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RESUMO

Este trabalho teve como proposito avaliar a eficacia da gamificacdo no
ensino de alunos do Segundo Ciclo do Ensino Bésico (CEB), utilizando
a plataforma Classcraft como estratégia de ensino e ferramenta de
gestdo. Foi conduzido um estudo de caso com trés turmas de quinto ano
e trés turmas de sexto ano em uma escola publica da zona de Lisboa,
tendo uma abordagem qualitativa, a partir de questionarios e
observacdo participante. Os resultados do estudo revelaram que a
utilizacdo da gamificagdo com a plataforma Classcraft constitui uma
estratégia eficaz para aumentar a motivagao e o desempenho dos alunos
na realizacdo das atividades escolares. A interacdo com a plataforma e
com os colegas de turma ajudou os alunos a desenvolver habilidades
socioemocionais  importantes, como trabalho em  equipa,
responsabilidade e empatia. E importante destacar que a gamificagio
também contribuiu para melhorar a relacdo entre os alunos e a
professora, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e
positivo. Outro aspeto positivo da abordagem foi a personalizacdo do
ensino, que permitiu a adaptacdo das atividades as necessidades e
interesses individuais dos alunos. Todos esses dados contribuiram
significativamente para uma compreensdo mais profunda dos
beneficios da gamificacdo na educacdo, fornecendo orientacdes

valiosas para a préatica pedagogica.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo com a plataforma Classcraft
pode ser uma estratégia promissora para o0 ensino no 2° CEB,
contribuindo para uma aprendizagem efetiva, personalizada e
socioemocionalmente desenvolvedora. Enquanto ferramenta de gestéo,
a plataforma revelou-se eficaz, facilitando o trabalho do professor na

organizacao das atividades.

A personalizagdo das recompensas e penalidades, a possibilidade de
progresséo por meio da conclusdo de tarefas e desafios, a colaboragéo

e a competicdo saudavel entre os alunos, bem como o feedback



fornecido pela plataforma, constituem caracteristicas a serem
valorizadas, pois permitem que os alunos ajustem seu comportamento
e melhorem sua performance, tornando o aprendizado mais efetivo,

divertido e emocionante.
Palavras chave
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ABSTRACT

The purpose of this study was to evaluate the effectiveness of
gamification in teaching students in the Second Cycle of Basic
Education, using the Classcraft platform as a teaching strategy and
management tool. A case study was conducted with three classes of fifth
grade and three classes of sixth grade in a public school in the Lisbon
area, adopting a qualitative approach through questionnaires and
participant observation. The study's results revealed that the use of
gamification with the Classcraft platform constitutes an effective
strategy for increasing students’ motivation and performance in
carrying out school activities. Interaction with the platform and
classmates helped students develop important socio-emotional skills,
such as teamwork, responsibility, and empathy. It is important to
highlight that gamification also contributed to improving the
relationship between students and the teacher, promoting a
collaborative and positive learning environment. Another positive
aspect of this approach was the personalization of teaching, allowing
activities to be adapted to the individual needs and interests of students.
All of this data significantly contributed to a deeper understanding of
the benefits of gamification in education, providing valuable guidance

for pedagogical practice.

Thus, it can be concluded that gamification with the Classcraft platform
can be a promising strategy for teaching in the 2nd CEB, contributing
to effective, personalized, and socio-emotionally developing learning.
As a management tool, the platform has proven to be effective,

facilitating the teacher's work in organizing activities.

The customization of rewards and penalties, the possibility of
progression through the completion of tasks and challenges,
collaboration, healthy competition among students, as well as the
feedback provided by the platform, are features to be valued. They
allow students to adjust their behavior and improve their performance,

making learning more effective, enjoyable, and exciting.
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INTRODUCAO

Esta seccdo tem como finalidade expor de forma sintética a contextualizagdo do estudo,
a sua problematica e a sua relevancia no ambito do ensino. Adicionalmente, serdo
apresentados 0s objetivos da pesquisa, bem como as questdes subjacentes que a
orientaram, encerrando com uma descricdo geral da estrutura e organizagdo do presente

relatério.
1. CONTEXTUALIZAQAO E RELEVANCIA DO ESTUDO

Este estudo propde-se a investigar a problematica relacionada com a gamificacdo no
ensino através da utilizacdo da plataforma Classcraft enquanto estratégia de motivacéo e

promogcé&o da aprendizagem e ferramenta de gestdo da metodologia na préatica pedagdgica.

As escolas enfrentam, nos altimos anos, o grande desafio de ensinar os alunos da era
digital. Muitos destes alunos, devido a conectividade tecnoldgica, apresentam uma curta
capacidade de atencdo e exigem um alto grau de interatividade e estimulagdo. A grande
quantidade de estimulos sensoriais externos que os nativos digitais recebem lhes garante
uma maior desenvoltura diante das tecnologias, tornando-os mais curiosos, independentes
e empéticos mas, a0 mesmo tempo, compromete a sua aprendizagem, uma vez que
possuem maiores dificuldades de concentragdo, maior intolerancia a espera e maior
frustracao diante daquilo que ndo conseguem conquistar. “Os alunos estao chegando as
escolas mais conectados e ageis do que nunca, mas também com mais demandas

cognitivas, comportamentais e emocionais” (Prensky, 2016).

A gamificacdo tem-se apresentado como uma ferramenta eficaz para enfrentar os desafios
da educacéo na era digital e proporcionar aos alunos uma aprendizagem mais significativa
e prazerosa (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey & Boyle, 2012). Apesar de inimeras
pesquisas ja terem provado que a gamificacdo € capaz de atrair a atencao e o interesse dos
estudantes, aumentar o comprometimento e a motivacao e, consequentemente, melhorar
o desempenho escolar e a aprendizagem significativa, apds uma abrangente revisao da
literatura em bases de dados eletronicas, até a data de entrega deste relatorio ndo foram
encontrados registos de pesquisas ja realizadas em contexto escolar com a utilizagdo da

Plataforma Classcraft no ambito do segundo ciclo da educacéo basica em Portugal.



A gamificacdo, também conhecida como ludificacdo, € "a aplicacdo de elementos de
jogos em contextos ndo relacionados a jogos com o objetivo de aumentar a motivagéo e
0 envolvimento dos usuarios” (Huotari & Hamari, 2020, p. 1). Sua utilizacdo tem se
tornado cada vez mais popular e amplamente aplicada em vérias areas, abrangendo desde
0 mundo corporativo até os sistemas educacionais. Reconhecida como uma abordagem
tecnoldgica persuasiva, a gamificacdo € capaz de utilizar elementos de jogos para motivar
e influenciar comportamentos de forma positiva em termos de motivacéo, aprendizagem,
produtividade e fidelizacéo de clientes (Fogg et al., 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa,
2009). A utilizacdo de elementos como recompensas, pontuacoes, desafios, feedback
imediato, competi¢do saudavel, entre outros, torna as atividades mais envolventes e
desafiadoras, incentivando os envolvidos a alcancar seus objetivos (Hamari, 2013;
Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).

No dmbito da educacéo, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez somente
em 2010, a literatura aponta que a gamificagdo tem sido aplicada ha muitos anos. Quando
os alunos recebiam recompensas como estrelinhas pelo seu trabalho ou quando as
palavras do ditado da professora se tornavam gradualmente mais desafiadoras de soletrar,
estava sendo aplicada a metodologia da gamificacdo (Fadel, Ulbricht, Batista, Vanzin,
2014, p. 6). Mais recentemente, com o apoio da tecnologia, a utilizacdo desta metodologia
tem vindo a crescer, devido o seu potencial em envolver os alunos de forma mais efetiva
nas atividades propostas (Dicheva et al., 2015; Ferreira & Santos, 2018; Sailer et al.,
2017). A literatura ainda sugere que a gamificacdo “¢ uma estratégia versatil, podendo
ser aplicada desde o ensino pré-escolar até o ensino superior, abrangendo toda a

escolaridade obrigatoria (Almeida &Y oussef, 2016)".

A partir das evidéncias acima mencionadas, torna-se relevante a aplicacdo da metodologia
em contexto escolar através da utilizacdo de uma plataforma que, além de tornar o
processo de aprendizagem mais efetivo e atraente para os alunos, ofereca ao professor
maior controle sobre o processo ensino/aprendizagem, facilidade na correcdo de
atividades, organizacdo de dados e informacdes relevantes para a avaliacdo dos

estudantes.

2. QUESTAO DE INVESTIGACAO



A questdo de investigacdo de partida deste estudo é: Quais sdo as potencialidades da
gamificagao em contextos educacionais através da utilizacdo da plataforma Classcraft
enquanto estratégia de motivacdo, promogdo da aprendizagem e ferramenta de gestéo da

metodologia na pratica pedagdgica?

Perante a problemética relacionada a questdo de investigacdo, foram estabelecidas outras
questBes relevantes que, além de nortear a pesquisa e fornecer uma base sélida para a
exploracédo das potencialidades da gamificagdo em contextos educacionais, viabilizaram
a formulacédo dos objetivos da pesquisa, s quais orientaram o desenvolvimento do estudo.

Sao elas:

1. Qual é a eficiéncia da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino e ferramenta de

gestdo da gamificacdo em contexto educativo?
2. Quais sé@o os elementos de gamificacdo presentes na Plataforma Classcraft?

3. Que dificuldades podem surgir na utilizacdo da gamificacdo através da Plataforma

Classcraft como estratégia de ensino?

4. Que competéncias podem ser desenvolvidas pelos alunos quando se envolvem numa

aprendizagem por gamificacao?

5. Como € que os alunos avaliam a gamificacdo das aulas, em relacdo a sua motivacao e

aprendizagem?
6. De que forma a gamificacdo pode contribuir para a promocao das aprendizagens?

7. De que forma a motivacdo e a aprendizagem se relacionam numa abordagem

pedagdgica com o uso da gamificacdo?

3. OBJETIVOS E DIRECIONAMENTOS DA PESQUISA

Apos a definicdo das questdes de investigacdo, 0s objetivos que guiaram a pesquisa foram

estabelecidos, de forma a direcionar a investigacdo de forma clara e coerente:

3.1. Explorar a utilidade da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino e

ferramenta de gestdo da gamificacdo em contexto educativo;



3.2. Identificar os elementos de gamificagéo presentes na Plataforma Classcraft;

3.3. Identificar as dificuldades que podem surgir na utilizacdo da gamificacdo

através da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino;

3.4. Investigar as competéncias que podem ser desenvolvidas pelos alunos quando

se envolvem numa aprendizagem por gamificacao;

3.5. Investigar a percecdo dos alunos em relacdo a motivacdo e aprendizagem
durante a utilizacdo da gamificacdo das aulas;

3.6. Conhecer e explorar a contribuicdo da gamificacdo para a promoc¢do das

aprendizagens em contexto educativo;

3.7. Investigar a interacdo entre motivacdo e aprendizagem em uma abordagem

pedagdgica com o uso da gamificacéo.

Estes objetivos sdo relevantes, uma vez que os elementos de gamificagdo, a dindmica, a
estrutura e o design épico da plataforma Classcraft, bem como o seu potencial enquanto
ferramenta de gestdo da metodologia aplicada, véo refletir-se diretamente no sucesso ou
insucesso da sua aplicacdo e, consequentemente, na avaliacdo das suas potencialidades
para a motivacgdo e aprendizagem dos alunos (Sailer et al, 2017). Outro fator igualmente
importante a considerar € que a utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino,
como qualquer outra estratégia a ser utilizada, ndo é universalmente eficaz e pode ndo ser
bem recebida por todos os alunos, uma vez que, tal como refere Hainey et al. (2016),
"cada individuo tem suas proprias preferéncias, atitudes e personalidades que podem
influenciar sua resposta a gamificacdo no contexto educacional” (p. 147). Portanto, é
essencial avaliar cuidadosamente se a aplicacdo da gamificacédo € apropriada para a turma
em questdo” (Wu, Hou & Chen, 2020, p. 175), neste caso, turmas do Segundo Ciclo do
Ensino Basico de uma escola publica portuguesa, com alunos com idades entre 9 e 12

anos.

E pertinente considerar, também, as possiveis aprendizagens que podem ser adquiridas
pelos alunos a partir da aplicacdo da gamificacdo no processo de ensino. Neste caso, é
importante ressaltar que o estudo sera realizado no ambito da disciplina de TIC, dentro

do horério normal das aulas devendo, deste modo, cumprir com o previsto no plano anual
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de atividades de cada turma, observando as competéncias determinadas no documento
das Aprendizagens Essenciais (AE), da Dire¢do-Geral da Educacdo (2018) e no que é
proposto pelo Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PASEO) (Martins et

al, 2017, p. 19-23), para cada ano escolar em que a estratégia seré aplicada.

A escolha do tema para esta investigacdo foi influenciada tanto por uma preferéncia
pessoal pela utilizacdo de jogos como forma de aprendizagem, como pela observagéo dos
comportamentos dos alunos em relacdo aos jogos nas aulas. Durante minha préatica
pedagogica, notei que a maioria dos alunos demonstra interesse e predisposicdo para
participar em atividades que envolvem jogos. Considerando que a plataforma Classcraft
requer o uso de dispositivos digitais com acesso a internet e prioriza o trabalho
colaborativo, condi¢des ja viabilizadas pelo facto das aulas de TIC serem realizadas no
laboratério de informética e, devido a limitacdo de computadores individuais no
laboratdrio, os alunos ja estarem habituados a trabalhar em equipa, surgiu a hipétese de
estruturar as aulas dentro da plataforma Classcraft, definindo previamente as equipas de

acordo com as preferéncias dos alunos, de forma a tornar as aulas mais apelativas.
4. ORGANIZACAO DO RELATORIO
Este documento encontra-se organizado em 7 sec¢Oes, conforme abaixo descrito:

CAPITULO | - Este capitulo apresenta o Enquadramento Tedrico que fundamenta a
escolha da gamificacdo como estratégia de ensino. O capitulo estabelece conexdes entre
as metodologias ativas na educacdo e a gamificacdo do ensino, apresentando suas
vantagens e desafios. E feita uma abordagem da relaco entre motivacao e aprendizagem,
apresentando os diferentes tipos de motivacdo e sua importancia na aprendizagem. S&o
abordadas, ainda, as principais teorias motivacionais que dao suporte a gamificacdo no
ensino. E feita uma revisdo sistematica da literatura sobre a gamificacdo no 2° CEB em
Portugal, proporcionando uma valiosa compreensdo sobre o impacto desta abordagem no
ensino e identificando oportunidades para futuras pesquisas que visem aperfeicoar a sua

implementacao e eficacia no ambito educacional.

CAPITULO Il - Este capitulo aborda o Enquadramento Curricular do ensino de
Tecnologias da Informag&o e Comunicagdo (TIC) no 2° CEB em Portugal. E apresentada

uma discuss@o sobre o ensino e aprendizagem em Portugal na atualidade, considerando



as politicas educacionais, a tecnologia e a inovagdo pedagdgica. Em seguida, sdo
apresentados os principais pontos que devem ser contemplados no enquadramento
curricular do ensino de TIC, incluindo as aprendizagens essenciais, 0s dominios de

trabalho e as areas de competéncias do perfil do aluno.

CAPITULO Il - Este capitulo, designado Enquadramento Tecnoldgico, apresenta a
plataforma de gestdo da gamificacdo utilizada neste estudo: a Plataforma Classcraft. S&o
discutidos aspectos como o design e a interface da plataforma, seu publico-alvo, os
requisitos técnicos necessarios para sua utilizacdo e suas principais caracteristicas,

funcionalidades e limitacGes.

CAPITULO 1V - Este capitulo apresenta o Enquadramento Metodoldgico adotado para a
investigacdo realizada. Serdo apresentadas a pergunta de partida e as questfes de suporte
a investigacdo e discutidos os paradigmas de investigacdo utilizados, bem como a
caracterizacao do contexto e dos participantes envolvidos no estudo. Abordaremos, ainda,
0 enquadramento didatico da utilizacdo da plataforma Classcraft na disciplina de TIC nas
turmas de 5° e 6° ano, apresentando as planificacbes das aulas dadas no ambito da
intervencdo, com 0s objetivos, os recursos digitais utilizados e as estratégias de ensino
adotadas nas turmas. Cada aula é descrita em detalhes, desde a sua temética até as
atividades e exercicios propostos aos alunos. Finalmente, serdo apresentados 0s métodos
de recolha e analise de dados empregados, destacando as técnicas e instrumentos

utilizados, bem como as questdes éticas envolvidas na realizagdo do estudo.

CAPITULO V - Este ultimo capitulo tem como objetivo apresentar e discutir os
resultados obtidos na intervencdo realizada. Sera feita uma analise dos questionarios
aplicados aos alunos e das observacGes e anotacbes livres realizadas durante a
intervencdo. Adicionalmente, serdo fornecidas respostas as perguntas de suporte a
problematica da investigacdo, de forma a verificar o impacto da intervencdo no
conhecimento e na motivacdo dos alunos em relacdo aos temas abordados e a sua
interacdo com a plataforma Classcraft. Por fim, serdo apresentadas conclusdes e reflexdes
sobre os resultados obtidos, discutidas as limitacbes e fragilidades do trabalho, e

fornecidas sugestBes para possiveis aperfeicoamentos futuros.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS - Apresenta as referéncias bibliograficas

consultadas para a elaboragao deste relatorio.



ANEXOQOS - Inclui os recursos produzidos para a intervengao, tais como as tabelas de
planificacao das aulas, os prints das missdes e de algumas ferramentas da plataforma
utilizadas durante as aulas, os questionarios aplicados aos alunos, um exemplo dos
diplomas finais distribuidos aos alunos e alguns links considerados relevantes para o

desenvolvimente e a concretizacdo deste trabalho.



CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO: AS

METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO E O PAPEL DA
MOTIVACAO NA APRENDIZAGEM

1. INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem tem sido um grande desafio para educadores em
todo 0 mundo. Diante das constantes mudancas e evolugdes da sociedade, € fundamental
que a educacdo e a pratica pedagdgica se adaptem as necessidades dos alunos. Assim,
neste capitulo, iremos abordar a revisao tedrica das metodologias ativas na educacao, com
foco na gamificacdo do ensino, discutir a relacdo entre motivacdo e aprendizagem e
explorar as teorias motivacionais que ddo suporte a gamificacdo, visando, com isso,
contribuir para a compreensdo e implementacao das metodologias ativas e da gamificacao

na educacéo.
2. METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

As metodologias ativas sdo abordagens pedagdgicas que tém sido amplamente adotadas
em diversas areas da educacdo. Essas abordagens se diferenciam do ensino tradicional,
onde o professor € o centro do processo de ensino e 0s alunos sdo meros receptores de
informacdo. Nas metodologias ativas os alunos sdo incentivados a serem protagonistas
do préprio aprendizado, tornando o processo de ensino mais participativo, colaborativo e
significativo. Para compreendermos melhor o que sdo as metodologias ativas,
apresentaremos uma definicdo mais detalhada dessa abordagem, analisando o histérico

da sua aplicacdo na educacdo, suas principais caracteristicas, vantagens e desafios.

De acordo com Silberman (1996), ao abordar o conceito de metodologias ativas, podemos
fazer referéncia a um provérbio que esta diretamente relacionado ao tema e que foi
proferido pelo filésofo chinés Conflcio: "O que eu ougo, eu esqueco; 0 que eu vejo, eu

lembro; o que eu faco, eu compreendo”.

As metodologias ativas sdo “grandes diretrizes que orientam 0S processos de ensino e

aprendizagem, que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas,



especificas e diferenciadas” (Moran, 2018, p. 4). Ao contrario do ensino tradicional,
centrado no professor, constituem-se em "estratégias de ensino centradas na participagdo
efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem” (Bacich e Moran,
2017, p. 05). Nessas metodologias, os alunos séo incentivados a serem protagonistas do
seu proprio aprendizado, envolvendo-se em atividades praticas de investigacao, resolucao
de problemas, colaboracéo e reflexdo, estimulando o pensamento critico e criativo. Freire
(1996, p. 21) aponta que “nas condi¢des de verdadeira aprendizagem, os educandos vao

se transformando em reais sujeitos da construcio e da reconstrugdo do saber ensinado”.

Dentre essas abordagens, destacam-se a Gamificacdo, que promove a participacédo ativa
dos alunos, incentivando o envolvimento e o desenvolvimento de habilidades; a
Aprendizagem Baseada em Problemas, em que os alunos solucionam problemas
auténticos em grupos; a Aprendizagem Baseada em Projetos, em que os alunos trabalham
em projetos préaticos; a Aprendizagem Cooperativa, em que a colaboragéo € incentivada;

a Sala de Aula Invertida, que inverte o papel do professor e aluno, dentre outras.

De acordo com Valente, Almeida e Geraldini (2017), as metodologias ativas se
caracterizam pela utilizacao de praticas pedagogicas que colocam o aluno na posic¢ao de
protagonista do seu aprendizado. Ao adotar estas metodologias, os professores podem
proporcionar um ensino mais motivador e relevante, preparando os alunos para 0s
desafios da sociedade contemporanea. Conforme destacado por Misseyanni et al. (2018),
a abordagem do aprendizado ativo transcende a visdo tradicional da educacdo como uma
pratica simples. Em vez disso, ela concentra-se em uma variedade de estratégias e
ferramentas que envolvem os alunos de forma cognitiva, permitindo-lhes acumular
conhecimento e desenvolver esguemas, proporcionando uma maior autonomia no

processo de aprendizagem.

A fundamentacdo tedrica das metodologias ativas na educacdo remonta a diversas
correntes pedagdgicas que valorizam a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem. Desde as ideias de John Dewey sobre a importancia da experiéncia e do
envolvimento ativo do aluno no seu proprio aprendizado, até as abordagens
construtivistas propostas por tedricos como Jean Piaget e Lev Vygotsky, a no¢édo de que
os alunos séo protagonistas do seu proprio aprendizado tem se fortalecido ao longo do

tempo.



As metodologias ativas sdo fruto de um longo processo de reflexdo sobre a pratica
pedagogica, que vem sendo construido ao longo de décadas, em um movimento de
questionamento das abordagens tradicionais de ensino. Essas abordagens pedagdgicas
mais ativas tém como objetivo central a promoc¢do de um aprendizado significativo, no
qual os alunos sdo incentivados a construir seu conhecimento por meio de experiéncias
praticas, discussdes em grupo, resolucdo de problemas e outras atividades que estimulam
sua participacdo ativa. Cada uma dessas abordagens tem suas caracteristicas especificas,
mas todas compartilnam a premissa de que o aluno é o protagonista do seu proprio
processo de aprendizagem.

De acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017), a metodologia ativa baseia-se em alguns
principios orientadores do processo de aprendizagem, tais como a centralidade e a
autonomia do aluno, a problematizacdo e a reflexdo sobre a realidade, o trabalho em
equipa e, finalmente, a ousadia do professor, que deve ter a coragem e a predisposicao
para inovar em suas praticas pedagoégicas, assumindo o papel de mediador, facilitador e

ativador da aprendizagem, deixando de ser o centro do processo.

Um dos elementos-chave das metodologias ativas é a énfase na participacdo ativa dos
alunos. Os estudantes sdo incentivados a serem agentes ativos na construcdo do
conhecimento, envolvendo-se em atividades praticas, discussdes em grupo, resolucéo de
problemas e projetos colaborativos. Essa abordagem estimula a curiosidade, a
criatividade e o pensamento critico dos alunos, permitindo uma aprendizagem mais

significativa e duradoura.

Outro elemento importante é a promocao do trabalho em equipa e da colaboracdo entre
os alunos. As metodologias ativas incentivam a formacao de grupos de trabalho, nos quais
o0s estudantes podem compartilhar ideias, debater diferentes perspectivas e aprender uns
com o0s outros. Através da colaboracdo, os alunos desenvolvem habilidades de
comunicacdo, negociacdo, lideranca e trabalho em equipa, que sdo fundamentais para o

mundo profissional e social.

A integracdo entre teoria e pratica é também um elemento essencial das metodologias
ativas. Ao invés de se basearem apenas em aulas expositivas, essas abordagens
proporcionam experiéncias praticas aos alunos, relacionando o conhecimento tedrico com

situacOes reais. 1sso pode ser feito por meio de estudos de caso, simulagdes, projetos de
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pesquisa, visitas a campo, entre outras estratégias. Dessa forma, os estudantes conseguem
aplicar o que aprendem em situagdes concretas, 0 que torna a aprendizagem mais

significativa e contextualizada.

A utilizacdo de recursos tecnolégicos e digitais também é um elemento presente nas
metodologias ativas. As ferramentas digitais podem ser utilizadas para enriquecer e
diversificar as atividades de aprendizagem, proporcionando novas formas de acesso ao
conhecimento, interacdo com conteddos multimidia, colaboragdo online e producdo de
trabalhos. Essa integracdo da tecnologia no processo educacional amplia as possibilidades

de aprendizagem e prepara os alunos para a era digital em que vivemos.

Em suma, essas abordagens tém se mostrado eficazes na promocdo do desenvolvimento
de habilidades e competéncias necessarias para o seculo XXI, preparando 0s estudantes

para os desafios do mundo contemporaneo.

As metodologias ativas tém conquistado cada vez mais destaque no campo da educacao
devido as suas potenciais vantagens em relacdo as abordagens tradicionais. No entanto,
também apresentam desafios que precisam ser considerados. Neste sentido, explorar as
vantagens e desafios das metodologias ativas na educacdo é fundamental para

compreender sua aplicabilidade e impacto no processo de aprendizagem dos alunos.

Entre as principais vantagens das metodologias ativas, destaca-se a promocao de uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada. Ao envolver os alunos de forma ativa,
permitindo que participem ativamente na construcdo do conhecimento, proporcionam
uma maior compreensdo e aplicacdo pratica dos conceitos estudados (Macedo et al.
(2018). Essas abordagens estimulam o desenvolvimento de habilidades como pensamento
critico, resolucédo de problemas, trabalho em equipa e autonomia, que sdo essenciais para

0 sucesso dos estudantes no mundo atual.

No que concerne aos desafios, Barkley et al. (2014) aponta como um dos maiores desafios
na aplicacdo das Metodologias Ativas, a resisténcia dos professores e instituicdes em
romper com 0s modelos tradicionais de ensino. Como destacado pelo autor, a adocao das
metodologias ativas exige uma mudanca de paradigma no papel do professor e na
estrutura da sala de aula, podendo exigir um esfor¢o significativo em termos de

capacitacdo, planejamento e suporte institucional.
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Outro desafio é a necessidade de recursos adequados, como espaco fisico, tecnologia e
materiais de apoio. As metodologias ativas geralmente envolvem atividades praticas,
projetos, discussdes em grupo e uso de tecnologia, o que requer infraestrutura adequada

para sua implementacéo eficaz.

Em suma, as vantagens das metodologias ativas na educacao incluem um aprendizado
mais significativo, participativo e centrado no aluno, além do desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. No entanto, a implementacdo dessas abordagens enfrenta
desafios relacionados a resisténcia as mudangas e a necessidade de recursos adequados.
Compreender e abordar esses aspectos é essencial para maximizar os beneficios das

metodologias ativas no contexto educacional.
3. RELACAO ENTRE MOTIVACAO E APRENDIZAGEM

A relacdo entre motivacéo e aprendizagem tem sido amplamente estudada e reconhecida
como um aspecto crucial no processo educacional. A motivagdo desempenha um papel
fundamental ao influenciar a disposicao dos individuos em aprender, bem como a forma
como eles se envolvem nas atividades de aprendizagem. Uma motivacdo adequada pode
resultar em maior interesse, esforco e persisténcia, levando a uma aprendizagem mais

efetiva e significativa (Deci, Ryan, & Guay, 2013).

A motivacdo, conforme definida por Ryan e Deci (2017), refere-se a um conjunto de
processos internos e externos que ativam, direcionam e sustentam o comportamento
humano em busca de objetivos. A motivacdo abrange uma série de fatores emocionais,
cognitivos e sociais que influenciam o desejo de realizar uma tarefa especifica e alcancar
um resultado desejado. A motivacdo desempenha um papel crucial na aprendizagem, pois
afeta diretamente a forma como os individuos se envolvem e persistem nas atividades
educacionais. Alunos motivados tém maior propenséo a se dedicar, participar ativamente,
buscar conhecimentos adicionais e enfrentar desafios com entusiasmo. 1sso resulta em

uma aprendizagem mais profunda, duradoura e significativa (Pintrich & Schunk, 2002).

Por outro lado, a falta de motivacéo pode levar ao desinteresse e a falta de empenho nas
tarefas escolares. Estudantes desmotivados podem apresentar dificuldades em concentrar-
se, assimilar novos conhecimentos e encontrar relevancia nos contetdos abordados.
Compreender e promover a motivacdo dos alunos € essencial para criar um ambiente

propicio a aprendizagem (Wigfield & Eccles, 2002).
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No entanto, a motivacao ndo é um conceito unidimensional. Ela pode ser influenciada por
uma variedade de fatores, como a relevancia percebida da tarefa, a autonomia concedida
aos alunos, o reconhecimento e a valorizacdo do seu esforco, entre outros. Compreender
esses elementos é essencial para os educadores, pois lhes permite adotar estratégias

eficazes que promovam a motivacdo dos alunos.
3.1. TIPOS DE MOTIVACAO

De acordo com Deci e Ryan (1985), a "motivacdo € a chave para 0 sucesso na
aprendizagem. Quando os estudantes estdo intrinsecamente motivados, eles se tornam
protagonistas ativos do seu préprio processo educacional." Existem diferentes tipos de

motivagdo que podem influenciar o comportamento dos estudantes.

A motivacao intrinseca € aquela que surge de dentro do individuo, impulsionada pelo
prazer, interesse e satisfacdo pessoal em realizar uma atividade. Esta relacionada a busca
pelo conhecimento, ao desejo de se superar e ao prazer intrinseco associado a
aprendizagem (Deci & Ryan, 1985). Quando os estudantes estdo intrinsecamente
motivados, eles se envolvem de maneira mais profunda com as tarefas, demonstrando

curiosidade, persisténcia e maior capacidade de superar desafios.

Por outro lado, a motivacéo extrinseca refere-se a fatores externos que influenciam o
comportamento, como recompensas, notas, elogios ou evitar puni¢bes. Embora a
motivacdo extrinseca possa desempenhar um papel importante, é essencial que 0s
estudantes também desenvolvam motivacédo intrinseca para uma aprendizagem auténtica
e duradoura (Lepper, Corpus, & lyengar, 2005). A motivacdo extrinseca pode fornecer
incentivos temporarios, mas a motivacgdo intrinseca é fundamental para que os alunos se

envolvam de forma significativa com o processo de aprendizagem.

E fundamental que os educadores identifiquem e abordem as barreiras que estdo
impedindo a motivacdo dos estudantes, buscando estratégias que possam despertar seu
interesse e atencao. Promover a motivacgdo intrinseca dos alunos € um objetivo importante
para os educadores, pois ela estd associada a uma aprendizagem mais auténoma,
duradoura e significativa (Grolnick & Ryan, 1987). Ao criar um ambiente de
aprendizagem estimulante, fornecer tarefas desafiadoras e relevantes, e valorizar os

esforgos individuais dos estudantes, os educadores podem cultivar a motivacao intrinseca,
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permitindo que os alunos se tornem protagonistas ativos do seu proprio processo

educacional.
4. TEORIAS MOTIVACIONAIS QUE DAO SUPORTE A GAMIFICACAO

A gamificacéo na educagdo e fundamentada em vérias teorias motivacionais que buscam
compreender e explicar os fatores que geram a motivacdo dos alunos. Algumas teorias

relevantes incluem:
4.1. TEORIA DA AUTODETERMINACAO

A teoria da Autodeterminacdo proposta por Ryan e Deci (2000), destaca a importancia
das necessidades psicologicas basicas na motivacdo intrinseca dos alunos. Essas
necessidades referem-se a autonomia (sentir-se livre para fazer escolhas e tomar
decisdes), competéncia (sentir-se eficaz e capaz de realizar as tarefas) e relacionamento
social (sentir-se conectado e apoiado pelos outros). A gamificacdo pode satisfazer essas
necessidades, oferecendo aos alunos oportunidades de escolha, desafios adequados e

interacdes sociais.
4.2. TEORIA DE FLOW

A teoria de Flow, proposta por Csikszentmihalyi (1990), descreve um estado mental em
que os individuos estdo completamente imersos e envolvidos em uma atividade, sentindo-
se energizados e focados. A gamificacdo pode criar um ambiente propicio para a
experiéncia de flow, oferecendo desafios adequados as habilidades dos alunos, feedback

imediato e recompensas que incentivam a concentracdo e o fluxo de atividades.
4.3. TEORIA DO REFORCO

A teoria do Reforco, baseada no behaviorismo, enfoca o papel das recompensas e
punicdes na aprendizagem e no comportamento humano. A gamificacdo pode utilizar
principios de reforco positivo, como pontos, distintivos ou niveis, para motivar os alunos
a se envolverem nas atividades de aprendizagem. Ao receber recompensas tangiveis ou
virtuais, os estudantes podem sentir-se incentivados a continuar aprendendo e

progredindo.
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Essas teorias motivacionais fornecem bases conceituais para a aplicacdo da gamificacédo
na educacédo, ajudando a compreender os fatores que impulsionam o envolvimento dos
alunos e a maximizar os beneficios da abordagem gamificada no processo de
aprendizagem. A implementacdo dessas abordagens requer planejamento e superagéo de
desafios. Ao integré-las na educacdo, os educadores podem aumentar o interesse dos
alunos, fortalecer a motivacao intrinseca e prepara-los para os desafios do século XXI. A
colaboracéo, a adaptagdo e o desenvolvimento profissional continuo sdo essenciais para
maximizar os beneficios dessas metodologias e obter os melhores resultados educacionais

possiveis.
5. AMETODOLOGIA DA GAMIFICACAO

A gamificacdo desperta um interesse crescente na area educacional devido ao seu
potencial em promover a motivacdo dos alunos, o envolvimento ativo e uma
aprendizagem significativa. Compreender como a gamificacdo tem sido adotada e
explorada no contexto educacional portugués é de fundamental importancia para avaliar

os desafios e beneficios associados a essa abordagem.

O termo "gamificacdo™ foi cunhado por Nick Pelling, desenvolvedor e designer britanico,
em 2002. Ele combinou as palavras "game" (jogo) e "gamification” (gamificacdo) para
descrever 0 uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos. Desde
entdo, o termo ganhou popularidade e foi amplamente adotado na literatura académica e

na industria para se referir a essa pratica.

A gamificacdo € uma abordagem que tem recebido crescente atencdo no campo da
educacdo e em outros setores. Segundo Deterding et al. (2011), "a gamificacdo é o uso de
elementos de design e técnicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos para
envolver, motivar, ensinar e resolver problemas". Essa definicdo destaca a natureza ampla
da gamificacdo, abrangendo diversos setores, como educacdo, saude, ambiente de

trabalho e marketing.

A gamificacdo busca aproveitar os elementos envolventes dos jogos, como recompensas,
desafios, feedback imediato e competicao saudavel, para criar experiéncias mais atrativas
e motivadoras. Através do uso estratégico de mecénicas de jogos, como pontuagdes,
niveis, rankings e narrativas, busca-se estimular o envolvimento dos participantes,

promover a aprendizagem, aumentar a produtividade e melhorar a experiéncia do usuario.
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5.1. A EVOLUCAO DA GAMIFICACAO NO ENSINO

Segundo Dicheva, Dichev, Agre e Angelova (2015), a gamificagcdo na educacao tem suas
raizes em outras abordagens, como a aprendizagem baseada em jogos e a aprendizagem
ludica. No entanto, foi apenas com o avanco da tecnologia e o surgimento de plataformas
digitais que a gamificacdo ganhou maior destaque e se tornou mais acessivel.

Um marco importante na historia da gamificacdo na educacéo foi o lancamento do jogo
"World of Warcraft" em 2004. Esse jogo de computador massivamente multiplayer online
(MMO) atraiu milhdes de jogadores e demonstrou o poder dos elementos de jogos para
envolver e motivar as pessoas. Esse sucesso despertou o interesse de educadores e
pesquisadores, que comecaram a explorar formas de aplicar esses principios no contexto
educacional (McGonigal, 2011). E importante ressaltar, também, o trabalho pioneiro de
professores e pesquisadores, como James Paul Gee (2003) e Jane McGonigal (2011) que
contribuiram para a popularizacdo da gamificacdo na educagdo. Suas pesquisas
demonstraram como 0s elementos de jogos podem promover 0 pensamento critico, a

resolucéo de problemas e a colaboracéo entre os estudantes.

Dentre os exemplos de gamificacdo na educacdo, destacam-se 0s jogos educativos,
plataformas de aprendizagem gamificadas e aplicativos moveis. Essas ferramentas tém
sido amplamente utilizadas para incentivar a participacdo e o progresso dos estudantes,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais atrativa (Kapp, 2012; Koivisto
& Hamari, 2014). Um exemplo conhecido de aplicativo gamificado é o Duolingo, uma
plataforma de ensino de idiomas que utiliza elementos de jogos para motivar e envolver
0s usuarios. Com o Duolingo, os estudantes podem aprender idiomas de forma interativa,
por meio de li¢cBes, exercicios e desafios que oferecem recompensas e feedback imediato,
tornando o processo de aprendizagem mais divertido e estimulante, incentivando a préatica

constante e o avanco gradual (Vargas, 2014).

Esses aplicativos e plataformas gamificadas tém mostrado resultados promissores no
contexto educacional, estimulando o interesse dos estudantes, promovendo a autonomia
e desenvolvendo habilidades importantes, como resolucdo de problemas, colaboracédo e

persisténcia.

Em suma, a gamificacdo na educacdo tem uma historia rica e diversificada, impulsionada

pela convergéncia da tecnologia, da psicologia cognitiva e da pedagogia. Sua evolugéo
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continua e seu potencial para transformar a experiéncia de aprendizagem tornam-na uma
area de pesquisa e pratica em constante crescimento. No entanto, é importante ressaltar
que a implementacdo adequada da gamificagdo requer planejamento cuidadoso e

alinhamento com os objetivos educacionais.
5.2. ELEMENTOS DA GAMIFICA(;AO APLICADOS A EDUCAQAO

A gamificacdo na educacdo envolve a aplicacdo de diversos elementos de jogos para
promover a aprendizagem e o envolvimento dos estudantes. Alguns desses elementos

incluem:

o Pontuacgdo e recompensas: oferecer pontos, distintivos ou recompensas virtuais para
reconhecer o progresso e o desempenho dos estudantes (Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014).

« Desafios e metas: estabelecer objetivos claros e desafios que incentivem os estudantes

a superar obstaculos e avancar em seu aprendizado (Dicheva et al., 2015).

o Narrativa e histéria: criar uma narrativa envolvente que situe os estudantes em um
contexto ficticio ou real, estimulando seu envolvimento emocional e interesse na

aprendizagem (Landers et al., 2017).

o Competicdo saudavel: permitir que os estudantes comparem seu desempenho com o
de outros colegas, estimulando uma competicdo amigavel e incentivando a superagéo
pessoal (Plass et al., 2013).

Esses elementos, quando aplicados adequadamente, podem tornar a experiéncia de

aprendizagem mais motivadora, divertida e eficaz.
5.3. VANTAGENS E DESAFIOS DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo na educacéo traz consigo varias vantagens e desafios significativos para o

processo de aprendizagem. Alguns dos beneficios incluem:

e Motivacdo e envolvimento: A introducdo de elementos de jogos na educagdo aumenta
a motivacdo dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e

estimulante. Pesquisas mostram que a gamificagdo pode despertar um maior interesse dos
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alunos, levando a uma maior participacdo e dedicacdo no aprendizado (Dicheva et al.,
2015).

e Aprendizagem ativa: A gamificacdo promove uma abordagem mais ativa e préatica da
aprendizagem. Ao envolver os alunos em atividades gamificadas, eles tém a oportunidade
de aplicar conceitos e habilidades de forma prética, o que facilita a compreensdo e a
retencdo do conhecimento (Kapp, 2012).

e Feedback imediato: Um dos aspectos positivos da gamificacdo é o fornecimento de
feedback imediato aos estudantes. Os elementos de jogos permitem que os alunos
acompanhem seu progresso e recebam feedback instantaneo sobre seu desempenho. Esse
feedback continuo ajuda os alunos a identificar reas de melhoria e fazer ajustes em seu
aprendizado (Landers et al., 2017).

Embora a gamificagdo oferegca beneficios significativos, também enfrenta desafios
especificos quando aplicada a educacao. Alguns dos desafios da gamificacdo na educacao

incluem:

e Design adequado: Um dos desafios € garantir um design adequado dos elementos
gamificados. E necessario um planejamento cuidadoso para integrar de forma eficaz os
aspectos do jogo com 0s objetivos educacionais, para que a gamificacdo ndo se torne
apenas uma distracdo superficial, mas sim uma ferramenta efetiva de apoio a
aprendizagem (Landers et al., 2017).

e Equilibrio entre diversao e aprendizagem: Encontrar o equilibrio certo entre a diversao
proporcionada pelos elementos de jogos e a eficacia da aprendizagem pode ser um
desafio. E importante garantir que a gamificacdo ndo se torne apenas uma fonte de
entretenimento, mas sim uma estratégia pedagoOgica que promova o aprendizado
significativo e a aquisicdo de habilidades (Dicheva et al., 2015).

e Motivacdo sustentada: Embora a gamificacdo possa inicialmente aumentar a
motivacao dos estudantes, manter essa motivacao ao longo do tempo pode ser um desafio.
Os alunos podem se cansar ou perder o interesse se 0s elementos de jogos ndo forem bem
projetados ou se ndo houver variedade suficiente nas atividades gamificadas. E
importante criar um ambiente gamificado que mantenha o envolvimento a longo prazo
(Hamari et al., 2016).

e Avaliacdo do progresso e desempenho: Avaliar adequadamente o progresso dos alunos

e seu desempenho em atividades gamificadas pode ser desafiador. Os métodos
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tradicionais de avaliacdo podem ndo se adequar as abordagens gamificadas, tornando
necessario desenvolver estratégias de avaliagdo que considerem o0s aspectos Unicos da

gamificagdo, como a natureza interativa e o feedback imediato (Nicholson, 2015).

Superar esses desafios exige uma abordagem cuidadosa na concecao e implementagéo da
gamificacdo na sala de aula. Com uma analise cuidadosa e um planejamento adequado, €
possivel superar esses obstaculos e aproveitar ao maximo os beneficios da gamificacao

no contexto educacional.

3. GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
RECURSOS E FERRAMENTAS RELACIONADAS

A gamificacdo tem sido amplamente explorada como uma estratégia inovadora de ensino-
aprendizagem. Diversos estudos de caso tém sido realizados para investigar os efeitos da
gamificacdo na educacédo e tém demonstrado resultados positivos, como maior motivacao
dos estudantes, melhoria no desempenho académico, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e colaborativas, e aumento da satisfacdo e do envolvimento dos alunos
(Landers et al., 2017).

Atualmente, existem diversas ferramentas e recursos disponiveis para facilitar a

implementacao da gamificacdo no ensino, como:

o Plataformas de criacdo de jogos personalizados, como o Construct, Unity e
GameMaker, que permitem o desenvolvimento de elementos de jogos, como niveis,

desafios e recompensas.

e Aplicacbes especificas de gamificacdo, como o Classcraft, Kahoot e Quizizz, que
oferecem recursos para criar atividades interativas, questionarios e competicdes para

envolver os alunos.

o Ferramentas de gestdo, como o Classcraft, Classdojo e o Socrative, que auxiliam no
acompanhamento do desempenho dos alunos, distribuicdo de recompensas e gestdo das

atividades gamificadas.

Ao escolher as ferramentas e recursos, é importante considerar as necessidades e objetivos
especificos de cada contexto educacional, levando em conta a acessibilidade, usabilidade

e compatibilidade com as tecnologias disponiveis.
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7. HISTORICO DA GAMIFICACAO NO ENSINO EM PORTUGAL

Com o avango das novas tecnologias digitais e a exigéncia da sua utilizagdo nos contextos
educacionais, o desenvolvimento da literacia digital tornou-se uma prioridade em todo o
mundo. Em Portugal ndo poderia ser diferente. A gamificagdo tem conquistado espaco
no contexto portugués como uma estratégia pedagogica eficaz para envolver os

estudantes, promover a aprendizagem efetiva e desenvolver habilidades digitais.

E importante ressaltar que os alunos, em decorréncia do avanco da tecnologia e da
presenca constante dos dispositivos digitais em suas vidas, apresentam-se cada vez mais
desmotivados perante o ensino tradicional. Aulas expositivas e métodos tradicionais de
ensino nem sempre conseguem captar a atencdo dos estudantes, resultando em baixo

interesse e menor aproveitamento (Prensky, 2001).

Através da gamificagdo, os alunos séo estimulados a explorar diferentes ferramentas e
recursos tecnologicos, a resolver problemas, colaborar com seus colegas e aprimorar suas
competéncias digitais de maneira lidica e envolvente. Essa abordagem, alinhada com as
exigéncias do mundo digital, tem impulsionado o crescimento da gamificacdo no ensino
como uma forma inovadora e efetiva de preparar os alunos para os desafios do século
XXI.

