciéncias Naturais. Para tal, recorrer-se-a ao uso das tecnologias
moveis (ex: tablet, smartphone) e do principio Bring Your Own Device (traga o seu proprio
dispositivo), em que através de aplicagdes moveis (ex: Kahoot, GooseChase) os alunos
consolidam os conteldos de Ciéncias Naturais. A tabela seguinte, apresenta um resumo da

investigacédo:

Titulo do Estudo: A Aprendizagem baseada em Jogos, com recurso a aplicacfes moveis,

no ensino das Ciéncias Naturais

Proponente: Andreia Sofia Faria das Neves
Orientadora: Professora Doutora Carla Sofia Costa Feire
Instituicdo: Instituto Politécnico de Leiria

Ambito do Estudo: | Mestrado em UPTIC — Utilizacdo Pedagodgica das Tecnologias da

Informag&o e Comunicacédo

Objetivos do | - Analisar as atitudes dos discentes face a aprendizagem das Ciéncias
Estudo: Naturais;
- Descrever o processo de criacdo da estratégia de aprendizagem

baseada em jogos, nas Ciéncias Naturais;
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- Analisar a motivacao dos alunos face a aprendizagem das Ciéncias

Naturais, com base em jogos.

Data prevista de | 14/04/2020
recolha de dados:
Data prevista do fim | 04/06/2020
da recolha de dados:

Metodologia: Tipo de estudo: Estudo de caso

Participantes: alunos das turmas do 3.°ciclo — 9.°A e 9.°B

Critérios de Inclusdo/Exclusdo dos participantes: inclusdo — alunos

cujos Encarregados de Educagdo autorizaram no ato da matricula a
resposta a inquéritos. Exclusdo - alunos cujos Encarregados de
Educacdo ndo autorizaram no ato da matricula a resposta a inquéritos

e que ndo queiram utilizar o seu tablet/smartphone.

Instrumento de Recolha de dados: inquérito por questionario (a aplicar

antes e depois do desenvolvimento da atividade gamificada).

Local: na plataforma digital da disciplina de Ciéncias Naturais —

9.%ano, na modalidade de ensino a distancia.

Utilizacdo dos dados | Os dados recolhidos sdo usados para fins académicos, ndo sendo

recolhidos: identificados os participantes, nem a Escola.

Beneficios para os | Aprenderem de uma forma ludica.

participantes:

Agradeco desde ja a atencdo despendida, encontrando-me disponivel para esclarecimentos

adicionais.

Com os melhores cumprimentos,

A docente: Andreia Sofia Faria das Neves
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ANEXO 10— ACESSO DO QUESTIONARIO INICIAL, APRESENTADO AOS ALUNOS,
NA PLATAFORMA MOODLE

= - A e Prof. Andreia Neves 0'
- Aluno

Inquérito

Ol4 alunos e alunas!

No &mbito do Mestrado em Utilizag&o Pedagdgica das TIC, encontro-me a desenvolver uma investigac&o na qual pretendo
perceber quais as motivagdes dos alunos para a aprendizagem, no &mbito da disciplina de Ciéncias Naturais (CNA).

Neste sentido, solicito a tua colaboragéo voluntéria para o preenchimento deste questionario anénimo, o qual néo demoraré
mais do que 5 minutos.

Clica no seguinte link: https://forms.gle/MUj1ViSpGig9aSPHE
Grata pela vossa colaboragao, os dados obtidos serao muito Uteis para a planificacgo das préximas atividades!

A prof. Andreia Neves
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ANEXO 11 — ELABORACAO DO JOGO: SISTEMA NEURO-HORMONAL, NA
PLATAFORMA GOOSECHASE

1.9) Colocar as informacdes do Jogo

MEUS JOGOS . ANDREIA_NEVES ~

goosechase e Sistema Neuro-Hormonal 9°A
Configuracio
§ nromiackoso
ot ( Enving iMa m
can
Ne
ARTICIPANT
Sistema Neuro-Hormonal 9A Nome d
MIC
No jogo A

Comunicando ([JBSE)

& XIPXTW

2.%) Elaborar as missoes

MEUS JOGOS . ANDREIA_NEVES

goosechase Sistema Neuro-Hormonal 9°A

‘ Homeostase

ETT D ‘ Indica qual & o 6rgdo que nio enc jelecta como variagbes de
i —
= missOEs
ARTICIPANTE ps 13 horm
Insulina 400Points

Folograla um allmento, que provoca um aumento rpido da concentragae de Insulina no

sangue.

ENTRE OS MELHORES

SUBMISSOES

Comunicando [JESE — | Molanina 400Points
‘ Folograla uma situagae que Iniba a produgiio de melanina.