Ao conhecer o historico e o desenvolvimento da gamificacdo no ensino em Portugal, é
possivel reconhecer como essa abordagem tem sido implementada e adaptada as
necessidades e caracteristicas dos estudantes. Essa compreensdo é essencial para explorar
efetivamente as possibilidades da gamificacdo na melhoria do ensino e no envolvimento

dos alunos, contribuindo para uma educagdo mais dinamica e significativa.
7.1. ESTADO DA ARTE DA GAMIFICACAO NO 2° CEB

No ensino, a gamificacdo tem sido objeto de varios estudos que demonstram sua eficacia
em diferentes contextos educacionais. Essa estratégia tem sido aplicada tanto no ensino
basico quanto no secundario e superior, com resultados positivos em termos de
motivacdo, envolvimento e aprendizagem dos alunos. Referéncias como Santos (2022),
Araujo (2021), Silva (2021), Gavaia (2022), Lopes (2022), Andrade (2019), Reis (2022),

Araujo (2014), Nbébrega (2022) entre tantos outros, confirmam essa tendéncia. No ambito
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deste trabalho, procuraremos identificar o estado da arte da gamificagéo no 2° CEB em

Portugal.
7.1.1. METODOLOGIA

Para identificar o estado da arte da gamificacdo no ensino do 2° CEB em Portugal
estabelecemos, primeiramente, os critérios de busca e sele¢do e os critérios de exclusdo,

conforme representado na figura 1(Anexo 1).

CRITERIOS DE
BUSCAE

SELECAO

| |
|

Trabathoa do final Inglés
de curso ‘ Gamificacho
M::d. 20132023 otk =
| Figura 1: Diagrama
Tozes do CRITERIOS DE Gamication .
DOlOrREND EXCLUSAO Education representativo dos

Critérios de busca e
Selegao/Critérios de

Exclusdo

Mz QUALIOADE DO

Inicidmos a pesquisa pela busca de trabalhos académicos de finais de curso, mestrado e
doutoramento com os termos "gamificacdo educacdo” e "gamification education”, em

idiomas inglés ou portugués, publicados no periodo de janeiro de 2013 a janeiro de 2023.

Dado este trabalho estar focado na utilizagdo da plataforma Classcraft como ferramenta
de gestdo da metodologia, também consideramos a ferramenta utilizada nos estudos
selecionados como critério adicional, de forma a contribuir para a realizacdo de pesquisas

futuras.

Os critérios de exclusdo definidos para a pesquisa foram: estudos realizados fora de
Portugal; estudos que ndo envolvessem o uso de gamificagdo no ensino; estudos que ndo
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abordassem o 2° CEB como um nivel de ensino especifico; estudos que ndo foram
publicados em inglés ou portugués; estudos publicados antes de 2013 e estudos que ndo

fornecessem informacGes relevantes para a pesquisa.
7.1.2. RESULTADOS DA REVISAO SISTEMATICA

Nesta seccdo, apresentamos os resultados da pesquisa realizada sobre a gamificagdo no
ensino em Portugal. Acreditamos que a analise desses resultados contribuird para uma
melhor compreensdo do estado da arte da gamificacdo no ensino em Portugal, além de

fornecer informacdes relevantes para pesquisas futuras.

Antes de iniciar a revisdo da literatura, propriamente dita, procedemos a uma investigacao
atraves da ferramenta Google Trends, que possibilitou-nos mensurar o indice de interesse
dos usuérios do Google, a plataforma de pesquisa mais amplamente utilizada no mundo,
pela expressao "gamificagcdo/gamification”, especificamente na categoria Educacdo, em
nivel global, ao longo dos ultimos dez anos. O gréafico assim gerado (Figura 2, Anexo 2),
embora sujeito a limitacGes, permitiu-nos constatar que o uso de técnicas de gamificacao
tem experimentado um crescimento significativo nos Gltimos anos, impulsionado tanto
pela emergéncia de novas tecnologias quanto pela necessidade de proporcionar um

aprendizado mais cativante e interativo (Dicheva et al., 2015).

e gamificacao e gamification

Interesse a0 lonNgo do tempo R+
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figura 2: Gréafico Google Trends - Gamificacdo/Gamification

Em seguida, para iniciar, efectivamente, a revisdo da literatura, realizamos uma extensa

busca no RCAAP (Repositorio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal), considerado o
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repositério mais completo e abrangente do pais, uma vez que reune diversas instituicbes
de ensino superior, centros de investigacdo e outras organizagdes cientificas, oferecendo
acesso direto e gratuito a milhares de documento cientificos. Nosso objetivo final era
investigar o quantitativo de estudos publicados acerca da tematica da gamificacdo no 2°
CEB em Portugal, bem como as plataformas utilizadas na aplicacdo da metodologia em

anélise.

Ao iniciar a pesquisa pelo termo "gamificacdo”, obtivemos um total de 1102 resultados.
No entanto, ao utilizar o termo "gamification", o nimero de resultados aumentou para
1379. Essa diferenca pode ser atribuida ao facto de que em Portugal, muitas vezes, da-se
preferéncia a utilizacdo de termos em inglés, dado o inglés ser uma lingua global,
amplamente utilizada em contextos internacionais, como destaca Crystal (2003).

A fim de obter um resultado mais preciso, optamos por realizar a pesquisa utilizando os
termos "gamificacédo e educacgéo”, resultando em um total de 436 documentos. Ao refinar
a pesquisa usando os termos "gamification e education™, encontramos 470 resultados. Em
seguida, filtramos as buscas “"gamificacao e educagédo" e "gamification e education” a fim
de incluir apenas trabalhos de acesso aberto, do tipo monografias de licenciatura,
dissertacdes de mestrado e teses de doutoramento, o0 que resultou em um total de 442
documentos. Nosso objetivo final era verificar os estudos realizados no ambito da
metodologia da gamificacdo no 2° CEB em Portugal. Para isso, procedemos a leitura dos
titulos e resumos de cada um dos trabalhos encontrados, excluindo 434 documentos, por
ndo atenderem aos critérios de selecdo previamente estabelecidos, e recuperados 8
documentos, para uma andlise mais aprofundada. A Figura 3 (Anexo 3), apresenta o
diagrama da sele¢ao de documentos, e a Tabela 1 (Anexo 4), a caracterizagao geral dos

estudos selecionados para a Revisao da Literatura:
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Figura 3: Diagrama da Selecdo de Documentos
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Tabela 1: Caracterizagao Geral dos Estudos da Revisao de Literatura

REVISAO DE LITERATURA

AUTORES E AND DE FERRAMENTA
N TIFO DE ESTUDO CICLO DE ENSING/AREA
PUBLICACAD UTILIZADA
. . . RPG Dungeons & Draons | 19 e 20 Ciclos/Matemdtica e
m Silva, J. (2021 Dissertacio de Mestrado - Cibneias Naturals
. - 1% ¢ 22 ciclos/Matemadtica
3 | SR BA *
02 Gavaia, B, (2022 Dissertacio de Mestrado Jagos Citnias & Estuds do Meio
Quizres; jogos; Wondwall;
03 Lopes, | 2023 Dissertagio de Mestrado Mapa concepiual 1% & 29 ciclos/Matemarica
[Mindmeister)
) . ClassDojo, Google Maps, |19 @ 20 ciclos/Matemadtica e
04 Andrade, A, (2019 Dissertagio de Mestrado Thinglink, Vol Cibncias
’ . - Bitmioji, Genially, Learning 1% @ 20 ciclos/Lingua
R ri:
05 ais, 5. (20220 Dissertacioc de Mestrado Apps & Wordwall portuguesa
P I} ; T
06 Arad]o, J. (2014) Dissertagdo de Mestrado Videajogos 1, Zes E'LI'?E.'IE" e Ef,
Mabtemdtica
. g 30 cj ;
07 Ferraz, T. (20201 Dissertaciode Mestrado JE_lg'ﬂ' |:.||,.em qu?r sar 1te2 GIG|05\.I'F‘QT1.UEIJES.
higtoriadar - Piklers HGP
04 Moreira, 5. (2003 Dissertacio de Mestrado Classdoja 1% ¢ 22 ciclos/Matematica

7.1.3. DISCUSSAO

A revisdo da literatura sobre gamificacdo no segundo CEB em Portugal revelou algumas
descobertas significativas. Observou-se que, apesar do crescente interesse nessa
abordagem educacional, ha uma escassez de estudos especificos dedicados a investigar a
aplicacdo da gamificacdo nessa faixa etaria e nivel de ensino. Os estudos existentes
destacam o potencial da gamificacdo para promover o envolvimento dos alunos e
melhorar o processo de aprendizagem. Estratégias de gamificacdo, como o uso de
elementos de jogos, sistemas de recompensas e desafios, tém mostrado resultados
promissores em termos de motivacdo intrinseca e desenvolvimento de habilidades

cognitivas e sociais.

E pertinente ressaltar a confusdo que ainda persiste entre jogo e gamificacdo verificada
na analise dos estudos selecionados. Alguns estudos utilizam os termos de forma

equivocada ou intercambiavel, o que pode comprometer a compreensao precisa e a
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aplicacdo eficaz dessas abordagens no contexto educacional. E essencial esclarecer
corretamente a diferenca entre jogo e gamificacdo, reconhecendo que a gamificagdo
envolve a aplicagdo de elementos e dindmicas de jogos em atividades ndo relacionadas a
jogos, enquanto o jogo se refere a atividades ludicas com regras estruturadas e objetivos
especificos.

7.1.4. CONCLUSAO

Apesar das limitagdes e lacunas identificadas nesta revisdo da literatura, € encorajador
perceber o potencial da gamificacdo no ensino. H& uma necessidade clara de mais
pesquisas dedicadas a explorar essa abordagem no contexto especifico do segundo ciclo,

considerando as caracteristicas e necessidades dos alunos nessa faixa etaria.

Portanto, conclui-se que a gamificacdo tem o poder de transformar o ambiente de
aprendizagem, promovendo a participacdo ativa dos alunos e incentivando o
desenvolvimento de habilidades importantes. Para avancar nesse campo, é fundamental a
realizacdo de mais estudos especificos, a fim de obter uma compreensdo mais

aprofundada dos beneficios e desafios da gamificacdo nesse contexto.
7.1.5. SUGESTOES PARA FUTURAS PESQUISAS

Sugere-se realizar pesquisas adicionais para uma compreensdao mais clara das diferencas
entre jogos e gamificacdo, permitindo explorar o potencial completo dessa abordagem e
aplica-la de forma estratégica e eficaz na melhoria da experiéncia de aprendizagem e no
sucesso educacional dos alunos. Também ¢é importante investigar os efeitos da
gamificacdo em diferentes disciplinas e contextos educacionais, bem como conduzir
estudos longitudinais para analisar seus impactos na motivagdo, desempenho académico
e desenvolvimento de habilidades dos alunos ao longo do tempo. Essas sdo algumas das
sugestdes a serem consideras para futuras pesquisas, visando aprimorar a compreensdo e

0 uso da gamificacdo como estratégia de ensino no 2° CEB.
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CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO CURRICULAR DO ENSINO
DE TIC NO 2° CEB EM PORTUGAL

1. INTRODUCAO

Neste capitulo, vamos explorar o enquadramento curricular da disciplina de TIC no
segundo ciclo em Portugal, abordando as politicas educacionais, o papel da tecnologia no
ensino e a inovacao pedagogica. Acreditamos que o conhecimento do contexto em que a
gamificagdo é aplicada é fundamental para uma analise mais completa de seus impactos

e beneficios no processo educativo.
2. ENSINAR E APRENDER EM PORTUGAL NA ATUALIDADE
2.1. POLITICAS EDUCACIONAIS

As politicas educacionais desempenham um papel crucial na organizacdo e
direcionamento do sistema educacional de um pais. Em Portugal, houve transformacdes
significativas nas politicas educacionais nos ultimos anos, visando promover uma
educacdo de qualidade e inclusiva. De acordo com Gregorio (2015), as politicas
educacionais em Portugal tém-se concentrado em areas como equidade, autonomia das

escolas, curriculo e avaliagéo.

Um exemplo relevante de politica educacional é o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria, um documento que estabelece as competéncias e
conhecimentos que os alunos devem adquirir ao longo de sua trajetéria escolar (DGEEC,
2017). Essas politicas educacionais refletem a preocupacdo em promover uma educacao
que va além da transmissdo de conhecimentos, buscando desenvolver nos alunos
habilidades como pensamento critico, criatividade, resolucdo de problemas, trabalho em
equipa e competéncias digitais. Elas reforcam a necessidade de equidade e incluséo,
principios fundamentais na busca por uma educacdo justa e igualitaria, garantindo que
todos os alunos tenham oportunidades iguais de aprendizado e desenvolvimento,
independentemente de sua origem socioecondmica, contexto familiar ou outros fatores

que possam influenciar seu desempenho escolar.
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A autonomia das escolas, amparada pelo Decreto-Lei n® 75/2008, que estabelece o regime
de autonomia, administracdo e gestdo das escolas, também é um aspecto importante das
politicas educacionais em Portugal. Ao promover maior autonomia para as escolas,
permite-se que elas adaptem seus curriculos e metodologias de ensino as necessidades e
realidades especificas de seus alunos. Isso incentiva a inovacdo e a personalizagcdo da

educacdo, tornando-a mais relevante e significativa para os estudantes.

A avaliacdo é outro elemento abordado nas politicas educacionais, buscando promover
uma cultura de avaliacdo formativa, que ndo se limite apenas a atribuir notas, mas que
seja um processo continuo de acompanhamento do progresso dos alunos e de
identificacdo de suas necessidades de aprendizagem. Essa abordagem visa fornecer
feedback construtivo e orientacdo aos estudantes, ajudando-os a desenvolver suas

habilidades e a alcangar seu potencial méximo (Harlen, 2007).

Em suma, as politicas educacionais em Portugal, refletem o compromisso em oferecer
uma educacgdo de qualidade, inclusiva e orientada para o desenvolvimento integral dos
alunos. Elas reconhecem a importancia das competéncias e conhecimentos necessarios
para enfrentar os desafios da sociedade contemporanea, promovendo uma educacao que

va além do conhecimento académico e que prepare os alunos para a vida em sua plenitude.
2.2. TECNOLOGIA E ENSINO

A integracdo da tecnologia no processo educativo tem-se mostrado cada vez mais
presente nas escolas portuguesas, trazendo uma série de beneficios tanto para alunos
quanto para professores. O uso das tecnologias da informacéo e comunicagdo (TIC) no
ensino contribui para o desenvolvimento de competéncias digitais, a motivacdo dos

estudantes e a criagdo de ambientes de aprendizagem interativos e colaborativos.

No estudo realizado por Haleem, Javaid, Qadri e Suman (2022), destaca-se a importancia
da utilizacdo da tecnologia na sala de aula e os beneficios que ela pode trazer para o
processo de ensino e aprendizagem. Os autores enfatizam que a integracao de dispositivos
digitais e recursos tecnoldgicos no ambiente educacional pode transformar a maneira
como os alunos aprendem e os professores ensinam. Dentre os exemplos citados pelos
autores para a utilizagdo da tecnologia em contextos educacionais, destacam-se a
melhoria da produtividade do ensino, a promocao da educacao a distancia e o atendimento

as necessidades educacionais de alunos com habilidades excepcionais. Através de
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ferramentas tecnoldgicas avangadas, os professores podem planejar suas aulas de forma
mais eficiente, acessar recursos educacionais de maneira rapida e pratica, avaliar o
desempenho dos alunos de forma mais precisa e adquirir novas habilidades relacionadas

ao ensino.

Esses exemplos ilustram a variedade de maneiras pelas quais a tecnologia pode ser
incorporada ao contexto educacional, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.
E fundamental explorar e aproveitar o potencial da tecnologia na sala de aula, visando
aprimorar a qualidade da educacéo e preparar os alunos para os desafios e oportunidades
do século XXI. Conforme afirmam os autores, cabe aos designers instrucionais e
educadores usar o potencial da tecnologia digital avancada para revolucionar a educagéo,
tornando-a eficaz e eficiente para todos e em todos os lugares (Haleem, Javaid, Qadri &
Suman, 2022, p. 277).

2.3. INOVACAO PEDAGOGICA

A inovacdo pedagdgica desempenha um papel essencial na atualidade, impactando
diretamente na qualidade da educacdo de um pais. Por meio da adog¢édo de metodologias
inovadoras, utilizag&o de recursos tecnologicos e estimulo a participacao ativa dos alunos,
a educacgdo busca constantemente a exceléncia e o fortalecimento do sistema de ensino,
visando atender as demandas e necessidades da sociedade contemporanea, preparando os

estudantes para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades do mundo atual.

Ao longo dos anos, Portugal tem implementado vérias iniciativas de inovacdo
pedagdgica. O pioneiro Projeto Minerva (1985-1994) foi responsavel pela introducdo das
tecnologias no ensino, seguido pelo Programa Noénio-Século XXI (1996-2002) e pela
iniciativa Internet nas Escolas. O Programa 1000 Salas TIC proporcionou a equipagem
de uma sala com equipamento informatico em cada escola. Em 2007, o Plano Tecnolégico
da Educacao (PTE) foi aprovado, com o objetivo de posicionar Portugal entre os cinco
paises europeus mais avancados em termos de modernizacdo tecnoldgica do ensino até
2010.

Outra iniciativa relevante é a Iniciativa Nacional Competéncias Digitais e.2030
(INCoDe.2030), langada em 2017, que busca estimular e garantir o desenvolvimento de
competéncias digitais como instrumento para preparar uma sociedade orientada para o

futuro e para as novas oportunidades decorrentes da rapida adocao das TIC. Seu principal
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objetivo é promover a empregabilidade, o desenvolvimento de habilidades e a

especializacdo profissional em tecnologias e aplicac6es digitais.

Atualmente, o Programa Escola Digital, parte do Plano de Agéo para a Transi¢do Digital
(PATD), promovido pelo Ministério da Educagdo (ME), visa garantir o acesso de todos
os alunos e professores a internet e as tecnologias educacionais, fortalecendo a inclusdo
digital e a equidade no acesso as oportunidades de aprendizagem. O Programa STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) e os Laboratérios de Aprendizagens
(LA) sdo exemplos de iniciativas que fortalecem a educagdo nas areas de ciéncia,

tecnologia, engenharia e matematica, incentivando a promoc&o e inclusdo digital.

Outra iniciativa igualmente importante so as Salas de Aula do Futuro, que desempenham
um papel fundamental na inovagdo pedagdgica, oferecendo ambientes equipados com
tecnologias avancadas e recursos interativos para promover uma aprendizagem dindmica
e personalizada, desenvolvendo competéncias criativas, inovadoras e niveis mais
elevados de literacia tecnologica. Também é importante ressaltar iniciativas como o
Projeto Rede de Bibliotecas Escolares (RBE) e o Plano Nacional de Leitura (PNL), que
tém como objetivo fomentar o gosto pela leitura e desenvolver competéncias de literacia

nos alunos.

Em suma, a evolucéo tecnoldgica nas escolas em Portugal busca acompanhar a sociedade
da informacdo e do conhecimento. No entanto, € necessario enfrentar os desafios
relacionados a disponibilidade de equipamentos e a busca de conhecimento especializado
para sua adequada utilizagdo. E fundamental preparar trabalhadores competentes, capazes
de aplicar conhecimentos na resolucéo de problemas, trabalhar em equipa em ambientes
multilingues e multiculturais, ter pensamento critico, habilidades de comunicacao e serem
criativos na geracdo de novos conhecimentos e inovacles. Esses aspectos sdo essenciais
para preparar os estudantes para os desafios do século XXI (Unesco, 2015). Concordamos
com as palavras de Maria Jodo Horta (citada por Fiolhais, 2011, p. 49), "é notavel o
aumento do investimento em ciéncia e tecnologia em Portugal nos altimos anos, o qual
ja apresenta resultados visiveis. Esperamos que esse investimento continue a crescer,

fortalecendo ainda mais 0s avangos alcancados."

3. O ENSINO DE TIC NO SEGUNDO CICLO DO ENSINO BASICO
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No 2° CEB em Portugal, a disciplina de Tecnologias de Informacéo e Comunicagéo (TIC)
desempenha um papel importante no desenvolvimento das competéncias digitais dos
alunos. Nessa fase, sdo estabelecidas as aprendizagens essenciais que 0s estudantes

devem adquirir.
3.1. AS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

As aprendizagens essenciais em TIC para o segundo ciclo sdo definidas com base em
dados cientificos e recomendacdes internacionais, tais como o Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (PISA), que avalia o desempenho dos alunos em varias areas,
incluindo competéncias digitais, e a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO), que promove iniciativas relacionadas a educacdo em
tecnologia e competéncias digitais em todo 0 mundo. Essas iniciativas sdo fundamentais
para o desenvolvimento de competéncias digitais multiplas, requisito necessario para a

aprendizagem na sociedade contemporanea.

As aprendizagens essenciais sdo agrupadas em quatro dominios de trabalho, conforme

representado na figura 4 (Anexo 5):

Aprendizagens Essenciais de Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC)

Seguranca, Responsabilidade e
01 Respeito em Ambientes Digitais 2° Ciclo do Ensino Basico

« Compreender a importancia da seguranga e privacidade na utilizagdo

" de tecnologias digitais.
% = Adotar comportamentos responsaveis, éticos e segures na utilizagdo
de dispositivos digitais & na interacdo em ambientes online.
* Reconhecer situa¢Bes de risco online e saber como se proteger e
pedir ajuda adeguada.

02 Investigar e Pesquisar

At
= Utilizar estratégias de pesquisa e sele¢do de informaclo adequadas a =
diferentes contextos. @
=« Utilizar motores de busca e outras ferramentas de pesquisa para o

obter informagdes relevantes e confidvels,
* Avaliar criticamente a credibilidade e fiabilidade das fontes de
informagda encontradas.

03 Colaborar e Comunicar

S
« 4

= Utilizar ferramentas de comunicagdo digital para colaborar, partilhar L a -.3
ideias e informagdes de forma segura e respeitadora, ) of [V]

+ Trabalhar em equipa, respeitando diferentes perspetivas e
contribuindo de forma construtiva para projetos colaborativos.

o
w=

04 Criar e Inovar

= Utilizar ferramentas e recursos digitais para criar e editar conteddos

de forma criativa e ariginal.
% =+ Explorar diferentes formas de expressao digital, como texto, imagem,
audio e video, para comunicar ideias e emogfes.
* Promaover a resalugio de problemas e a criatividade através da
utilizagdo de tecnologias digitais.