& X3PTW

400Points
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3.9) Selecionar 0 Game script: permite agendar eventos automaticos durante o jogo

goosechase edu

Configuracio

No jogo

E£ED DE

goosechase

Configuragiio

NDING

) INICIAR E PARAR

No jogo

FEED DE
E

ENTRE
MELHORE

Comunicando
Beta

Sistema Neuro-Hormonal 9°A
Game Script

° Inicio do jogo

Misses disponiveis no inicio do jogo @

Homeostase
Indica qual & o 6rgao que nao encon co, que detecta

es de temperatura corporal e que Indu

O que éisso?

400 Point s

Digestao dos alimentos 400 Point s
Diz qual o sistema do SNA (sistema nervoso automdtico), que atua

quando vem uma

Pupila
Hima ou fotografa uma situacao que Provoc

° Fim do Jogo

400 Point s

contracdo da

Sistema Neuro-Hormonal 9°A

Participantes

Modo de jogo

O Equipas ® Jogadores Individuais

Pré-criar perfis de jogadores (opcional) @

<]

Sistema Neuro-Hormonal 9°A TELIEY Educator Plus

Iniciar e parar
L] Limite de participantes para o jogo
-

Modeo Iniciar e Parar
M Automatico

May 18, 2020 at 9:00 AM

May 25, 2020 at 10:00 PM

Jogos agendados e ao vivo

Nome Status Data de Iniclo

Tipo de Jogo

Atualme ou progromados para serem ativad

MEUS JOGOS . ANDREIA_NEVES v

meus socos (@) ANDREA NEVES ~

@ um jogador ...

MEUS JOGOS . ANDREIA_NEVES ~

Data final
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ANEXO 12 — PLATAFORMA MOODLE DA DIsCIPLINA DE CNA -9.°.ANO, NO ANO

LETIVO 2019/2020 (18 A 21 DE MAIO)

mn
2
o
g
5

Semana de 18 a 21 de maio: Sistema Hormonal (parte 3) e Sistema Reprodutor (parte 1)

Tarefas a realizar:
1°) Entrar na videoconferéncia pela plataforma Teams a hora da aula para falar com a professora e esclarecer dividas
Z°) Marcar presenga, na pagina moodie da discipliina de Ciéncias Naturais no topico atual
3%) Corrigir 0s exercicios da pagina 201 do manual (ver correcdo))
4°) Jogar o jogo (disponivel até dia 25/05/2020). Sistema Neuro-Hormonal (ver instrucBes completas em anexo)
4.1) Baixar o aplicativo GooseChase, para smartphone/ftablet.
4.2) Escolhe jogar como convidado: “Play as Guest”
4.3) Insere o codigo de jogo
FA XIPXTW
9B 978EQP
e clica em “Sudbmd
4.4) Clica em “Join Game"
4.5) Insere o teu nome e clica em “Create Plsyer & Jon Game”
4.6) Desfruta do jogo.

Até terminar o jogo podes melhorar as tuas missoes, esta atento as notificagdes da professora no jogo!

5°) Assistir as aulas de Ciéncias Naturais na RTP Memaria: #EstudoEmCasa, nes dias 19 e 20 de maio;
6°) Ler o manual desde a pagina 204 4 213;
T°) Ver as aulas da Escola Virtual: “Estrutura e Funcao do Sistema Reproduter” e “Regulacéo do Sistema Reprodutor Humane' (disponiveis até 29/05/2020);
8°) Resolver os exercicios da pagina 222
9%) Apresentar as dividas no frum de duvidas (no inicio da pagina da disciplina no moodle},
Bom trabalho!

A prof. Andreia Neves

& Marcar Presenca (6)
i Correcciio exerc. pagina 201

i Instructes: jogo Sistema Neuro-Hormanal
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ANEXO 13 - PLATAFORMA MOODLE DA DIsCIPLINA DE CNA -9.°.ANO, NO ANO
LETIVO 2019/2020 (25 A 29 DE MAIO)

4 Inquérito de Satisfacao: aplicacao GooseChase ¢ Editar ~

Ola alunos e alunas!

Mo Ambito do Mestrado em Utilizagdo Pedagogica das TIC, encontro-me a desenvolver uma investigacdo
na qual pretendo perceber quais as motivacdes dos alunos para a aprendizagem, no dmbito da disciplina
de Ciéncias Naturais (CNA).

Meste sentido, solicito a tua colaboracdo voluntaria para o preenchimento deste questionario anonimao,
sobre o uso da aplicacdo GooseChase. N3o demorara mais do que 5 minutos.

Clica no seguinte link: https:/fforms.gle/xghcPYasNB58gXoEE
Grata pela vossa colaborac&ol

A prof. Andreia Neves
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ANEXO 14 - ELABORACAO DO JOGO: SISTEMA REPRODUTOR HUMANO, NA

PLATAFORMA KAHOOT

1.9) Elaborar as questdes

K!Premium

Aimagem representa a...