Figura 4: Aprendizagens Essenciais de TIC (Adaptado de http://www.dge.mec.pt/tecnologias-de-

informacao-e-comunicacao)
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3.2. AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DO ALUNO

De acordo com a DGE (Direcao-Geral da Educagdo, 2018), no 2° Ciclo, a disciplina de
TIC vai além da simples literacia digital basica, buscando desenvolver as capacidades
analiticas dos alunos. Isso é feito por meio da exploracdo de ambientes computacionais
adequados a idade deles e da abordagem de tecnologias emergentes. O objetivo é preparar
os alunos para os desafios do século XXI, desenvolvendo competéncias nas areas de
"Linguagens e textos", "Informacdo e comunicacdo" e "Raciocinio e resolucdo de

problemas”, conforme estabelecido no Perfil do Aluno.

As aprendizagens essenciais em TIC estdo alinhadas com as areas de competéncias do

PASEO, conforme representado na figura 5 (Anexo 6):

AREAS DE
COMPETENCIAS
DO PERFIL DOS

ALUNOS (ACPA)

Sensibilidade estética e

artistica

Consciéncia e dominio
do corpo

Informacéo e
comunicagao
Pensamento critico e
pensamento criativo
Desenvolvimento
pessoal e autonomia

Raciocinio e resolucao

de problemas

técnico e tecnologico

Linguagens e textos
Relacionamento
interpessoal
Bem-estar, salde e
ambiente

Saber cientifico,

Figura 5: Areas de Competéncias do Perfil do Aluno (adaptado de dge.mec.pt
Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/tic)

4. CONCLUSAO

A disciplina de TIC no segundo ciclo da Educacdo Basica desempenha um papel
fundamental na preparacdo dos alunos para a sociedade digital em que vivemos. No
entanto, € preocupante a curta carga horaria destinada a essa disciplina nas escolas.
Atualmente, a nivel de 2° Ciclo, muitas instituicdes optam por oferecer TIC em tempo
parcial, limitando-a a apenas um semestre/ano e com uma carga horaria reduzida de
aproximadamente 45 minutos de aula por semana. Essa carga horaria limitada pode
comprometer a profundidade e a abrangéncia das aprendizagens essenciais necessarias

para que os alunos desenvolvam competéncias digitais significativas.
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E crucial que as escolas e os sistemas de ensino reconhecam a relevancia e a necessidade
de oferecer uma carga horéria adequada para a disciplina de TIC, a fim de promover uma
educacdo digital de qualidade e preparar os alunos para o futuro. A répida evolugdo
tecnoldgica e a crescente importancia das habilidades digitais na vida cotidiana e no
mercado de trabalho exigem uma abordagem mais ampla e aprofundada no ensino de
TIC.

Portanto, é essencial que sejam tomadas medidas para aumentar a carga horaria destinada
adisciplina de TIC, a fim de garantir uma formacao mais abrangente e aprofundada nessa
area. Dessa forma, estaremos proporcionando aos alunos as bases sélidas necessarias para

uma participacdo ativa e bem-sucedida na sociedade digital do século XXI.
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CAPITULO IlIl - ENQUADRAMENTO TECNOLOGICO:
CLASSCRAFT

1. INTRODUCAO

A gamificacdo, enquanto estratégia pedagodgica, tem sido amplamente adotada por
educadores em todo o mundo para motivar e envolver os alunos em suas atividades
escolares. Segundo Moran (2011), a gamificacdo proporciona uma experiéncia de
aprendizagem mais imersiva e significativa, permitindo que os alunos se envolvam de
forma ativa e autbnoma no processo de ensino-aprendizagem. Werbach e Hunter (2012)
destacam que a introdugdo de elementos de jogos no contexto educacional torna o
aprendizado mais envolvente e estimulante, aumentando a motivagédo dos estudantes para

alcancar os objetivos propostos.

Atualmente, com a evolucdo da tecnologia surgem, diariamente, novas ferramentas que
facilitam o trabalho em sala de aula. Entre as diversas ferramentas disponiveis para a
gestdo de salas de aula gamificadas, a plataforma Classcraft destaca-se como uma das
mais completas e eficazes, oferecendo uma ampla variedade de funcionalidades que
permitem personalizar a experiéncia de aprendizagem de acordo com as necessidades de
cada aluno, promover interacdo e colaboracdo entre os alunos e permitir uma

comunicacdo mais efetiva entre professores e alunos.

Neste capitulo, apresentaremos uma analise detalhada da plataforma Classcraft,
destacando suas principais funcionalidades e os beneficios que ela pode trazer para a
gestdo da metodologia da gamificacéo e para a aprendizagem dos alunos. Seréo discutidas
ainda as limitacoes e desafios da plataforma, com sugestBes para futuras pesquisas ou

aprimoramentos.

A escolha da plataforma Classcraft como objeto de estudo deste capitulo justifica-se ndo
apenas pela sua relevancia como ferramenta de gamificacdo, mas também pelo seu
referencial na gestdo da metodologia e as possibilidades de uso em diferentes contextos
educacionais. Ao final do capitulo, espera-se contribuir para o debate sobre o uso da
gamificagcdo em sala de aula e para a compreensdo das possibilidades e limitagdes da

plataforma Classcraft como uma ferramenta de gestdo da gamificacao.

2. CLASSCRAFT - A PLATAFORMA DE GESTAO DA GAMIFICACAO
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2.1. O DESIGN E A INTERFACE

A Classcraft ¢ uma multiplataforma interativa, cuja missao é “motivar os alunos a
alcangar todo o seu potencial através de experiéncias de aprendizagem ludicas,
colaborativas e sustentaveis que promovam 0 crescimento e a conexao humana”
(Classcraft, 2023).

A plataforma, atualmente presente em mais de vinte mil escolas em todo o mundo, ¢é
acesssivel em diferentes sistemas operacionais ou dispositivos (Fig. 6 - Anexo 7) e esta
disponivel através da Internet no endereco https://www.Classcraft.com, possuindo
diferentes planos de assinatura (Anexo 39). Para este estudo, utilizdmos a conta Premium,
de forma a que pudessemos utilizar todos os recursos da plataforma. No entanto,
verificamos que é possivel desenvolver qualquer atividade, embora com algumas

restrigcdes, na sua versdo gratuita.

Figura 6 - Multiplataforma Classcraft (Classcraft.com)

A plataforma apresenta um design bastante intuitivo e uma interface de usuario
igualmente acessivel, o que facilita sua utilizacdo tanto por parte dos professores quanto
dos alunos. A ampla gama de funcionalidades oferecidas pela plataforma, permite ao
professor configurar varios aspetos do ambiente virtual de aprendizagem. 1sso inclui a
configuracdo de dados, como datas de entrega de tarefas e gerenciamento de usuérios,
personalizacdo de avatares, definicdo de missdes e configuracdo de recompensas. Essas
funcionalidades abrangentes fornecem ao professor o controle necessario para

personalizar e optimizar a experiéncia educacional.

O design é voltado para a criagdo de um ambiente virtual que lembra um jogo de RPG
(Role-Playing Game), com personagens, avatares e desafios a serem cumpridos (Figura

7 - Anexo 8). Essa abordagem de design tem como objetivo criar um ambiente ladico e
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atraente para os alunos, incentivando a sua participagdo e comprometimento nas
atividades propostas pelo professor. O RPG, em particular, oferece oportunidades Unicas
para 0s alunos assumirem papéis, colaborarem em equipas e experimentarem narrativas

imersivas, o que pode impulsionar sua motivagdo e comprometimento com o processo de

aprendizagem” (Burke, 2015).

Figura 7 - Cenéario RPG (Classcraft.com)

2.2. PUBLICO-ALVO

O publico-alvo da plataforma Classcraft abrange professores e estudantes de todos os
niveis de ensino que buscam implementar elementos de gamificacdo em suas salas de
aula, com o objetivo de aumentar a motivacdo e o envolvimento dos alunos no processo

de ensino e aprendizagem.
2.3. REQUISITOS TECNICOS PARA A UTILIZACAO DA PLATAFORMA

Para usufruir da plataforma Classcraft, € necessario possuir um computador ou
dispositivo movel com acesso a internet, ter um endereco de e-mail e criar uma conta por
meio do site oficial. Esse processo envolve o preenchimento de um formulério de

inscricdo com as informacdes pessoais, como nome, endereco de e-mail e senha.

Apos realizar o cadastro, os professores podem criar suas turmas manualmente ou
"importar turma™ previamente criada na Classroom e, posteriormente, convidar os alunos

através de um codigo gerado pela plataforma. No primeiro acesso, 0s alunos sdo
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convidados a criar um nome de usuario e uma password de acesso. Esses elementos sdo

visiveis ao professor, que pode, em qualquer altura, modifica-los, caso seja necessario.
3. FUNCIONALIDADES DA PLATAFORMA

A plataforma Classcraft oferece diversas funcionalidades para apoiar a gamificagdo nas
salas de aula. Neste subcapitulo, abordaremos algumas funcionalidades consideradas
altamente relevantes, bem como algumas limitagdes da plataforma em contextos

educacionais.
3.1. PERSONALIZACAO

Os professores tém a possibilidade de personalizar a experiéncia de jogo, adaptando-a as
necessidades especificas da turma e aos objetivos de aprendizagem estabelecidos. 1sso
inclui a definicdo de regras, metas e desafios que se alinham aos objetivos pedagdgicos.
E possivel, também, personalizar os avatares dos alunos, permitindo que eles criem

personagens que representem suas caracteristicas individuais e habilidades.
3.2. INTERACAO

Um dos aspectos-chave da plataforma Classcraft é a promocdo da interacdo entre os
alunos. Por meio de recursos como foruns de discussdo, bate-papo em grupo e atividades
colaborativas, os alunos sdo incentivados a colaboracdo e ao trabalho em equipa. Essa
interacdo facilita a troca de ideias, o compartilhamento de conhecimentos e a construcéo

coletiva do aprendizado, aspectos fundamentais no processo educacional.
3.3. COMUNICACAO

A plataforma Classcraft disponibiliza diversas ferramentas de comunicacdo, permitindo
que os professores se conectem com o0s alunos e suas familias. Essas ferramentas
possibilitam o envio de mensagens individuais ou em grupo, compartilhamento de
informacGes sobre tarefas e atividades, bem como a oferta de feedback personalizado aos
alunos. Essa comunicacao efetiva contribui para uma maior compreensdo e apoio matuo

entre os envolvidos no processo educativo.

3.4. AVALIACAO
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No que diz respeito a avaliacdo, a plataforma Classcraft oferece recursos que auxiliam 0s
professores no processo de acompanhamento e avaliagdo do desempenho dos alunos. 1sso
inclui a recolha de dados sobre o progresso dos alunos, o registo de conquistas e
recompensas obtidas, bem como a possibilidade de fornecer feedback individualizado.
Essas ferramentas de avaliagdo permitem uma analise mais abrangente do desempenho
dos alunos e contribuem para uma melhor compreensdo de suas necessidades e avangos

no processo de aprendizagem.
4. LIMITACOES

Apesar dos beneficios da gamificacdo e do uso da plataforma Classcraft, & importante

reconhecer algumas limitagdes. Essas limitagdes podem incluir:

e Necessidade de formacdo: A implementacdo eficaz da gamificacdo e o uso da
plataforma Classcraft exigem que os professores estejam familiarizados com os
conceitos e estratégias da gamificacdo e saibam como aplica-los de forma adequada.
A falta de conhecimento e formacdo adequada pode afetar a eficacia da abordagem.

e Disponibilidade de recursos: A implementacdo da gamificacdo pode exigir recursos
adicionais, como dispositivos eletronicos, acesso a internet e tempo para 0
planejamento e criacdo de contetdos gamificados. Nem todas as escolas podem ter
acesso a esses recursos, o que pode limitar a aplicacdo da gamificacdo em
determinados contextos.

e Variedade de perfis de alunos: Os alunos tém diferentes preferéncias, estilos de
aprendizagem e niveis de familiaridade com jogos e tecnologia. Nem todos os alunos
podem se envolver igualmente ou sentir-se motivados pela gamificacdo. E importante
adaptar a abordagem de acordo com as necessidades e caracteristicas dos alunos para

garantir uma experiéncia de aprendizagem inclusiva.

5. CONCLUSAO

Em concluséo, a gamificacdo e a plataforma Classcraft tém o potencial de transformar o
ambiente de aprendizagem, promovendo maior motivagdo, envolvimento e
desenvolvimento de habilidades dos alunos. No entanto, é importante reconhecer as

limitagdes e desafios associados a implementacdo dessa metodologia.
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Para avancar nesse campo, é fundamental a realizacdo de mais pesquisas e estudos
especificos, levando em consideracdo as particularidades de cada nivel de ensino e as
necessidades dos alunos. Com uma base sélida de evidéncias e um entendimento
aprofundado da gamificacdo, os educadores podem aproveitar todo o potencial dessa
abordagem para melhorar a experiéncia de aprendizagem e promover 0O SUCESSO

educacional.
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CAPITULO IV - METODOLOGIA

1. INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o enquadramento metodoldgico adotado na presente pesquisa.
Seré abordado o paradigma de investigacdo escolhido: a questdo de investigacdo, 0s
objetivos, os métodos e procedimentos utilizados, o contexto e os participantes
envolvidos no estudo e a aplicagédo da plataforma Classcraft na disciplina de TIC do 5° e

6° anos.
2. QUESTAO DE INVESTIGACAO E OBJETIVOS

A quest&o de investigacao de partida deste estudo €, conforme anteriormente mencionado:
Quais sdo as potencialidades da gamificacao em contextos educacionais através da
utilizacdo da plataforma Classcraft enquanto estratégia de motivacdo, promocgdo da

aprendizagem e ferramenta de gestdo da metodologia na préatica pedagogica?

Frente a problematica abordada por esta pergunta de partida, foram estabelecidos alguns

objetivos pertinentes e relevantes que nortearam a investigacéo, incluindo:

o Explorar a utilidade da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino e
ferramenta de gestdo da gamificacdo em contexto educativo;

o Identificar os elementos de gamificacdo presentes na Plataforma Classcraft;

o Identificar as dificuldades que podem surgir na utilizacdo da gamificacao atraves
da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino;

o Investigar as competéncias que podem ser desenvolvidas pelos alunos quando se
envolvem numa aprendizagem por gamificacéo;

o Investigar a percecdo dos alunos em relacdo a motivacdo e aprendizagem durante a
utilizacdo da gamificacao das aulas;

o Investigar e explorar a contribuicdo da gamificacdo para a promocdo das
aprendizagens em contexto educativo;

o Investigar a relacdo entre motivacdo e aprendizagem em uma abordagem

pedagogica com o uso da gamificacao.
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Considerando a pergunta de partida, as questdes de suporte e 0s objetivos definidos para
a investigacdo, esta pesquisa é de natureza interpretativa, uma vez que tem como objetivo
principal interpretar o impacto da estratégia escolhida na motivacéo e aprendizagem dos
alunos. Para alcancar esse propdsito, utiliza uma abordagem qualitativa, buscando
compreender e interpretar as dindmicas sociais relacionadas & gamificacéo e seu efeito na
aprendizagem dos alunos. Embora alguns instrumentos de recolha de dados sejam
analisados quantitativamente para descrever e interpretar os resultados de maneira

adequada.

A pesquisa qualitativa permite explorar as experiéncias, percecdes e significados
atribuidos pelos participantes, fornecendo insights ricos e contextuais para a compreensao
do tema em analise. Bogdan e Biklen (1994) caracterizam a pesquisa qualitativa da

seguinte maneira:

1. Recolha de dados no ambiente natural: A pesquisa qualitativa é uma abordagem que
busca recolher dados diretamente do ambiente natural onde os fendmenos ocorrem
naturalmente. Os pesquisadores sdo 0s principais instrumentos de recolha, estando
presentes no local da pesquisa para observar e interagir com os participantes.

2. Natureza descritiva: Diferente de métodos quantitativos, a pesquisa qualitativa enfoca
a recolha de dados na forma de palavras, imagens e observacdes, em vez de nimeros.
Seu objetivo ¢é descrever e compreender em profundidade situacdes e fendmenos.

3. Enfase no processo: Na pesquisa qualitativa, o processo de investigacéo é valorizado
tanto quanto os resultados finais. Os pesquisadores buscam compreender o contexto e
as experiéncias dos participantes, focando na riqueza e complexidade do fen6meno
estudado. A compreensdo do contexto e das experiéncias dos participantes €

considerada mais importante do que apenas o0s resultados ou produtos finais.

Este estudo constitui-se num estudo de caso, pois envolve participantes especificos e
acOes delimitadas no tempo e espago, com o pesquisador sendo responsavel pela recolha
de dados, que ocorreu ao longo de um perido determinado de tempo, a analise e a

interpretacdo dos mesmaos.

Para uma compreensdao mais completa dos resultados desta pesquisa, é fundamental
descrever os participantes envolvidos no estudo, assim como a escola e o ambiente

cultural e socioeconémico em que estdo inseridos. Esses elementos desempenham um
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papel significativo na motivagdo dos alunos em relacéo a escola e no seu progresso de

aprendizagem.
3. CONTEXTO E PARTICIPANTES

Neste subcapitulo, serdo apresentados e descritos os elementos relevantes do contexto em
que a pesquisa esta inserida, incluindo a caracterizagdo da escola, do agrupamento

escolar, da comunidade escolar e das turmas envolvidas.
3.1. CARACTERIZACAO ESCOLAR

A escola selecionada para a pesquisa esta localizada em um concelho periférico de
Lisboa. De acordo com o projeto educativo do agrupamento, esse concelho é
caracterizado por ser densamente povoado e sofrer um processo de urbanizagédo
acelerado, com um planejamento territorial deficiente. A populacdo do concelho é
predominantemente de nacionalidade portuguesa, porém a comunidade estrangeira
também é significativa e diversificada, incluindo pessoas dos PALOP, do Brasil, de paises

do leste europeu, entre outros.
3.2. AGRUPAMENTO ESCOLAR

O Agrupamento conta com uma populacdo escolar de 1346 alunos, desde a educacao pre-
escolar até ao 3° ciclo do Ensino Basico. Devido a grande diversidade étnica e as
caracteristicas socioeconomicas do concelho, o Agrupamento, com mais de vinte por
cento do total de alunos migrantes, faz parte, desde 2006, do programa Territorios
Educativos de Intervencdo Prioritaria (TEIP), procurando encontrar respostas e

estratégias para melhorar o sucesso escolar e promover a formacao integral dos alunos.
3.3. ESCOLA E COMUNIDADE ESCOLAR

A escola é composta por um edificio dividido em trés blocos distintos, ambos com dois
pisos: no primeiro bloco, encontra-se grande parte dos servigos escolares como a diregao,
a secretaria, a reprografia, a papelaria, o bar dos alunos e nao docentes, a biblioteca, a
sala de professores, a cantina, o refeitorio e ainda a sala de convivio dos alunos; no
segundo e terceiro blocos encontram-se as salas de aulas e também os gabinetes dos

diferentes departamentos, a sala de aula do futuro, a sala de musica, a sala de oficinas e
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trabalhos manuais e os trés laboratorios de que a escola dispoe, um para Ciéncias e dois
para Informética. A escola conta ainda com um pavilhao gimnodesportivo e respetivos
balnearios e, no espaco exterior, dois campos desportivos para uso livre dos alunos e um
campo de relvado, apenas para ser usado durante as aulas de Educac¢ao Fisica, e diversas

zonas de recreio com alguns bancos e zonas verdes.

As salas de aulas e outros servigcos escolares tém vindo a ser modernizados ao nivel dos
equipamentos e materiais de que dispoem. Os laboratorios, a excessdo dos de Informatica,
estao bem preparados e equipados e a biblioteca tem diversos computadores para usufruto

dos alunos, um espaco para estudo ou leitura e outros recursos audiovisuais.

E importante destacar que, a nivel de infraestrutura tecnolégica, a escola enfrenta desafios
significativos. Apesar de ser contigua a sala de aula do futuro, os Laboratorios de
Informética contam com um namero reduzido de computadores, hd muito ultrapassados,
e uma conexao instavel a internet, com falhas frequentes. Essas limitagdes tecnologicas
dificultam o uso eficaz dos recursos digitais pelos alunos e representam um obstaculo
para o0 desenvolvimento das atividades escolares. Investimentos e melhorias na
infraestrutura sdo necessarios e urgentes, a fim de proporcionar um ambiente educacional

mais moderno e alinhado com as demandas atuais.
3.4. CARACTERIZACAO DAS TURMAS

Esta seccdo tem como objetivo fornecer uma caracterizacdo abrangente das turmas, tanto
como um todo quanto de seus membros, individualmente, a fim de compreendé-las
melhor e contextualiza-las no estudo em questdo. E importante ressaltar que todos os
alunos tém o portugués como lingua materna, ndo havendo, assim, dificuldades de
comunicacdo, nem tampouco problemas na interpretacdo das atividades propostas. No
que diz respeito a situacdo socioecondmica geral das turmas, € importante destacar que,

em média, um terco dos alunos séo subsidiados pela A¢do Social Escolar (ASE).

As tabelas 5 e 6 apresentam uma caracterizacdo geral das turmas. As descricBes
detalhadas fornecem informaces especificas sobre o nimero de alunos, a proporcéo de
rapazes e raparigas, as idades, a presenca de alunos repetentes e do Ensino Especial (EE),

além da distribuicdo das nacionalidades diferentes entre os alunos. Essas descricdes
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permitem uma anélise mais profunda e contextualizada dos resultados da intervengdo em

cada turma.

Tabela 5: Caracterizagao das turmas de 5° Ano

Turma N2 de N2 de N2 de Idades Alunos Alunos do Ens. Nacional. Outras
Alunos Rapazes Raparigas (Anos) Repet. Esp. (EE) Portuguesa Nacionalid.
5°A 19 9 10 10-12 1 4 13 6
5°C 21 11 10 10-12 - 3 17 4
5°E 22 11 10 10-12 - 2 17 5

5°A- A turma é composta por 19 alunos, 9 rapazes e 10 raparigas, com idades entre os 10
e 12 anos, tendo apenas um aluno repetente e 4 alunos do Ensino Especial (EE). A maior
parte da turma ¢ composta por alunos de nacionalidade portuguesa, tendo apenas seis
alunos com nacionalidades diferentes, neste caso, trés de nacionalidade brasileira, dois

angolanos e uma cabo verdiana.

5°C- A turma ¢ composta por 21 alunos, 11 rapazes e 10 raparigas, com idades entre os
10 e 12 anos, tendo 3 alunos do EE. A maior parte da turma é composta por alunos de
nacionalidade portuguesa, tendo apenas quatro alunos com nacionalidades diferentes,

neste caso, duas de nacionalidade brasileira e dois angolanos.

5°E- A turma é composta por 22 alunos, 11 rapazes e 10 raparigas, com idades entre 0s
10 e 12 anos, tendo 2 alunos do EE. A maior parte da turma é composta por alunos de
nacionalidade portuguesa, tendo cinco alunos com nacionalidades diferentes. Quatro de

nacionalidade brasileira e dois cabo verdiana.

Tabela 6: Caracterizagao das turmas de 6° Ano

Turma N2 de N2 de N2 de Idades Alunos  Alunos do Ens. Nacional. Outras
Alunos  Rapazes Raparigas (Anos) Repet. Esp. (EE) Portuguesa Nacionalid.
6°A 23 9 11 11-12 - 2 21 2
6°B 24 11 12 11-13 1 2 22 2
6°C 24 11 12 11-14 3 2 16 8

6°A - A turma ¢ composta por 23 alunos, 11 rapazes e 12 raparigas, com idades entre 0s
11 e 12 anos, sendo 2 alunos do EE. A maioria dos alunos da turma € de nacionalidade

portuguesa, havendo apenas dois alunos com nacionalidade brasileira.
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6°B - A turma é composta por 24 alunos, 12 rapazes e 12 raparigas, com idades entre 0s
11 e 13 anos, sendo 1 aluno repetente e 2 alunos do EE. A maior parte da turma ¢
composta por alunos de nacionalidade portuguesa, tendo apenas trés alunos com

nacionalidades diferentes, neste caso, duas brasileiras e um angolano.

6°C - A turma é composta por 24 alunos, 12 rapazes e 12 raparigas, com idades entre os
11 e 14 anos, sendo 3 alunos repetentes e 2 alunos do EE. A maioria dos alunos da turma
é de nacionalidade portuguesa, enquanto oito alunos sdo de nacionalidades diferentes.

Entre esses, seis sdo brasileiros e dois sdo angolanos.

4. APLICACAO DA PLATAFORMA CLASSCRAFT NA DISCIPLINA DE TIC DO
5° E 6° ANOS

Neste subcapitulo, serd apresentado o enquadramento didatico da disciplina de
Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo (TIC) nas turmas de 5° e 6° anos, com énfase
na utilizagdo da plataforma Classcraft enquanto estratégia de ensino e gestdo da
metodologia da gamificacdo. Serdo abordados os objetivos da intervencao, 0s recursos
digitais utilizados, as estratégias de ensino adotadas e uma breve descricdo das propostas

didaticas desenvolvidas ao longo dos projetos.

4.1. MISSAO 1 - TURMAS DE 5° ANO - PROJETO: PELAS NOSSAS
FLORESTAS

O Projeto, Pelas Nossas Florestas, foi desenvolvido no 5° Ano e fez parte dos Dominios
de autonomia curricular (DAC) da escola em que a mestranda estava a desenvolver suas

atividades letivas.

O trabalho em DAC tem porbase as Aprendizagens Essenciais com vista ao
desenvolvimento das areas de competéncias inscritas no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria. Nessas atividades, sdo explorados percursos pedagdgico-
didaticos, em que se privilegia o trabalho préatico e/ou experimental e o desenvolvimento
das capacidades de pesquisa, relacdo e analise. As DAC constituem-se numa opc¢ao
curricular de trabalho interdisciplinar e ou articulacao curricular, sendo aqui apresentadas
apenas as atividades desenvolvidas durante os meses de marco, abril e parte do més de

maio, em dez tempos letivos, no ambito da disciplina de TIC.
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Comecamos por apresentar o0 Mapa da Misséo 1 (Anexo 37) e a planificagdo da Misséo,
assim designada dentro da Plataforma Classcraft e aqui, no Anexo 20 (Planificagéo -
Misséo 1).

= AULA 1 - AIMPORTANCIA DAS FLORESTAS

e Introducdo ao tema do Projeto: A Floresta Portuguesa: Nesta primeira aula, foi feita
uma introducdo ao tema central do projeto. Foram discutidos os principais aspectos
relacionados a floresta em Portugal, como a sua importancia ambiental, a diversidade de
espécies de flora e fauna, os desafios enfrentados, como incéndios florestais, e as
oportunidades de conservacao e desenvolvimento sustentavel.

e Apresentacdo/ambientacdo a Plataforma Classcraft: Num segundo momento, a
plataforma Classcraft foi apresentada como uma ferramenta de gamificacdo que sera
utilizada ao longo do projeto. Os alunos receberam os logins de acesso, previamente
criados e foram orientados a entrar corretamente na Plataforma. Foi explicado como a
plataforma funciona e como ela pode tornar o aprendizado mais divertido e emocionante.
Os alunos foram introduzidos aos elementos do jogo, como pontos, niveis, habilidades
especiais e recompensas.

e Configuracdo de avatar na plataforma: Nesta etapa, os alunos foram orientados a
configurar seus avatares na plataforma Classcraft. Eles puderam personalizar a aparéncia
do avatar, escolhendo entre diferentes opgdes de cabelo, roupas e acessorios. A
configuracdo do avatar permite que os alunos se identifiguem com seus personagens
virtuais durante o projeto e adiciona um elemento ludico a experiéncia.

e Formacao de equipas de trabalho: Para promover a colaboracgéo e o trabalho em equipa,
os alunos foram organizados em equipas de trabalho. Estas foram formadas de maneira
equilibrada, levando em consideracdo diferentes habilidades e perfis dos alunos. Foi
enfatizado o papel da cooperacéo e comunicacdo efetiva dentro das equipas, ressaltando

que todos os membros tém a oportunidade de contribuir de forma significativa.

Esses foram os principais pontos abordados na primeira aula, visando introduzir os alunos
ao tema do projeto, familiarizad-los com a plataforma de gamificacdo e promover a

formacdo de equipas de trabalho colaborativas.

= AULA2- AOBRA
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e Desenho da floresta utilizando o Paint: Na segunda aula, os alunos foram introduzidos

a aplicacdo Paint. O foco dessa atividade foi explorar os recursos disponiveis no Paint e

utiliza-los para criar um desenho detalhado da floresta. Durante a aula, os alunos

aprenderam a abrir o Paint, utilizar as diferentes ferramentas de desenho, como pincel,

lapis, borracha e preenchimento, e também a explorar a paleta de cores disponiveis.

O objetivo principal dessa atividade foi incentivar a expressdo artistica e o

desenvolvimento das habilidades de desenho dos alunos. Ao trabalhar com o tema da

floresta, os alunos foram desafiados a criar um desenho que retratasse de forma criativa

e realista os elementos caracteristicos desse ambiente natural. Ao explorar os recursos do

Paint, os alunos puderam adquirir habilidades préaticas no uso de uma ferramenta digital

de desenho, desenvolvendo suas habilidades artisticas e tornando o trabalho mais

eficiente e criativo.

= AULA 3 - O QUE AS FLORESTAS PODEM FORNECER-NOS?

Durante a aula, foram abordados os seguintes topicos relacionados as florestas:

. Evento aleatorio no principio da aula: Para despertar o interesse e envolvimento dos

alunos utilizamos, pela primeira vez, a ferramenta de recurso da plataforma, Evento

Aleatorio (Figuras 8, 9 e 10 - Anexos 9, 10 e 11):

Eventos aleatdrios Medir o Volume

Kudos CONLAgem regressiva Pira o reldgi

evisdo da formagdo

Figura 8 - Ferramentas da aula (Classcraft)
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Figura 9: Evento aleat6rio - O imitador

O imitador

Vamos a diversdo!

Um jogador aleatério:
+100 Pontos de Experiéncia, +50 Pecas de Ouro, +5 Crystals, +5 Pontos de Vida, O
escolhido deve vir ao centro da sala e imitar um gatinho, por 1 minuto.

Figura 10: Evento aleatorio - O escolhido (Classcraft)

O objetivo desta atividade, que era envolver os alunos desde o inicio da aula e estimular
a participacdo ativa nas atividades seguintes, resultou perfeitamente. De seguida, todos
os alunos tomaram seus lugares e, com a orientacdo e ajuda da professora, deram inicio a
atividade seguinte.

e Conclusdo e entrega dos desenhos na plataforma: Apos os alunos terem concluido seus
desenhos da floresta no software Paint, foi feita a entrega dos trabalhos na plataforma
Classcraft. A medida que os trabalhos fam sendo submetidos na Plataforma, eram
projetados de forma a serem vistos por toda a turma. Os alunos tiveram a oportunidade
de compartilhar seus desenhos com os colegas e receber feedback da professora, em
tempo real, o que proporcionou uma participacdo e envolvéncia bastante positiva,
permitindo que os estudantes conhecessem diferentes abordagens e ideias criativas
relacionadas ao tema das florestas, promovendo a troca de conhecimentos e inspiracdo
entre os colegas (Anexo 22).

e Visualizacdo de PowerPoint: Protecdo das Florestas: Nos minutos restantes da aula,
foi exibida uma apresentacdo em PowerPoint sobre a importancia da protecdo das
florestas para 0 meio ambiente. O PowerPoint abordou aspectos como a conservacao da
biodiversidade, a regulacdo do clima, a purificacdo do ar e da agua, além dos beneficios
econbmicos e sociais proporcionados pelas florestas. Através dessa apresentacdo, 0s
alunos puderam compreender melhor a relevancia das florestas em nosso planeta (Anexo
23).

O objetivo geral dessa aula foi auxiliar os alunos a compreenderem a importancia das
florestas para o meio ambiente. Através da apresentacdo de slides e da visualizagdo dos

trabalhos realizados por eles, puderam adquirir conhecimento sobre os diferentes
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beneficios e servicos ecossistémicos proporcionados pelas florestas. Os alunos foram
orientados a identificar e discutir os beneficios especificos que as florestas podem
fornecer, aspectos como a conservagdo da biodiversidade, a protecdo do solo contra a
erosdo, a promocdo da qualidade do ar e a oferta de recursos naturais, como madeira,
papel e uma grande variedade de alimentos, ajudaram os alunos a ampliar seu
conhecimento sobre as florestas, destacando sua relevancia para 0 meio ambiente e para

a sociedade como um todo.

= AULA 4 - AFLORESTA PORTUGUESA (PARTE 1)

Na primeira aula sobre a Floresta Portuguesa, foram abordados os seguintes pontos:

e Criacdo de pasta no Google Drive/Computador: Os alunos foram orientados a criar
uma pasta especifica no Google Drive ou no computador para organizar 0os documentos
e arquivos relacionados ao projeto sobre a Floresta Portuguesa. Esse passo teve como
objetivo ensinar aos alunos a importancia da organizacgéo e facilitar o acesso aos materiais
de trabalho.

e Criacdo de documento no Word/Google Docs: Os alunos aprenderam a criar um novo
documento no Word ou no Google Docs. Foi explicado como utilizar as fungdes basicas
dessas ferramentas de processamento de texto, como criar titulos, escrever e formatar o
conteddo, adicionar imagens e salvar o documento corretamente.

e Pesquisa de imagens de arvores caracteristicas da floresta portuguesa na Internet: Os
alunos foram incentivados a realizar uma pesquisa na Internet em busca de imagens de
arvores que sao caracteristicas da floresta portuguesa. Essa atividade teve como objetivo
familiarizar os alunos com o processo de pesquisa online e ajuda-los a identificar e
reconhecer as espécies de arvores presentes na floresta portuguesa.

e Debate sobre os perigos enfrentados pelas florestas e o que podemos fazer para
minimiza-los: Foi promovido um debate em sala de aula sobre os perigos e desafios
enfrentados pelas florestas, em particular a floresta portuguesa. Os alunos foram
encorajados a discutir e compartilhar ideias sobre as principais ameacas, como incéndios
florestais, desmatamento, doencas e alteracGes climaticas. Foi abordado, também, como
cada um de nés pode contribuir para minimizar esses perigos por meio de praticas de

conservacéo, reflorestamento e conscientizagéo.
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Os objetivos principais da aula foram, para além de identificar e conscientizar-se dos
principais perigos que a floresta portuguesa enfrenta atualmente, conhecer o software
Word/Google Docs e suas fungdes mais basicas, adquirir nogcdes de computacdo em
nuvem, aprender a pesquisar na Internet e reconhecer e identificar fontes crediveis para

pesquisa online.

Esses objetivos foram atingidos por meio de atividades praticas que envolveram a criacao
de documentos, a pesquisa de imagens e a discussdo em grupo, estimulando o uso das
tecnologias digitais, a busca por informagdes confiaveis e a compreensao dos desafios

enfrentados pelas florestas.

= AULAS5 - AFLORESTA PORTUGUESA (PARTE II)

Na segunda aula sobre a Floresta Portuguesa, os alunos aprenderam a utilizar o software
Word/Docs para editar textos, criar tabelas simples e manipular imagens, tendo atengéo
aos direitos autorais. Também estudaram as caracteristicas da floresta portuguesa,
incluindo sua diversidade de espécies vegetais e os principais desafios enfrentados. Por
meio de pesquisas, os alunos identificaram as espécies vegetais mais importantes

presentes em Portugal, copiando e colando as imagens na tabela.

Os objetivos principais foram aprender as funcionalidades basicas do Word/Docs,
adquirir conhecimento sobre a floresta portuguesa e desenvolver habilidades de pesquisa
e respeito aos direitos autorais. Dessa forma, os alunos puderam aprimorar suas
habilidades de edicdo de texto enquanto adquiriam conhecimentos sobre a flora
portuguesa e desenvolviam competéncias na busca de informacGes confiaveis e no

respeito aos direitos autorais.

= AULA 6 - AFLORESTA PORTUGUESA (PARTE III)

Na terceira aula sobre a Floresta Portuguesa, foram abordados os seguintes pontos:

e Conclusdo e entrega do trabalho de edicdo no Word: Os alunos finalizaram a edicao
do trabalho no Word, que incluiu a organizacdo das informacbes sobre a floresta
portuguesa, as caracteristicas das espécies vegetais e outras descobertas relevantes. Eles

tiveram a oportunidade de revisar e aprimorar o contetdo, além de verificar se as imagens
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e tabelas estavam corretamente inseridas. Ao concluir o trabalho, os alunos o entregaram
para avaliacdo e compartilhamento com os colegas.

e Utilizacdo da Ferramenta de aula A roda do destino:

Para promover a interatividade e a participacéo ativa dos alunos, foi utilizada a ferramenta
"A roda do destino” (Figura 11 - Anexo 12). Essa ferramenta consiste em uma roda

giratdria com diferentes opcdes de comportamentos a serem premiados.

Figura 11: Ferramenta de aula: A roda do

destino (Classcraft)

Definimos, previamente, que a roda seria girada por 5 vezes, a escolha aleatoria seria por
equipas e cada equipa sorteada poderia receber até cinco prémios, caso a professora e a
turma concordassem com relacdo ao merecimento da equipa. Essa atividade buscou
estimular a troca de conhecimentos e experiéncias entre eles, além de premiar qualidades
e caracteriscas positivas dos membros das equipas. A Tabela 2 (anexo 13) apresenta a
pontuacdo a ser aplicada aos comportamentos positivos conquistados pelas equipas até ao

momento.

Os objetivos principais da aula foram atingidos a medida que foi sendo possivel observar
a evolucdo dos alunos, que puderam concluir e entregar seus trabalhos de edicdo no
Word/Docs, aplicando as habilidades adquiridas anteriormente. A utilizacdo da
ferramenta interativa contribuiu para a participacdo ativa dos alunos e uma maior

aproximacao entre as equipas, promovendo a interacdo e a colaboracdo da turma.

= AULA 7 - CIDADANIA DIGITAL

Nesta aula, os alunos realizaram as seguintes atividades relacionadas ao Projeto:

e Criacdo de Mural Digital (Padlet): Os alunos foram orientados a criar um mural digital

no Padlet (Anexo 14), plataforma ja conhecida por eles, para listar e discutir os principais
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beneficios oferecidos pelas florestas, como alimentos, producdo de oxigénio, regulacéo
do clima e conservacédo da biodiversidade.

e Configuracdo livre da plataforma Classcraft: No tempo restante da aula, os alunos
exploraram livremente a plataforma Classcraft, realizando configuragOes e atividades
relacionadas ao tema da floresta, como verificacdo de pontos, compra de equipamentos

para personagens e mascotes, etc.

Essas atividades tiveram como objetivo identificar e compreender os beneficios
fornecidos pelas florestas, enquanto os alunos se envolviam de forma interativa com as

ferramentas tecnoldgicas disponiveis.
= AULA 8 - SALVA A FLORESTA! (PARTE I)

Na primeira aula com o tema "Salva a Florestal”, os alunos foram introduzidos ao
conceito de programacao por meio do uso da plataforma UBBU (Anexo 15). Através da
realizacdo desta atividade, os alunos tiveram a oportunidade de se familiarizar com o0s
fundamentos da programacédo, como légica de programacéo, algoritmos e sequéncias de

comandos.

Essa atividade de introdugdo a programacdo permitiu que os alunos desenvolvessem
habilidades de resolucdo de problemas, pensamento l6gico e criatividade, a0 mesmo

tempo em que exploravam o tema da conservacao e protecéo das florestas.

= AULA9 - SALVA A FLORESTA! (PARTE I1)

Na segunda aula com o tema "Salva a Florestal”, os alunos concluiram os trabalhos de
programacdo do drone. Foram aplicados os conceitos e habilidades de programacao
aprendidos na aula anterior para criar comandos e solucdes para os desafios apresentados
no jogo. A conclusdo desses trabalhos permitiu aos alunos colocar em pratica seus
conhecimentos de programacao e observar os resultados das suas solucdes. A medida que
os alunos apresentavam o jogo finalizado, eram orientados a marcar a tarefa como

submetida, na Plataforma Classcraft, a fim de receberem a pontuacdo merecida.

O objetivo principal dessa aula constituia-se na concluséo do trabalho de programagéo do
drone no jogo "Salva a Floresta!" e foi atingido com éxito e muita animacéo pela maioria

dos alunoss, que puderam aprimorar suas habilidades de programacdo, desenvolvendo
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suas capacidades de resolucdo de problemas e pensamento ldgico. A conclusdo dos
trabalhos permitiu que os alunos visualizassem os resultados das suas agdes e reforgassem
a importancia da programacdo na resolucdo de desafios relacionados a preservacdo da
floresta.

= AULA 10 - TESTE DE SABEDORIA
Na ultima aula do projeto "Salva a Floresta!", foram realizadas as seguintes atividades:

e Questionario de Satisfacdo/Avaliacdo final do Projeto (Google Forms): Os alunos
foram convidados a participar de um questionario final por meio do Google Forms,
formuléario digital do Google (Anexo 16), para avaliar a utilizacdo da Plataforma
Classcraft nas aulas de TIC. Essa avaliagéo teve como objetivo verificar o nivel de
satisfacdo dos alunos em relacéo a plataforma e a metodologia de gamificacdo utilizada
no projeto.

e Utilizacdo da Ferramenta de aula: Batalha de Chefe: Apds a conclusao do questionario,
os alunos participaram de uma atividade ludica chamada Batalha de Chefe, envolvendo
uma competicdo ou jogo de perguntas e respostas relacionadas a Floresta Portuguesa.
Essa atividade proporcionou aos alunos a oportunidade de revisar e reforcar seus
conhecimentos de forma interativa e bastante divertida. Num primeiro momento, 0s
alunos puderam escolher o opositor, disponivel na plataforma. De seguida, abriu-se a tela
de jogo, onde foi feita a escolha aleatdria atraves da roda do destino. No exemplo
apresentado na figura 12, os alunos escolheram a personagem Fire Stalker para esta
batalha.

A figura 12 (Anexo 17)

apresenta 0 opositor e o

aluno escolhido , iA
aleatoriamente pela roda do

destino e a fig. 13, a primeira

pergunta da batalha do chefe
(Anexo 18). a

Figura 12: Batalhas do chefe — Revisdo geral (Fire Stalker, Classcraft)
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Figura 13: Batalhas do chefe -

i Primeira pergunta (Classcraft)
@ (D oW

Essas atividades, juntamente com a entrega dos certificados de participacdo (Anexo 19)
marcaram o encerramento do projeto "Salva a Floresta!”, cujos objetivos, ao nosso ver,
foram atingidos com éxito, pois permitiram que os alunos consolidassem seus
conhecimentos, demonstrassem sua compreensdo e revisassem 0s conceitos abordados

durante todo o projeto.
4.2. MISSAO 2 - TURMAS DE 6° ANO - PROJETO: SEGURANCA NA INTERNET

O Projeto, Seguranca na Internet, foi desenvolvido no 6° Ano e fez parte dos Dominios
de Autonomia Curricular (DAC) da escola em que a mestranda encontrava-se a

desenvolver suas atividades letivas.

O trabalho em DAC, conforme ja mencinado anteriormente, tem por base as
Aprendizagens Essenciais com vista ao desenvolvimento das areas de competéncias
inscritas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria. Nessas atividades, séo
explorados percursos pedagdgico-didaticos, em que se privilegia o trabalho pratico e/ou
experimental e o desenvolvimento das capacidades de pesquisa, relacdo e analise. As
DAC constituem-se numa opcdo curricular de trabalho interdisciplinar e/ou articulacéo
curricular, sendo aqui apresentadas apenas as atividades desenvolvidas nas aulas de TIC,
durante o més de janeiro e parte do més de fevereiro, culminando com a passagem do Dia
da Internet mais Segura (7 de fevereiro), data atualmente comemorada em mais de cem

paises.

O Projeto, aqui apresentado, teve a duragao de oito tempos letivos, e foi desenvolvido em

trés turmas de 6° ano. Comegamos por apresentar o Mapa da Missdo 1 (Anexo 38) e a
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planificacdo da Misséo 1, assim designada dentro da Plataforma Classcraft e aqui, no

anexo 21 (Planificacdo - Misséo 1).