20
seg

© importar slides. i menstruagao

importar planilha

2.%) Selecionar o modo de jogo

Choose a way to play this kahoot

3.9) Compartilhar o link ou codigo com os alunos

.............

K!Premium @ cus @ = wanoots sl

Reprodugao Humana- 9°A .

Convide mais Outras maneiras de
compartilhar

jogadores!

--------
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ANEXO 15 - PLATAFORMA MOODLE DA DISCIPLINA DE CNA -9.°.ANO, NO ANO
LETIVO 2019/2020 (1 A 5 DE JUNHO)

Semana de 1 a 5 de junho: Sistema Reprodutor Humano
(parte 3) e Genética (parte 1)

Tarefas a realizar:

1°) Entrar na videoconferéncia pela plataforma Teams a hora da aula para falar com a professora,
esclarecer dividas e jogar o Kahoot sobre o “Sistema Reprodutor Humano™:

9°B - Kahoot disponivel até dia 05/06/2020: https://kahoot.it/challenge/09588004 ?challenge-
id=5ha7495a-02a2-445f-882a-d1edf77ed48c_1591108068086

Game PIN: 089588004

9°A - Kahoot disponivel até dia 08/06/2020 (13H00):

https://kahoot.it/challenge/036775987challenge-id=5ba7495a-02a2-445f-882a-
diedf77ed48c_13591269976705

Game PIN: 03677598
2°) Marcar presenga, na pagina moodle da disciplina de Ciéncias Naturais no topico atual;
37) Assistir as aulas de Ciéncias Naturais na RTP Memoria: #EstudoEmCasa, nos dias 2 e 3 de junho;
4°) Ver os videos:
- Como calcular o periodo fértil: https:/www tuasaude com/metodos-contraceptivos/

- Como funcionam os métodos contracetivos: hitps:/www.youtube. comiwatch?yv=Zx8zbTMTncs

57%) Ler as paginas 218, 219 e 220 do manual;

6°) Explorar a Escola Virtual:

- Material de Consulta: “Doencas e Salde do Sistema Reproduior’; “Texto: metodos contracetivos”;

- Quiz: “Doencas e salde do sistema reprodutor” e “Métodos Contracetivos” (disponivel até 05/06/2020);

7°) Apresentar as dividas no forum de dividas (no inicio da pagina da disciplina no moodle).

Bom trabalho!

A prof. Andreia Neves

e Marcar Presenca (8)

ﬁ Powerpoint_genetical
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ANEXO 16 - PLATAFORMA MOODLE DA DIsCIPLINA DE CNA -9.°.ANO, NO ANO
LETIVO 2019/2020 (8 A 12 DE JUNHO)

Inquérito de Satisfacao: aplicagdo Kahoot

Ola alunos e alunas!

No ambito do Mestrado em Utilizagdo Pedagdgica das TIC, encontro-me a desenveolver uma investigacdo
na gual pretendo perceber quais as motivacdes dos alunos para a aprendizagem, no ambito da disciplina
de Ciéncias Naturais (CNA).

Neste sentido, solicito a tua colaboragdo voluntaria para o preenchimento deste questionario anonimo,
sobre 0 uso da aplicagdo Kahoot. Ndo demorara mais do que 5 minutos.

Clica no seguinte link: hitps:/fforms.gle/MiyeSZdV3BM3rvZP8
Grata pela vossa colaboraciol

A prof. Andreia Neves
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ANEXO 17 - PLATAFORMA MOODLE DA DISCIPLINA DE CNA -9.°.ANO, NO ANO
LETIVO 2019/2020 (16 A 26 DE JUNHO)

Questionario Final

Questionario de Satisfacao: uso de
jogos

O meu nome & Andreia Neves e sou estudante do Mestrado em Utilizagédo
Pedagdgica das TIC do Politécnico de Leiria. Neste momento, encontro-me a
desenvolver uma investigacdo na qual pretendo perceber quais as motivagdes
dos alunos para a aprendizagem, no ambito da disciplina de Ciéncias Naturais
(CNA).
Neste sentido, solicito a tua colaboragdo voluntaria para o preenchimento deste
questionario anénimo, o qual ndo demorara mais do que 5 minutos, para avaliaro
teu grau de satisfagdo em relagdo ao uso de jogos nas aulas de CNA.
As informagdes fornecidas nas respostas a este questionario sdo de caracter
confidencial e o tratamento das mesmas sera utilizado unicamente para os fins
do presente estudo. N3o existem respostas certas ou erradas, pois todas as
respostas sdo importantes. Caso entendas, podes optar por ndo responder ou
decidir interromper o preenchimento do questionario, a qualquer momento.
Se tiveres alguma divida ou precisares de um esclarecimento adicional contacta-
me:

an 2m

*Obrigatodrio

1. Aceitas responder a este questionario? *

O sim.
O néo.

G Pagina 1de 3
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