= AULA 1- UM UNIVERSO CHAMADO INTERNET
e Introducdo ao tema do Projeto: Na primeira aula do projeto “"Seguranga na Internet",
foi realizada uma introducgéo abrangente ao tema central. Os alunos aprenderam sobre a
importancia da utilizagdo segura da Internet, os cuidados com informagdes pessoais, 0
acesso a sites seguros e a relevancia do uso de avatares nas redes sociais. A aula abordou
as vantagens e desvantagens da Internet, ressaltando a necessidade de proteger a
privacidade e a seguranca online. Essa introducdo estabeleceu a base para as proximas
atividades e discussdes do projeto.
e Apresentacdo/ambientacdo a Plataforma Classcraft: Num segundo momento, a
plataforma Classcraft foi apresentada como uma ferramenta de gamificacdo que sera
utilizada ao longo do projeto. Foi explicado o funcionamento da plataforma e
apresentados 0s elementos de jogo, como pontos, niveis, habilidades especiais e
recompensas. Essa ambientacdo a plataforma Classcraft permitiu que os alunos
compreendessem como a gamificacdo sera utilizada no contexto do projeto, motivando-
0S a participar ativamente das atividades e explorar os recursos oferecidos pela
plataforma.
e Em seguida, os alunos receberam os logins de acesso, previamente criados, e foram
orientados a entrar corretamente na Plataforma, escolher suas personagens e realizar a
configuracdo dos seus avatares. Essa etapa permitiu que os alunos se identificassem com
seus personagens virtuais e adicionou um elemento ludico a experiéncia de aprendizagem
ao projeto. A configuracdo do avatar na plataforma Classcraft proporcionou aos alunos
uma maior conexdao com o ambiente virtual e incentivou o envolvimento nas atividades
propostas.
e Formacao de equipas de trabalho: Para promover a colaboracgéo e o trabalho em equipa,
os alunos foram organizados em equipas de trabalho. Estas foram formadas de maneira
equilibrada, levando em consideracdo diferentes habilidades e perfis dos alunos. Foi
enfatizado o papel da cooperacdo e comunicacdo efetiva dentro das equipas, ressaltando

que todos os membros tém a oportunidade de contribuir de forma significativa.
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Esses foram os principais pontos abordados na primeira aula, visando introduzir os alunos
ao tema do projeto, familiariza-los com a plataforma de gamificagdo e promover a

formacdo de equipas de trabalho colaborativas.
= AULA?2-0AVATAR

Na segunda aula do projeto, intitulada "O avatar", foram realizadas as seguintes

atividades:

« Debate sobre navegacgéo segura na Internet: Os alunos participaram de um debate sobre
a importancia de adotar praticas seguras ao navegar na Internet. Foram discutidos tépicos
relacionados a protecdo de dados pessoais, privacidade online e prevencdo de riscos.

o Criagdo de avatar: Os alunos foram instruidos a acessarem a plataforma Face.co
(Anexo 24), onde tiveram a oportunidade de criar seus proprios avatares, personalizando-
os de acordo com suas preferéncias. Essa atividade permitiu que eles expressassem sua
identidade virtual e compreendessem como 0s avatares podem ser usados como uma
forma de representacéo nas redes sociais.

e Visualizacdo dos videos: Durante a atividade, os alunos assistiram a videos
relacionados a partilha de informag6es pessoais e a importancia de ter uma vida offline
equilibrada (Anexo 25). Os videos visaram conscientiza-los sobre os riscos da divulgacao
excessiva de informacdes pessoais e ressaltar a importancia de ter uma vida equilibrada,

que inclua atividades offline.

Essas atividades visaram desenvolver a consciéncia dos alunos sobre a importancia da

seguranca online e capacita-los a tomar decis6es mais informadas ao interagir na Internet.

= AULA 3 - SEGURANCA ACIMA DE TUDO

Na terceira aula do projeto "Seguranca acima de tudo!", foram realizadas as seguintes

atividades:

e Evento aleatério no principio da aula: No inicio da aula, foi realizado um evento
aleatorio para envolver os alunos e despertar sua curiosidade em relacdo ao tema da
seguranga na Internet. A tarefa aleatoria escolhida pela plataforma, foi diferente para cada
turma, no entanto, na tarefa apresentada no Anexo 26, registamos apenas a atividade na

Turma do 6°C. De forma a envolver o maior nimero de alunos, optamos por escolher um
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aluno de cada equipa, aplicando manualmente a pontuacdo alcancada na tarefa. Esse
momento de descontragdo no principio da aula contribuiu para uma atmosfera positiva e
para uma maior aproximacao entre os alunos.

o Criacéo de documento no Word/Google Docs, edigdo de texto, pesquisa e manipulagédo
de imagens: no momento seguinte, os alunos aprenderam a criar e renomear uma pasta
no computador/drive e a criar novo documento no software Word/Google Docs.

o De seguida, depois de lida a histéria na plataforma Classcraft, demos inicio a
realizacdo da tarefa 2 (Anexo 27), disponibilizada na plataforma. Orientdmos os alunos a
editar o texto no documento e realizar a pesquisa e manipulacdo da imagem escolhida
para a ilustracdo da tarefa. Essa atividade visou desenvolver habilidades de pesquisa,
edicdo de texto e manipulacdo de imagens, bem como incentivar a reflexdo critica sobre
0 conteudo dos videos assistidos anteriormente.

o Submisséao dos trabalhos na plataforma Classcraft: Por fim, os alunos foram instruidos
a submeter seus trabalhos na plataforma Classcraft. Essa etapa teve como objetivo
familiariza-los com o processo de submissé@o de trabalhos na plataforma e promover a
integracdo entre as atividades realizadas no Word/Google Docs e na plataforma

Classcraft.

O objetivo desta etapa foi ensinar aos alunos o uso basico do software Word/Google Docs,
incluindo criacdo e renomeacdo de pastas, formatacdo de texto e imagens. Essas
atividades permitiram que os alunos aplicassem seus conhecimentos, desenvolvessem
habilidades digitais e reforcassem a compreensdo sobre a importéncia da seguranca na

Internet.

= AULA 4 - AINTERNET: VANTAGENS E DESVANTAGENS

Na quarta aula do projeto, intitulada "A Internet: Vantagens e Desvantagens”, as seguintes

atividades foram realizadas:

e Visualizacdo da pontuacdo obtida até o momento na plataforma Classcraft: Os alunos
puderam visualizar a pontuacdo acumulada na plataforma Classcraft, que refletia o seu
desempenho nas atividades anteriores. Essa visualizacao teve como objetivo incentivar a
motivacao e o envolvimento dos alunos, reconhecendo seu progresso.

o Leitura do texto (Missdo) na Classcraft: Foi realizada a leitura do texto ou missao

presente na plataforma Classcraft, que abordava as vantagens e desvantagens da Internet.
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Essa atividade permitiu que os alunos se aprofundassem no tema e refletissem sobre 0s
aspectos positivos e negativos da utilizacdo da Internet.

« Inicio do trabalho de pesquisa com o tema "Vantagens e desvantagens da Internet": Os
alunos deram inicio ao trabalho de pesquisa sobre o tema das vantagens e desvantagens
da Internet. Eles foram orientados a utilizar recursos online, como motores de busca e

sites confiaveis, para recolher informaces relevantes sobre o assunto.

Essas atividades visaram promover o conhecimento sobre as vantagens e desvantagens
da Internet, desenvolver habilidades de pesquisa, familiarizar-se com o software de

apresentagdo e incentivar o debate e a troca de ideias entre os alunos (Anexo 28).
= AULAS5 - APESQUISA (PARTE 1)

No quinto tempo, na aula intitulada " A Pesquisa (Parte 1)" foi proposta, logo no principio
da aula, a continuacdo do trabalho da aula anterior. Os alunos deram continuidade a
pesquisa sobre o tema das vantagens e desvantagens da Internet, sendo orientados a
buscar informacdes de fontes confidveis e crediveis, tanto online como offline, e

utilizaram esses dados para criar suas apresentacfes multimidia.

Através da realizacdo dessas atividades, os alunos puderam aprofundar a pesquisa sobre
o tema, desenvolver habilidades de avaliacdo de fontes e promover a consciéncia sobre a

importancia do respeito aos direitos autorais.
= AULA 6 - A PESQUISA (PARTE II)
No sexto tempo, intitulado "A Pesquisa (Parte I1)", ocorreram as seguintes atividades:

e Conclusdo e entrega dos trabalhos na Plataforma Classcraft: Os alunos finalizaram
suas pesquisas e concluiram a criacdo de suas apresentacdes multimidia sobre as
vantagens e desvantagens da Internet, procedendo a estrega dos mesmos na plataforma.
o Utilizacdo da Ferramenta de aula: Durante a aula, foi utilizada a ferramenta de aula
chamada "A roda do destino" (Fig. 14).
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Essa atividade aleatoria permitiu que os alunos participassem
de uma dindmica ludica e interativa, onde as equipas eram
selecionadas para responder diferentes perguntas relacionadas
ao tema do projeto (Fig. 15). Essas atividades visaram a
finalizacdo e a entrega dos trabalhos realizados, bem como o

estimulo a participacdo ativa dos alunos e o fortalecimento da

Estudante Aleatério/
interacdo e colaboragdo entre as equipas. Selecionar Ef‘“'pa

Figura 14: A roda do destino (Classcraft)

The Best

Inés Hafeny Ana Beatriz
Ry Carneiro Felix

o0 - Figura 15 - Cenério do jogo - 6°C
(Classcraft)

= AULA7 - CIDADANIA DIGITAL

Na sétima aula do Projeto, intitulada "Cidadania Digital”, ocorreram as seguintes

atividades:

e Criacdo de Mural Digital (Padlet) com o tema "Nossas dicas para ndo naufragar
online": Os alunos foram orientados a criar um mural digital usando a plataforma Padlet.
Nesse mural, eles compartilharam dicas e orientacdes de seguranca na Internet, visando
ajudar os colegas a navegar de forma segura e responsavel online (Anexo 29).

e Configuracdo livre da plataforma Classcraft: Nessa etapa, os alunos tiveram a
oportunidade de explorar e configurar livremente a plataforma Classcraft. Eles puderam
verificar seus pontos, realizar compras de equipamentos para Seus personagens e
mascotes, e aproveitar os recursos oferecidos pela plataforma.

o Preparacdo para as apresentacbes dos trabalhos: As equipas reuniram-se para

revisarem os trabalhos e tracarem uma estratégia de apresentacdo para a proxima aula.
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Essas atividades tinham como objetivo promover a cidadania digital, incentivando a
partilha de conhecimento sobre seguranca na Internet, bem como proporcionar um espago
para a preparacdo da apresentacao dos trabalhos realizados pelas equipas, fortalecendo a

comunicagdo e o compartilhamento de experiéncias.

= AULA 8 - ARECOMPENSA

No oitavo e Ultimo tempo destinado ao Projeto, as seguintes atividades foram realizadas:

o Apresentacdo pelas equipas dos trabalhos criados durante o projeto: Cada equipa teve
a oportunidade de apresentar os trabalhos desenvolvidos ao longo do projeto. Eles
compartilharam suas pesquisas, reflexdes e conclusdes, destacando 0s principais
aprendizados adquiridos.

e Questionario de avaliacdo final do Projeto: Os alunos responderam a um questionario
de avaliacdo final do projeto, que tinha como objetivo verificar o nivel de aprendizado e
satisfacdo dos alunos em relacéo as atividades realizadas, a plataforma Classcraft e ao
projeto como um todo (Google Forms - Anexo 30).

o Utilizacdo da Ferramenta de aula "Batalha do Chefe": Nessa atividade, os alunos

participaram de uma batalha
de chefe (Fig. 16), na

plataforma Classcraft. Essa

Os Imbativels - 6°C > Ferramentas da Aula > Batalhas do chefe (Revisio da formagdo)

ferramenta proporcionou um

Tudo o que lés na internet é verdadeiro?

1

Nio

ol

Figura 16- Batalhas do chefe (Classcraft)
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momento de diversdo e

integracdo, permitindo que

os alunos aplicassem o0s

conhecimentos  adquiridos &
Q Dupla do Bafo

-
Stone Rumbi
L")

ao longo do projeto.

Essas atividades visaram valorizar o esforco e dedicacdo das equipas, promover a reflexao
sobre o aprendizado adquirido, obter feedback sobre a plataforma utilizada e encerrar o
projeto de forma completa e gratificante. O encerramento das atividades e do projeto foi

marcado pela entrega dos certificados de participagdo (Anexo 31).
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4.3. CONCLUSAO DAS INTERVENCOES REALIZADAS

A utilizacdo da plataforma Classcraft na disciplinas de TIC, nas turmas de 5° e 6° ano,
proporcionou uma experiéncia educativa enriquecedora. Ao longo dos projetos, foram
desenvolvidas diferentes propostas didaticas que exploraram tematicas relevantes, como
a importéncia das florestas e o universo da internet. As estratégias de ensino envolveram
recursos digitais e atividades interativas, com destaque para a participagdo dos alunos por

meio de avatares e missoes.

No geral, a utilizacdo da plataforma Classcraft nas aulas de TIC mostrou-se eficiente para
envolver os alunos e promover a aprendizagem de forma lGdica e interativa. As propostas
didaticas foram bem recebidas e contribuiram para o desenvolvimento das competéncias
tecnoldgicas e a conscientizagcdo sobre questdes sociais e ambientais. A integracdo da
tecnologia de forma criativa e educativa demonstrou ser uma estratégia pedagogica

relevante e promissora para o ensino de TIC no 2° CEB.
5. METODOS DE RECOLHA E ANALISE DE DADOS
5.1. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Num trabalho cientifico, é importante empregar diferentes técnicas e instrumentos para a
recolha de dados. Segundo Leite (2000), o uso de diferentes instrumentos de recolha de
dados, em vez de apenas um, permite compensar as desvantagens de alguns em relacéo a
outros, além de avaliar de forma abrangente o trabalho realizado. Neste estudo, foram

utilizados os seguintes métodos de recolha de dados:

o Registo e monitorizacdo de atividades na Plataforma Classcraft;

o Observacdo livre da turma, do espaco escolar e do ambiente ao redor;

e Recolha de dados descritos no Projeto Educativo do Agrupamento (PEA) da escola,
que inclui informacgdes sobre o concelho em que a escola estd localizada, o
agrupamento e a prépria escola;

e Documentos produzidos pelos alunos;

 Inquéritos por questionarios de opinido;

5.1.1. QUESTIONARIOS
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Apos a intervencdo, foi realizado um questionario final com os alunos para avaliar o
impacto da estratégia na sua motivacdo. O questionario era composto por perguntas
classificadas em uma escala de Likert de cinco parametros. Considerando o facto de que
ja conheciamos previamente as turmas escolhidas para a intervencéo, optamos por aplicar
0 questionario apenas no final da mesma. Essa decisdo estratégica foi tomada visando
obter um feedback mais preciso sobre o impacto da intervencgéo, baseado em experiéncias
reais e ndo apenas em suposicoes ou expetativas tedricas, uma vez que os alunos tiveram
a oportunidade de experimentar e vivenciar as atividades propostas ao longo desse

periodo.

Os questionarios de opinido foram escolhidos como instrumentos de recolha de dados
devido a sua eficacia em obter informacGes variadas sem a necessidade de intervencao
direta do pesquisador. Vale ressaltar que algumas equipas, cuja percecdo acerca da
plataforma utilizada era a mesma, optaram por responder conjuntamente o questionario.
Ao garantir a anonimidade dos respondentes, 0s questionarios possibilitaram aos alunos
expressar suas opinides e fornecer dados pessoais com maior liberdade, sem receio de

identificacdo ou possiveis represalias.

Ao recolhar as opinides dos alunos apos a intervencdo, pudemos obter um feedback
valioso sobre a motivacdo dos estudantes em comparagdo com aulas em que a estratégia
ndo foi utilizada. Os questionarios também permitiram recolher opinides sobre possiveis
melhorias ou ajustes a serem feitos, no sentido de aprimorar futuras praticas pedagdgicas

e maximizar o impacto positivo no aprendizado dos alunos.
5.1.2. REGISTOS DE OBSERVACAO

A observacdo € uma metodologia importante para recolher dados empiricos que auxiliam
na analise critica e regulacdo do processo de ensino-aprendizagem (Dias & Morais, 2004).
Nesta abordagem, foram recolhidos dados de forma sistematica através da entrega dos
trabalhos na plataforma e também dos dados de observacédo livre e direta dos alunos,
incluindo sua participacdo nas atividades, respostas durante jogos e desafios, interacdes

com colegas e professora, e envolvimento geral nas atividades.

5.2. ANALISE DE DADOS
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A andlise de conteudo é uma técnica que requer dedicacdo, paciéncia e tempo por parte
do pesquisador. E necessario utilizar a intuicdo, imaginacéo e criatividade, especialmente
na definicdo das categorias de analise. A perseveranca e O rigor sdo essenciais nesse
processo (Freitas, Cunha & Moscarola, 1997). A escolha da técnica de analise depende

dos objetivos da pesquisa, dos dados obtidos e do investigador.

Neste trabalho, a anélise dos dados dos questionarios foi realizada utilizando gréaficos no
Microsoft Excel. Essa abordagem facilita o cruzamento e a leitura dos dados, tornando a
analise e interpretacdo mais intuitivas. Os dados dos registos de observacdo livre e
feedback dos alunos e professora foram organizados de forma coerente, agrupando
topicos similares. A analise e interpretacdo desses dados ocorreram ap6s a conclusdo da

intervencao.
5.3. INSTRUMENTOS DE AVALIA(;AO

Como ja foi anteriormente indicado, a avaliagao foi continua, consistindo em momentos
formativos e momentos sumativos, com recurso a trabalhos praticos, desafios, jogos,

trabalho cooperativo e realizagao de um questionario de avaliacao final.
6. QUESTOES ETICAS

Com base em principios éticos, sigilo profissional e protecéo de dados, nenhum nome da
escola, concelho/freguesia, informacdes pessoais ou identificativas dos alunos, serdo
divulgados. A confidencialidade é essencial para garantir a privacidade e o respeito pelos

envolvidos no estudo.
7. CONCLUSAO

O enquadramento metodoldgico estabelecido neste estudo proporcionou uma base solida
para a recolha e analise dos dados necessarios. As técnicas e instrumentos utilizados
foram selecionados de forma cuidadosa, levando em conta os objetivos da pesquisa e as
caracteristicas dos participantes. A consideracdo das questdes éticas foi essencial para

assegurar a integridade e a confidencialidade do estudo.
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CAPITULO V - ANALISE, DISCUSSAO DE RESULTADOS E

CONSIDERACOES FINAIS

1. ANALISE DOS QUESTIONARIOS FINAIS

O questionario final aplicado aos alunos de todas as turmas de 5° e 6° ano em que

ocorreram as intervengdes, intitulado "Aprender pode ser muito divertido!", continha

catorze perguntas classificadas em uma escala de Likert de cinco parametros (Anexo 16).

De modo a tornar o questionario mais acessivel e compreensivel para os alunos, uma

estratégia adotada foi incluir uma imagem ilustrativa logo ao inicio. A imagem, com

carinhas no estilo Likert (Fig. 17), foi utilizada para representar as opc¢oes de resposta e

facilitar a interagdo dos alunos com o questionario.

1

.
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N -~
e

3 & 5

aprender.

Figura 17 - Carinhas Likert (Dreamstime)

As perguntas de 1 a 4, tinham como objetivo
verificar aspectos relacionados a motivagédo
intrinseca. A figura 18 (Anexo 31), representa
0s dados obtidos relativamente a estas
primeiras perguntas, nas turmas de 5° e 6° ano,
respetivamente. A partir das respostas obtidas,
percebemos que a maior parte dos alunos,
principalmente os do 6° ano, considerou
positiva ou, muito positiva, a experiéncia de

utilizagdo da Plataforma Classcraft para
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Figura 18 - Perguntas de 1 a 4 (5° e 6° anos - Google forms)

Os dados obtidos nas respostas indicam uma percecao positiva dos alunos em relacéo a
utilizacdo da plataforma Classcraft para aprender. Tanto na turma do 5° ano quanto na do

6° ano, a maioria dos alunos considerou a experiéncia positiva, ou muito positiva.

Esses resultados sugerem que a plataforma Classcraft tem sido efetiva em promover
motivacdo intrinseca entre os alunos, uma vez que eles demonstraram gostar de utilizar a
plataforma, divertindo-se enquanto aprendiam. Esse é um indicativo bastante positivo,
pois a motivacdo intrinseca € um fator importante para o envolvimento e 0 sucesso

académico.

Outro fator importante que pode ser observado atraves do questionario, foi que os alunos

do 6° ano apresentaram uma percecdo ainda

mais positiva em comparacéo aos alunos do 5° I
— i N

ano. Isso pode indicar que os alunos mais

velhos estdo mais recetivos a utilizacdo da I I i
plataforma ou que ela se adapta melhor as - == N

necessidades e preferéncias dessa faixa etaria.

T ——— 8 R ks 1 st Cassc e 4 PTESS ek

Com relacdo a avaliagdo da motivacao

extrinseca, figurada nas questdes de 5 a 8,

uma vez que a maioria dos alunos considerou positiva, ou muito positiva, conforme

também revelou-se ser bastante favoravel,

mostra a figura 19 (Anexo 33).

Figura 19 - Perguntas de 5 a 8 (5° e 6° anos - Google forms)

A figura 20 (Anexo 34), apresenta as
— ﬂ i respostas referentes as questdes de 9a 11,

que abordaram o envolvimento nas

i atividades e a efetividade da
— E aprendizagem, relacionadas a utilizacao

T da plataforma. Com base nessas

----------

ﬁ respostas, 0S alunos também
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demonstraram uma percecao positiva em relacéo a experiéncia.

Figura 20 - Perguntas de 9 a 11 (5° e 6° anos - Google forms)

Através da pergunta 12, pretendiamos avaliar a perce¢do dos alunos em relagdo a

usabilidade da plataforma Classcraft. N&o foi com surpresa que observamos que a

maioria dos alunos avaliou positivamente a facilidade de uso, considerando a plataforma

acessivel e intuitiva, conforme mostra a figura 21 (Anexo 35).

28 respostas 24 respostas

12. Coma avalias a facilidade de uso da plataforma Classcraft? 10 Copiar 12. Como avalias a facilidade de uso da plataforma Classcraft? D Copiar

W
i i s fnd ELLE i i
—
' 2 3 . s 1 2 3 1 5

Figura 21 - Pergunta 12 (5° e 6° anos - Google forms)

A avaliacdo positiva da usabilidade da plataforma Classcraft € um indicador de que a

mesma foi projetada de forma a atender as necessidades dos alunos e oferecer uma

experiéncia de uso fluida e eficiente.

Finalmente, as perguntas 13 e 14, pretendiam obter uma avaliacdo direta da experiéncia

dos alunos com a plataforma, permitindo que expressassem sua opinido e atribuissem

uma nota a sua satisfacdo geral. Novamente, a grande maioria dos alunos, concordou estar

satisfeita com a experiéncia de utilizar a plataforma para aprender, conforme se vé na

figura 22 (Anexo 36).

13. Em umna escals de 1 2 5, 0 quanto gostaste de utilizar a plataforma I Copiar 13. Em uma escala de 1 a 5, o quanto gostaste de wiilizar s plataforma
Classcraft para aprender? Classcraft para aprender?
28 respostas 23 respostas

14.De 1 a 5, qual é a tua nota para a plataforma Classcraft? 1D Copiar 14.De 1 a 5, qual é a tua nota para a plataforma Classcraft?
28 respostas 24 respostas

i,
™ i
. 5 ' ] ] .

Figura 22 -
Perguntas 13 e
14 (5° e 6° anos

- Google forms)
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2. ANALISE DAS OBSERVACOES E ANOTACOES LIVRES REALIZADAS
DURANTE A INTERVENCAO

Durante a intervencdo, em todas as aulas, notamos que a utilizacdo da plataforma
Classcraft foi recebida de forma totalmente positiva pelos alunos. Ao longo desse
periodo, pude observar de perto os alunos e interagir com eles, 0 que me permitiu
compreender suas percecdes e experiéncias com essa abordagem, observando o quanto
se mostravam curiosos e animados com as atividades propostas e da forma como elas iam

sendo conduzidas dentro do ambiente gamificado da plataforma.

A medida em que famos avancando na experiéncia, as pontuacdes positivas dos alunos
iam desbloqueando novos niveis, com novas personagens e possibilidades de exploracao
dentro da plataforma Classcraft. Essa dindmica despertou um grande entusiasmo nos
alunos, que se sentiam motivados a participar ativamente das atividades e a buscar o

méaximo de pontos e conquistas.

Durante as aulas, os alunos demonstraram um bom envolvimento e empenho nas
atividades propostas pela plataforma, mostrando interesse em aprender e superar desafios.
Notei, também, que houve uma melhoria significativa na participacao oral dos alunos,
que se sentiram encorajados a se expressar e compartilhar suas opinibes durante as

discussdes em sala de aula.

Outro aspeto positivo observado foi 0 aumento da interacéo entre os alunos. A plataforma
Classcraft promoveu a comunicacéo e colaboracdo entre os estudantes, que se ajudavam
mutuamente, compartilhavam estratégias e se motivavam a alcancar melhores resultados.
Essa interacdo social foi essencial para criar um ambiente de aprendizagem mais

cooperativo e estimulante.

Em resumo, a utilizacdo da plataforma Classcraft foi altamente positiva. Os alunos
demonstraram entusiasmo, envolvimento e satisfacdo com essa abordagem gamificada.
A plataforma proporcionou um ambiente estimulante, que promoveu a participacdo ativa
dos alunos, a interacdo entre eles e a motivacdo para o aprendizado. Os resultados obtidos
confirmam que a utilizacdo da plataforma Classcraft foi atil em tornar as aulas mais

atrativas e favorecer o processo de ensino-aprendizagem.
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3. RESULTADOS RELACIONADOS AS QUESTOES DE SUPORTE A PERGUNTA
DE PARTIDA

3.1. QUESTAO 1: Qual é a utilidade da Plataforma Classcraft como estratégia de

ensino e ferramenta de gestdo da gamificagdo em contexto educativo?

As conclusdes do estudo revelaram que a Plataforma Classcraft se mostrou uma estratégia
de ensino e uma ferramenta Uteis de gestdo da gamificacdo em contexto educativo. Os
alunos demonstraram uma percecdo positiva, apresentando entusiasmo, curiosidade e
expectativa em relacdo as aulas. A introducdo de elementos gamificados, como
pontuacdes, desafios e personagens, contribuiu para um ambiente mais atrativo e
divertido, resultando em uma maior motivacao dos alunos para participar das atividades

escolares.

Os resultados também evidenciaram que a diversidade dos elementos apresentados nas
aulas foi crucial para o envolvimento dos alunos. Quanto mais variados eram 0s
elementos gamificados, maior era a possibilidade dos alunos se relacionarem
pessoalmente com eles, 0 que potenciava o seu envolvimento nas aulas. A inclusdo de
elementos familiares aos alunos despertou o seu interesse e incentivou o seu empenho nas

tarefas propostas, permitindo-lhes construir ativamente suas aprendizagens.

Dentre os elementos utilizados na estratégia gamificada, os jogos presentes na plataforma
foram bastante estimulantes para os alunos. Esses jogos demonstraram um potencial
educativo, promovendo a aquisicdo de conhecimentos, habilidades e atitudes. As demais
atividades propostas, como a resolucdo de exercicios, trabalhos de pesquisa, exploracao
de sites e videos, elaboracao de murais digitais e testes de avaliacdo, também contribuiram

para o desenvolvimento de aprendizagens cognitivas, procedimentais e atitudinais.

A atribuicdo de certificados de participacdo e reconhecimento dos vencedores dos
desafios foi valorizada pelos alunos, sugerindo que deve ser considerada em futuras

intervencdes.

Em suma, as aprendizagens dos alunos podem ser potencializadas por meio da utilizacdo
de elementos gamificados diversificados e familiares a eles, que os estimulem a participar

ativamente nas aulas e no processo de constru¢cdo de seus conhecimentos. Aulas
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dindmicas, adaptadas aos interesses e realidade dos alunos, com curiosidades relacionadas

aos conteudos, tém o potencial de tornar a aprendizagem mais pessoal e significativa.

3.2. QUESTAO 2: Quais s&o os elementos de gamificagao presentes na Plataforma
Classcraft?

A Plataforma Classcraft oferece diversos elementos de gamificacdo para tornar o
ambiente educativo mais atrativo e envolvente. Alguns dos elementos de gamificagédo

presentes na plataforma séo:

1. Pontuagdes: Os alunos podem ganhar pontos com base no desempenho e nas
conquistas realizadas nas atividades escolares.

2. Desafios: Séo propostos desafios aos alunos, incentivando-os a superar obstaculos e

alcancar metas especificas.

3. Personagens: Os alunos podem criar e personalizar avatares virtuais, representando-os

dentro do ambiente da plataforma.

4. Recompensas: Sdo oferecidas recompensas aos alunos conforme eles alcancam

determinados objetivos ou realizam conquistas.

5. Niveis: A plataforma utiliza um sistema de niveis, em que os alunos podem progredir

a medida que acumulam pontos e avan¢am nas atividades.

6. Colaboracdo: A plataforma promove a interacdo e colaboracdo entre os alunos,

permitindo que eles trabalhem juntos em desafios e tarefas.

7. Competicdo: Também é possivel criar competicdes entre os alunos, estimulando a

participacdo e o envolvimento.

8. Narrativas: A plataforma permite ao professor criar e personalizar as narrativas, de
acordo com os objetivos e conteudos do curriculo, proporcionando uma abordagem unica

e adaptada as necessidades da turma.

9. Feedback imediato: A Plataforma Classcraft oferece a possibilidade de fornecer

feedback imediato aos alunos, o que auxilia-os a compreenderem seu progresso,
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identificar éareas que precisam ser aprimoradas e adaptar suas abordagens de
aprendizagem de acordo com as necessidades.

10. Feedback social: O feedback social envolve a interagdo entre os alunos, permitindo
que eles fornecam comentérios e reconhecimento uns aos outros. Os alunos podem
elogiar, apoiar ou colaborar entre si por meio de recursos da plataforma, como mensagens

ou sistemas de recompensas.

Esses sdo alguns exemplos dos elementos de gamificacdo presentes na Plataforma
Classcraft. A combinacdo desses elementos visa tornar o processo de aprendizagem mais

interessante, motivador e divertido para os alunos.

3.3. QUESTAO 3: Que dificuldades podem surgir na utilizacdo da gamificacao

através da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino?

Ao utilizar a gamificagdo por meio da Plataforma Classcraft como estratégia de ensino,

algumas dificuldades podem surgir. Estas podem incluir:

 Resisténcia inicial: Alguns alunos podem ter resisténcia ou falta de familiaridade com
a gamificacdo como abordagem de ensino. Eles podem precisar de tempo para se

adaptarem a esse novo formato e compreenderem como a plataforma funciona.

» Necessidade de suporte técnico: A utilizacdo da Plataforma Classcraft pode exigir
conhecimentos técnicos basicos, tanto por parte dos alunos quanto dos professores.
Problemas técnicos, como dificuldades de acesso a plataforma, configuracGes
inadequadas ou falhas na conexdo com a internet, podem interferir no uso adequado da

gamificacao.

« Sobreposicdo com outros conteudos curriculares: Integrar a gamificacdo por meio da
Plataforma Classcraft em um curriculo ja existente pode ser desafiador. Os professores
precisam encontrar um equilibrio entre os elementos de gamificacdo e os conteudos

curriculares, garantindo que ambos sejam abordados de maneira eficiente.

« Manutencdo do envolvimento a longo prazo: Embora a gamificacdo possa inicialmente
despertar o interesse dos alunos, pode haver dificuldades em manter o envolvimento ao

longo do tempo. Os professores devem planejar estrategicamente o uso da gamificacao e
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oferecer variedade de desafios e atividades para evitar a monotonia e a perda de interesse

dos alunos.

» Adequacéo aos diferentes estilos de aprendizagem: Alguns alunos podem se adaptar
melhor & gamificacdo do que outros, dependendo de seus estilos de aprendizagem. E
importante considerar a diversidade de perfis de alunos e adaptar a gamificacdo para
atender as necessidades individuais, a fim de garantir uma experiéncia de aprendizagem

inclusiva e eficaz.

» Avaliacdo e acompanhamento do progresso: A gamificacdo pode introduzir desafios
adicionais na avaliagcdo e no acompanhamento do progresso dos alunos. Os professores
devem desenvolver métodos adequados de avaliagdo para medir o desempenho dos

alunos na gamificacdo e garantir que os resultados sejam significativos e relevantes.

 Possiveis distracoes e excesso de competicdo: Embora a competicao seja um elemento
motivador na gamificacédo, € importante equilibrar o ambiente para evitar distracGes e um
clima excessivamente competitivo. Os professores devem promover a cooperagdo, 0
respeito mutuo e o foco no processo de aprendizagem, em vez de apenas na pontuacéo e

Nas recompensas.

E fundamental que os professores estejam preparados para enfrentar essas dificuldades,
buscando solucbes e adaptando a abordagem de gamificacdo de acordo com as
necessidades e caracteristicas dos alunos, garantindo assim uma utilizacdo eficaz da

Plataforma Classcraft como estratégia de ensino.

3.4. QUESTAO 4: Que competéncias podem ser desenvolvidas pelos alunos

quando se envolvem numa aprendizagem por gamifica¢ao?

A aprendizagem por gamificacdo pode proporcionar o desenvolvimento de diversas
competéncias nos alunos. Ao envolver-se nesse tipo de abordagem, os estudantes tém a
oportunidade de desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Algumas das

competéncias que podem ser desenvolvidas incluem:

1. Competéncias cognitivas: A gamificacdo estimula o pensamento critico, a resolucao
de problemas, a tomada de decisdes e o raciocinio légico. Os alunos sdo desafiados a
encontrar solucdes para os desafios propostos, a aplicar conhecimentos adquiridos e a

desenvolver estratégias para avangar no jogo.
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2. Competéncias colaborativas: A gamificagdo, na maioria das vezes, envolve atividades
em grupo, que estimulam a colaboragéo, a comunicacéo efetiva, o trabalho em equipa e
a negociacdo. Os alunos aprendem a trabalhar em conjunto, a ouvir diferentes perspetivas
e a construir consenso, fortalecendo suas habilidades de colaboragé&o.

3. Competéncias de autogestdo: A gamificacdo requer que os alunos definam metas,
estabelecam estratégias, monitorem seu préprio progresso e fagcam ajustes conforme
necessario. Eles desenvolvem habilidades de planeamento, organizagdo, autorregulacéo
e autodisciplina.

4. Competéncias emocionais: A gamificacdo pode promover o desenvolvimento
emocional dos alunos, ajudando-os a lidar com desafios, a lidar com a frustracéo, a
persistir diante de obstaculos e a gerir o estresse. Os alunos aprendem a lidar com
emocOes positivas e negativas de forma construtiva, a desenvolver a resiliéncia e a

autoconfianca.

5. Competéncias criativas: A gamificacdo incentiva a criatividade e a inovacao,
permitindo que os alunos experimentem, encontrem solucGes originais e expressem sua
individualidade. Eles sdo encorajados a pensar fora da caixa, a encontrar novas

abordagens e a explorar diferentes possibilidades.

6. Competéncias digitais: A gamificacdo muitas vezes ocorre em ambientes digitais, o
que ajuda os alunos a desenvolverem habilidades tecnoldgicas, como navegacdo na

internet, uso de ferramentas digitais, fluéncia digital e literacia informacional.

Essas sdo apenas algumas das competéncias que os alunos podem desenvolver ao se
envolverem em aprendizagem por gamificacdo. A abordagem gamificada proporciona
uma experiéncia envolvente e motivadora, que estimula o desenvolvimento dos alunos,

preparando-os para os desafios do mundo contemporaneo.

3.5. QUESTAO 5: Como ¢ que os alunos avaliam a gamificacio das aulas, em

relacao a sua motivagao e aprendizagem?

Com base nos dados obtidos através das respostas dos alunos, é possivel concluir que a
gamificacdo das aulas utilizando a plataforma Classcraft € bem avaliada em relagdo a

motivacao e aprendizagem dos estudantes. Tanto na turma do 5° ano quanto na do 6° ano,
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a maioria dos alunos teve uma percecdo positiva, considerando a experiéncia como

positiva ou muito positiva.

Esses resultados revelam que a plataforma Classcraft tem sido efetiva em promover a
motivacdo intrinseca dos alunos, pois eles demonstraram gostar de utilizar a plataforma
e se divertir enquanto aprendiam. Esse aspecto é de extrema importancia, pois a
motivacdo intrinseca é um fator chave para o envolvimento e o sucesso académico dos
alunos, indicando que eles estdo mais envolvidos e interessados no processo de

aprendizagem.

Observou-se, também, que os alunos do 6° ano apresentaram uma percecao ainda mais
positiva em comparacao aos alunos do 5° ano. Essa diferenga sugere que os alunos mais
velhos podem estar mais recetivos a utilizacao da plataforma ou que ela se adapta melhor

as necessidades e preferéncias dessa faixa etaria especifica.

Em suma, os resultados encorajadores reforcam a importancia de utilizar abordagens
inovadoras e atrativas no ambiente educacional, visando aprimorar o envolvimento dos

estudantes e potencializar seus resultados académicos.

3.6. QUESTAO 6: De que forma a gamificacdo pode contribuir para a promogao

das aprendizagens?

A gamificacdo contribui para a promoc¢do das aprendizagens, a medida que aumenta a
motivacdo dos alunos, promove a participacdo ativa, ajuda a desenvolver habilidades
sociais e colaborativas e proporciona um ambiente seguro para a experimentacdo e o
aprendizado com os erros. Essa abordagem inovadora pode tornar a experiéncia de

aprendizagem mais estimulante e eficaz para os alunos.

3.7. QUESTAO 7: De que forma a motivagao e a aprendizagem se relacionam numa

abordagem pedagdgica com o uso da gamificacdo?

Através do estudo realizado, pudemos perceber que a motivacdo e a aprendizagem estédo
intrinsecamente relacionadas em uma abordagem pedagdgica com o uso da gamificacao.
A gamificacdo é capaz de aumentar a motivacdo dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais interessante, envolvente e prazeroso. Quando os alunos estédo
motivados, eles demonstram maior envolvimento, esfor¢co e persisténcia em suas

atividades académicas, tornando-se mais abertos a novas experiéncias de aprendizagem,
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com maior disposicdo de assumir desafios e explorar diferentes estratégias de resolugédo

de problemas

Através da gamificagdo, os alunos sdo desafiados a alcangar metas, superar obstaculos e
obter recompensas, como pontos, niveis ou conquistas. Esses elementos gamificados
fornecem um senso de progresso e sucesso, incentivando os alunos a se dedicarem mais
e a buscar melhores resultados. A gamificacdo também oferece feedback imediato,
permitindo que os alunos acompanhem seu préprio progresso e identifiquem areas que
precisam ser aprimoradas. Essa disposi¢éo para o aprendizado ativo e a experimentacao
leva a uma maior retencdo de conhecimento e ao desenvolvimento de habilidades

cognitivas, sociais € emocionais.

Em suma, a motivacdo e a aprendizagem se complementam na abordagem pedagdgica
com o uso da gamificacdo. A motivacdo, impulsionada pela gamificacdo, aumenta a
participacdo ativa dos alunos e contribui para um processo de aprendizagem mais eficaz,
enquanto a aprendizagem alcancada por meio dessa abordagem fortalece ainda mais a

motivacao dos alunos, criando um ciclo positivo de envolvimento e sucesso académico.

4. CONSIDERACOES FINAIS: CONCLUSAO E ANALISE DO ESTUDO

Com base nos resultados e analises apresentados neste estudo, podemos afirmar que os
objetivos propostos foram alcancados. A estratégia de gamificacdo através da Plataforma
Classcraft demonstrou ser altamente Gtil e eficaz como uma estratégia de ensino e
ferramenta de gestdo em contexto educativo. Os alunos mostraram uma percecao positiva
da gamificacdo das aulas, com alto nivel de motivacdo, entusiasmo e interesse nas
atividades escolares. A diversidade dos elementos gamificados e a inclusdo de elementos
familiares aos alunos foram fatores determinantes para o sucesso do envolvimento dos

estudantes e a promocéo de aprendizagens significativas.

Os resultados indicam que a gamificacdo pode efetivamente promover a aquisicdo de
conhecimentos, habilidades e atitudes dos alunos. Portanto, podemos concluir que a
utilizacdo da Plataforma Classcraft como estratégia de gamificacdo apresenta
potencialidades significativas no contexto educacional, fornecendo uma experiéncia de

aprendizagem mais envolvente e motivadora para os estudantes.
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5. LIMITACOES, FRAGILIDADES DO TRABALHO E SUGESTOES DE
MELHORIA

Embora a estratégia de gamificacdo tenha demonstrado resultados positivos, é necessario
reconhecer algumas limitacOes e fragilidades deste estudo. A pesquisa foi conduzida em
um contexto especifico, com uma amostra limitada de alunos e durante um periodo
igualmente especifico, 0 que pode restringir a aplicabilidade dos resultados em outras
situacdes. Também é importante considerar que outros fatores externos, como a novidade
da metodologia para os alunos, a tecnologia envolvida, o apoio familiar e 0 ambiente

escolar, podem ter influenciado os resultados obtidos.

Uma sugestdo de melhoria para futuros trabalhos seria realizar estudos mais abrangentes,
envolvendo diferentes contextos educativos e amostras mais representativas de alunos.
Seria igualmente interessante investigar o impacto da gamificacdo em diferentes
disciplinas, para compreender melhor suas potencialidades e limitagdes em diferentes

contextos.

Outra sugestao seria aprimorar a formacéo dos professores para a utilizagdo efetiva da
gamificacdo como estratégia de ensino, fornecendo orientacBGes claras sobre como
integrar os elementos gamificados de forma pedagogicamente adequada e como

promover a motivacdo e a aprendizagem dos alunos de maneira eficaz.

Em suma, apesar das limitacGes e fragilidades, a gamificacdo através da Plataforma
Classcraft mostrou-se uma estratégia promissora para promover a motivacdo e a
aprendizagem dos alunos. Com mais estudos e aprimoramentos, essa abordagem tem o
potencial de contribuir significativamente para a melhoria da experiéncia educativa e o

desenvolvimento dos alunos.
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ANEXOS

Anexo 1 — Figural: Critérios de Busca e Selecdo/Critérios de Exclusao
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Anexo 2 — Figura 2: Grafico Google Trends - Gamificacdo/Gamification

» gamlﬁcaqa,o v gamlﬁclat»o‘n + Adicionar comparagao

A nével mundial 0V0113 - 07/05/23 « Educacio v Pesquisa Web do Google v

Interesse ao longo do tempo @

[«

<

Anexo 3 — Figura 3: Diagrama da Selecdo de Documentos
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Anexo 4 - Tabela 1: Caracterizacao Geral dos Estudos da Revisao de

Literatura
N° AUTORES E At:lo DE TIPO DE ESTUDO FERRAMENTA ICICLO DE ENSINO/AREA
PUBLICACAO UTILIZADA
. . . RPG Dungeons & Draons |19 e 22 Ciclos/Matematica e
01 Silva, J. (2021) Dissertacdo de Mestrado (D&D) Ciéncias Naturais
2 6 78 g .
02 Gavaia, B. (2022) Dissertagdo de Mestrado Jogos 12 e 22 ciclos/Matematica,

Ciéncias e Estudo do Meio

Quizzes; jogos; Wordwall;
03 Lopes, I. (2022) Dissertacédo de Mestrado Mapa conceptual 12 e 22 ciclos/Matematica
(Mindmeister)

ClassDojo, Google Maps, |12 e 29 ciclos/Matemaética e

4 . -
o] Andrade, A. (2019) Dissertagédo de Mestrado Thinglink, Voki Ciéncias
. " ) ’ P— .
05 Reis, S. (2022) Dissertacdo de Mestrado Bitmoji, Genially, Learning 12 e 22 ciclos/Lingua
Apps e Wordwall portuguesa
2 2030 cj
06 Araijo, J. (2014) | Dissertacdo de Mestrado Videojogos 1%, 2@ 3% diclosfEv e ET,
Matematica
. - Jogo: quem quer ser 12 e 22 ciclos/Portugués,
07 Ferraz, T. (2020) Dissertacgédo de Mestrado historiador - Piklers HGP
08 Moreira, S. (2019) Dissertacdo de Mestrado Classdojo 12 e 22 ciclos/Matematica




Anexo 5 — Figura 4: Aprendizagens Essenciais de TIC

Aprendizagens Essenciais de Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC)

01

Compreender a importdncia da seguranca e privacidade na utilizagdo
de tecnologias digitais.

Adotar compartamentos responsaveis, ticos e seguros na utilizagio
de dispositivos digitais e na interacdo em ambientes online.
Reconhecer situacBes de risco online e saber como se proteger e
pedir ajuda adequada.

.

.

02 Investigar e Pesquisar

Utilizar estratégias de pesquisa e selegdo de informacdo adequadas a
diferentes contextos.

Utilizar motores de busca e outras ferramentas de pesquisa para
obter informacBes relevantes e confidveis,
Avaliar criticamente a credibilidade e fia
informac&o encontradas.

ade das fontes de

03 Colaborar e Comunicar

y

+ Utilizar ferramentas de comunicagdo digital para colaborar, partilhar
ideias e informac@es de forma segura e respeitadora.

* Trabalhar em equipa, respeitando diferentes perspetivas e
contribuindo de forma construtiva para projetos colaborativos.

04 Criar e Inovar

Utilizar ferramentas e recursos digitais para criar e editar conteddos
de forma criativa e original.

Explorar diferentes formas de expressdo digital, como texto, imagem,
audio e video, para comunicar ideias e emogbes.

Promover a resolugdo de problemas e a criatividade através da
utilizagdo de tecnologias digitais.

2° Ciclo do Ensino Basico

Anexo 6 — Figura 5: Areas de Competéncias do Perfil do Aluno

AREAS DE

COMPETENCIAS
DO PERFIL DOS
ALUNOS (ACPA)

Informagéo e

comunicacao

Pensamento critico e
pensamento criativo

Linguagens e textos
Raciocinio e resolucao

de problemas

Desenvolvimento
pessoal e autonomia

Relacionamento
interpessoal

Sensibilidade estética e

Bem-estar, salde e

ambiente

artistica

Consciéncia e dominio

técnico e tecnolégico

Saber cientifico,

do corpo




Anexo 7 — Figura 6: Multiplataforma Classcraft (Classcraft.com)

Anexo 8 — Figura 7: Cendrio RPG (Classcraft.com)
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Anexo 9 — Figura 8: Ferramentas da aula (Classcratft)

Anexo 10 — Figura 9: Evento aleatério - O imitador

O imitador

Vamos a diversdo!

Um jogador aleatério:
+100 Pontos de Experiéncia, +50 Pecas de Ouro, +5 Crystals, +5 Pontos de Vida, O
escolhido deve vir ao centro da sala e imitar um gatinho, por 1 minuto.




Anexo 11 — Figura 10: Evento aleatério - O escolhido (Classcraft)

0 escolbido deve vir 30 centro da sala e lmitar um
gatinho, por 1 mineto.

Yumara Sebastido

+ 100 Pervton de Experiéncia, » 50 Py

+5 Crystaly, +5 Porntos de Vida




Anexo 12 — Figura 11: Ferramenta de aula: A roda do destino (Classcraft)

Escolha aleatoriamente:

aaD - D

Anexo 13 — Tabela 2: Comportamentos Positivos (Classcraft)




Positive Behaviors

Turma - Os Genlais- 5°%C

Shawing self-control

Making 3 plan to achieve a goal

Being kind toothers

Being positive and hard-working

Setting a goal and working towards it

Maodeling positive behaviors for others

Seeing something. saying something

Respecting the schools and others' property

Contributing to the group's success

Showing initiative

Defining problems or innovating soluthons

125 XP
20GP

125 XP
20GP

125 XP
20 GP

125 XP
20GP

100 XP
15GP

100 XP
15 GP

100 XP

15 GP

100 XP
15GP

100 XP
15GP

100 XP

15 GF

100 XP
15GP




Positive Behaviors

T - O Genlais - 5°C

Showing self-control 12:': K.F‘
Making a plan to achieve a goal 1?5 )(.P
Being kind to others ]_h JEP
Being pasitive and hard-working 125 3_'_<.F'
Setting a goal and working towards it 100 X—F
Maodaling positive behaviors for others 100 XP
Seeing something, saying something 100 XP
Respecting the school's and others’ property 100 ‘(P
Contributing to the group's success 100 XIP
Showing Initiative 100 XP

P
Defining problems or innovating soluthons 10X

Anexo 14 — Mural Digital (QR Code — Padlet — 5°/6° ano)

Pela Protecdo das Nossas Florestas — 5° Ano Cidadania Digital — 6° Ano

10



Anexo 15 - Link Plataform UBBU

Ubbu https://ubbu.iog

Anexo 16 — Questionarios de Satisfacdo (Google Forms): Utilizacdo da

Plataforma Classcraft (5°/6° Anos) — Analise Final

(Parte 1)

Aprender pode ser muito divertido!

Avaliagdo das aulas de TIC com a Plataforma Classcraft - 6° Ano

Titulo da imagem

-~ — ~r L _ 4

1. Em uma escala de 1 a 5, o quanto gostaste de utilizar a plataforma Classcraft para
aprender?

1 2 3 4 5

N&o gostei nada! ) O O O O Adorei!

2. A utilizag@o da plataforma Classcraft torna as aulas mais interessantes e divertidas
para ti?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

3. Na tua opinido, a plataforma Classcraft ajuda a motiva-te a fazer os trabalhos
escolares?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

11



(Parte 2)

4. Como avalias a facilidade de uso da plataforma Classcraft?

Muito dificil O @) O O @) Muito facil

5. A plataforma Classcraft ajuda-te a entender melhor o contetido das aulas?
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O 0O O O O Concordo totalmente
6. Em uma escala de 1 a 5, o quanto sentes-te motivado a usar a plataforma Classcraft
para aprender?

1 2 3 4 5

Nada motivado. (@) @) @) O O Muito motivado!

7. A utilizag@o da plataforma Classcraft melhora tua participagdo nas atividades em sala
de aula?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O @) O O Concordo totalmente

8. Sentes que a plataforma Classcraft ajuda a tornar o aprendizado mais significativo
para ti?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O (@) Concordo totalmente

9. Em tua opinido, a plataforma Classcraft & uma ferramenta Util para ajudar-te a
aprender?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O 0O O O O Concordo totalmente

12



(Parte 3)

10. Achas que a utilizagdo da plataforma Classcraft torna os trabalhos mais envolventes
e criativos?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O () Concordo totalmente

11. Achas que a Classcraft é parecida com um jogo?
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O O O () Concordo totalmente

12. Na tua opinido, na plataforma Classcraft, € mais divertido trabalhar em equipa?
1 2 3 4 5

Discordo totalmente O @) O O () Concordo totalmente

13. Achas que irias gostar se as outras disciplinas também fossem trabalhadas com a
utilizacao da plataforma Classcraft?

1 2 3 4 5

Discordo totalmente O O @) @) O Concordo totalmente

14.De 1 a 5, qual é a tua nota para a plataforma Classcraft?

Péssima O O @) @) O Excelente!

13



Anexo 17 — Figura 12: Batalhas do chefe - Revisdo geral (Classcraft)

Mestre

Noene da Ratalhs de Mextre Chate 10

Dia Mundial das Florestan

HERLEESE&DLal
VEWEWM

Q Fire Stalker

Anexo 18 — Figura 13: Batalhas do chefe - Primeira pergunta (Classcraft)
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Anexo 19 — Exemplar do Certificado final (Classcratft)

oA o
W

‘ Classcraft

Certificado '

Maria Azevedo

de Telma X.
Os Geniais - 5°C, 3 de maio de 2023
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Anexo 20 — Tabela 3 - Planificacdo — Missdo 1: Projeto: A Floresta

Portugquesa (5° Ano)

(Parte 1)

PLANIFICACAO - MISSAO 1
Projeto: A Floresta Portuguesa

IDENTIFICACAO E CARACTERIZACAO

Agrupamento de Escolas X
Agrupamento/Escola:
Ano de Escolaridade: 5. Ano | Disciplina: Tecnologias de Informagio e Comunicagio
Professora: Telma S. | Anoletivo: | 2022/2023

Linguagens e textos
Informagéo e comunicago

AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DO ALUNO

Bem-estar, satide e ambiente

Desenvolvimento pessoal e autonomia

Raciocinio e resolugio de problemas

Sensibilidade estética e artistica

> X x| x

Pensamento critico e pensamento
criativo

bedtadlalite]

Saber cientifico, técnico e tecnologico

[>

TEMPOS
TURMAS

RECURSOS

Relacionamento interpessoal

10 [Tempos de 45/
5°A,5°C,5°E

minutos (mar¢o — maio)

Computador com acesso a Internet;
Projector multimedia;

Plataformas: Padlet, Classcraft, UBBU.

(Parte 2)

292 tempo

32 Tempo

Consciéncia e dominio do corpo

Softwares: Word/Google Docs, PowerPoint, Paint, Google forms,

TiTuLO CONTEUDO OBJETIVOS

s ., |- Introdugio ao tema do Projeto: A Floresta |- Conhecer o tema do Projeto;

§ £ | Portuguesa;

(g g - Apresentaciio/ambientacéio & Plataforma Classcraft; |- Configurar e conhecer a Plataforma Classcraft e suas principais
E & | - Configuragio de avatar na plataforma; funcionalidades;

;:' g - Formag@o de equipas de trabalho.

% - Desenho da floresta (Paint). - Conhecer ¢ utilizar os diferentes recursos da aplicagdo Paint.

<

2. |- Evento aleatério no principio da aula; - Visualizar alguns trabalhos desenvolvidos pelas equipas;

78

E g o] - Conclusdo e entrega dos desenhos na plataforma; | Compreender a importancia das florestas para o meio ambiente;

>

8% 4 ) . .

g S 1. Visualizagdo de PowerPoint: Protecdo das Florestas |- Identificar os beneficios proporcionados pelas florestas.

g g, | —Meio ambiente.

- Criagdo de pasta no Google Drive/Computador; - Conhecer o software Word/Google Dogs e suas fungdes mais
bésicas;

b % o - Criagao de documento, no Word/Google Dags;

S B g - Adgquirir nogdes de computagdo em nuvem;

= £ d- Pesquisa de imagens de arvores caracteristicas da

< £ floresta portuguesa, na Internet; - Aprender a pesquisar na Internet;

- Reconhecer e identificar fontes crediveis para pesquisa online;

16



(Parte 3)

(Parte 4)

9° Tempo

10° Tempo

UBBU:
PADLET:

3
% - Edigdo de texto, criagdo de tabela e manipulagéo de |- Aprender a criar e editar tabelas simples (Word);
P imagens (Word);
RG] - Aprender a editar textos ¢ manipular imagens, respeitando os
n{; g - Estudo das caracteristicas da floresta portuguesa; direitos de autor.
BS
E - Pesquisa das principais espécies vegetais presentes |- Conhecer as caracteristicas da Floresta portuguesa.
: em Portugal.
s 8 o | -Conclusao ¢ entrega do trabalho de edig@o no - Concluir os trabalhos da aula anterior.
$ a = | Word; |- Verificagio da aprendizagem.
E‘:’ g g - Utilizagao da Ferramenta de aula: A roda do
<S& destino.
o
8 g - Criagao de Mural Digital (Padlet) com os principais | Reconhecer os recursos naturais provenientes das florestas;
g 5 beneficios oferecidos pelas florestas.
= 3 - Configuragdo livre da plataforma Classcraft - Compreender a utilidade e aplicagdo desses recursos na vida
3 g (verificagdo de pontos, compra de equipamentos para |cotidiana;
ENS personagem e mascotes, gfg).
o7
2
ﬁ g s | - Introdugéo a Programagio: Salva a floresta! - Aprender nogdes basicas de programagao.
=t E BU
=5 & | uBBL).
7T &
=58
2
% g 'g - Conclusdo dos trabalhos de programacdo do drone. - Aprender nogdes basicas de programacgao.
DR
<
3 § - Questiondrio de avaliagéo final do Projeto (Google | - Verificagdo das aprendizagens adquiridas ao longo do Projeto.
273 Forms). - Revisdo geral;
ﬁ 3 - Utilizagdo da Ferramenta de aula: Batalha de Chefe.

https://padlet.com/telmariaprof/dia-internacional-das-florestas-21-de-mar-o-pwj9eow9371b65tv
Google forms:

Avaliagdo formativa continua da participacdo e empenho — 40%
Avaliacdo dos produtos finais —30%
Avaliagdo entre pares dos elementos do grupo —30 %

17



Anexo 21 — Tabela 4 - Planificacdo — Missdo 1: Projeto: Sequranca na

Internet (6° Ano)

(Parte 1)

PLANIFICACAO —MISSAO 1
Projeto: Seguranga na Internet

IDENTIFICACAO E CARACTERIZACAO

A ento de Escolas X
Agrupamento/Escola: Ul
Ano de Escolaridade: | 6.°Ano | Disciplina: | Tecnologias de In o e C i
Professora: | TelmaS. | Anoletivo: | 202212023

AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DO ALUNO

TEMPOS
TURMAS

RECURSOS

(Parte 2)

LW E TITULO

X | Linguagens e textos X| Desenvolvimento pessoal e autonomia
X | Informagdo e comunicagdo x | Bem-estar, satide e ambiente
| X | Raciocinio e resolugéo de problemas X| Sensibilidade estética e artistica
X | Pensamento critico e pensamento X| Saber cientifico, técnico e tecnologico
criativo ]
| X | Relacionamento interpessoal Consciéncia e dominio do corpo

8 Tempos de 45/50 minutos (margo — maio)
6°A, 6°B, 6°C

Computador com acesso a Internet;
Projector multimedia.

Softwares: Computador; Internet; Face.co; Word/Docs; PowerPoint/Google Slides; Padlet; Classroom;

Classcraft.

CONTEUDO

OBJETIVOS

Internet

chamado

Um
universo

- Introdugiio ao tema do Projeto: Seguranga na Internet;
- Apresentagio/ambientagdo 4 Plataforma Classcraft;

- Configuragio de avatar na plataforma;

- Formagio de equipas de trabalho.

- Conhecer o tema do Projeto;
- Configurar e conhecer a Plataforma Classcraft e suas principais funcionalidades;
- Promover a interagio e a colaboragéo entre as equipas.

292 tempo

O avatar

- Debate sobre navegagdo segura na Internet;
- Criagdo de avatar;
- Visualizagdo dos videos:

«  Partilha de informagdo pessoal

*  Hd vida offline

- Conhecer algumas regras basicas de seguranga na Internet;
- Reconhecer a importincia da utilizagéio do avatar nas redes sociais;
- Identificar os cuidados a ter com o que partilhamos na Internet.

32 Tempo

Seguranga
acima de
tudo!

- Evento aleatério no principio da aula;

- Criagdo de documento, no Word/Google Docs;

- Edigdo de texto, pesquisa e pulagio de i com a
interpretagdo da mensagem dos videos da aula anterior;

- Submisséo dos trabalhos na plataforma Classcraft.

- Conhecer o software Word/Google Docs e suas funges mais bésicas;

- Aprender a criar e pastas no computador/Drive;

- Aprender regras de formatagio de texto e imagens;

- Adquirir nogdes de computagio em nuvem;

- Respeitar as normas dos direitos de autor associados a utilizagio da imagem.

42 Tempo

A Internet
Vantagens e
Desvantagens

- Visualizagio da pontuacgio obtida até o momento na
plataforma Classcraft;

- Leitura do texto (Missdo) na Classcraft: As vantagens e
desvantagens da Internet;

- Visualizar alguns trabalhos desenvolvidos pelas equipas;

- Conhecer ¢ debater sobre as vantagens ¢ desvantagens da Internet;

- Aprender a pesquisar na Internet;

- Conhecer o software PowerPoint/Google Slides e suas principais
funcionalidadi

- Inicio do trabalho de pesquisa com o Tema: V e
desvantagens da Internet.

A
Pesquisa
(Parte 1)

- Continuagio do trabalho de pesquisa e criagdo da
apresentagao multimédia,

= Reconhecer e identificar fontes crediveis para pesquisa online;
- Respeitar as normas dos direitos de autor associados 4 utilizagdo de textos e

A Pesquisa
(Parte 11)

- Conclusdo e entrega dos trabalhos na Plataforma
Classcraft;

- Utiliza¢do da Ferramenta de aula: A roda do
destino.

- Concluir os trabalhos da aula anterior;

- Promover a interagio e a colaboragéo entre as equipas.




(Parte 3)

7° Tempo

8° Tempo

E - Criagdo de Mural Digital (Padlet) com o tema: - Reconhecer e partilhar dicas de seguranga na Internet;
-E) Nossas dicas para ndo naufragar online;
e - Configuragio livre da plataforma Classcraft - Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos
:g (verificagdo de pontos, compra de equipamentos para
personagem e mascotes, etc).
[} - Inicio das apresentagdes dos trabalhos.
E - Apresentagio pelas equipas dos trabalhos criados - Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos;
2, durante o projeto. - Verificagdo das aprendizagens adquiridas ao longo do Projeto;
E - Questiondrio de avaliacdo final do Projeto (Google | - Avaliagdo da utilizagdo da Plataforma Classcraft;
ﬁ Forms). - Revisdo geral.
< - Utilizagdo da Ferramenta de aula: Batalha de Chefe.

PADLET: https://padlet.com/telmariaprof/cidadania-digital-por-uma-internet-mais-segura-dyz7xsmxnqc2wpx8
https://padlet.com/telmariaprof/dia-internacional-das-florestas-21-de-mar-o-pwj9eow9371b65tv

Google forms:
Avatar:

AVALIACAO

Avaliagdo formativa continua da participacdo e empenho —40%
Avaliagdo dos produtos finais —30%
Avaliagdo entre pares dos elementos do grupo — 30 %

Anexo 22 — Exemplares de desenhos (Paint)
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Anexo 23 — PowerPoint: Dia Internecional das Florestas

A importancia das florestas:

A floresta portuguesa é
formada por espécies
como:
 carvalho-alvarinho;

* o castanheiro;

* a azinheira;

« As raizes ajudam a evitar a erosao do solo;
+ Ajudam a regular o clima, absorvendo o gas carbénico;

« Aj na pr cao de mel, pinhao e resina,
carvao vegetal, madeira, etc;

B sobreiro; As consequéncias da destruigao das

= 0 medronheiro; florestas:

+ a oliveira;

« 0 pinheiro-bravo; -0 ilibrio i p! do pela perda da vegetagdo

nativa;
« A perda da biodiversidade;
+ A perda do habitat de animais e plantas;
« Provoca a extingdo das espécies.

* 0 eucalipto;
* Etc.

Os principais fatores 0O que se podemos fazer
A para proteger a florestas?
responsaveis pela

destruigdo das florestas: & + Reduzir o consumo de carne
2 bovina;
« Plantar arvores nativas;

* Optar por produtos de
madeira certificada;
* Reciclar. Ndo deixe seus

- Atividades agropecudrias
+ Avango da urbanizagio;
+ Exploragdo comercial de madeira.

+ Em Portugal, os incéndios s30 os residuos poluir nossas florestas!

principais responsveis pela destruicio « Priorizar alimentos organicos e

das florestas. p .ﬁ,
agroflorestais; p
* Comprar do pequeno

produtor;
* Apoiar organizagdes que
cuidam das florestas.

Tarefa 1:

* Cria um novo documento no Word;

* Cria uma tabela com 2 colunas e 3
linhas;

* Pesquisa na internet imagens de 6
?pos de arvores caracteris? cas da
flo esta portuguesa, copia e cola na
sua tabela.

+ Cria uma legenda para a tua tabela.

Tarefa 2:

- Elabora um pequeno texto explicando a
importanciardas flo estas e o que
podemos fazer para prevenir os
incéndiosrlo estais.

Anexo 24 — Link Plataforma Face.co

https://face.co
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Anexo 25 — Videos

Partilha de Informacéo Pessoal: https://youtu.be/ y1nITKQ3S8

Ha vida offline: https://youtu.be/gEreyXVXpRs

Anexo 26 — EVENTO ALEATORIO (6° ano)

(Parte 1)

Os Imbativeis - 6°C > Ferramentas da Aula > Os cavaleiros de Vay (Eventos aleatérios) 2

Ver evento

(Parte 2)

O imitador

Vamos a diversao!

Um jogador aleatério:
+100 Pontos de Experiéncia, +50 Pecas de Ouro, +5 Crystals, +5 Pontos de Vida, O
escolhido deve vir ao centro da sala e imitar um gatinho, por 1 minuto.
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https://youtu.be/_y1nlTKQ3S8
https://youtu.be/qEreyXVXpRs

(Parte 3)
O escolhido deve vir ao centro da sala e imitar um
gatinho, por 1 minuto.

Inés Fonseca

+100 Pontos de Experiéncia, +50 Pegas de Ouro,
+5 Crystals, +5 Pontos de Vida

ANEXO 27 — TAREFA 2 — (6° ANO)

Misséo 2:

Utilizando a aplicagdo Word, escreve um texto explicando as mensagens dos videos. llustra
o teu trabalho com uma imagem da internet, ao teu gosto.

Atencao a formatagdo do teu trabalho:
TiTULO:

e Centralizado, a negrito;

e Tipo de letra: Times New Roman;
¢ Tamanho da fonte: 16;

e Cor de realce: Amarelo

IMAGEM:

e Largura: no maximo 10cm;
e Altura: no maximo 10cm.

TEXTO:
e Justificado;
¢ Tipo de letra: Times New Roman;
e Tamanho da fonte: 14;

Bom trabalho!
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Anexo 28 — Exemplar de Apresentacdo Multimédia (6° Ano)

https://docs.google.com/presentation/d/leup3xiKN odmPfS1yidPI12sVV53x9Dsabg668J
XwKUEU/edit#slide=id.q1b68762bhfa3 0 268

Anexo 29 — Mural Digital: Dicas de ouro para nao naufragar online

https://padlet.com/telmariaprof/cidadania-digital-por-uma-internet-mais-sequra-

dyz7xsmxngc2wpx8

Anexo 30 - Questionarios de Satisfacdo (Google Forms): Utilizacdo da

Plataforma Classcraft (6° Ano)

https://docs.google.com/forms/d/1zC2VpVg_jcQDndFkQRENfoOaXuwFyTbO59sM4X
wsl50/edit

Anexo 31 — Exemplar: Certificados de Participacdo — 6° Ano

4 v
-

v W Classcraft

Certificado

Kelson Coelho

de Telma X.
Os Geniais - 5°C, 3 de maio de 2023
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https://docs.google.com/presentation/d/1eup3xiKN_odmPfS1yidPl2sV53x9Dsabg668JXwKUEU/edit#slide=id.g1b68762bfa3_0_268
https://docs.google.com/presentation/d/1eup3xiKN_odmPfS1yidPl2sV53x9Dsabg668JXwKUEU/edit#slide=id.g1b68762bfa3_0_268
https://padlet.com/telmariaprof/cidadania-digital-por-uma-internet-mais-segura-dyz7xsmxnqc2wpx8
https://padlet.com/telmariaprof/cidadania-digital-por-uma-internet-mais-segura-dyz7xsmxnqc2wpx8
https://docs.google.com/forms/d/1zC2VpVg_jcQDndFkQRENfo0aXuwFyTbO59sM4Xws15o/edit
https://docs.google.com/forms/d/1zC2VpVg_jcQDndFkQRENfo0aXuwFyTbO59sM4Xws15o/edit

Anexo 32 — Figura 18: Perguntas de 1 a 4 (5° e 6° Anos) — Google Forms

1. A utllizagBo da plataforma Classcraft torna as aulas mais interessantes

e divertidas para ti?
28 respostas

%
e 1)

1 2 3

2. Achas que a utilizagio da plataforma Classeraft torna os trabalhos

mais envolventes ¢ criatives?
2B respostas

1]

3. Achas que a Classcraft & parecida com um jogo?
28 respostas

4. Na ta opinido. na plataferma Classcraft, & mais divertido trabalhar em

equipa?
28 respostas

0

oy 10

ENEET)

1. A utilizagho da plataforma Classcraft toma as aulas mais interessantes 10 Copiar
edivertidas para ti?

24 respostas
®
1
0
5 £(18,7%)
L L1 1%
N 1 2 3 + 5
2. Achas que autilizagio da plataforma Classcraft torna os trabalhos 10 copiar
mais envolventes e criativos?
24 respostas
»
i
w0
5 3i2.8%) EI LN

; _— - B
2 i 4

3, Achas que a Classcraft & parecida com um jogo? 10 Copiar
24 respostas
»
"
s
BEw LI RN
1 2 a 4 [

4. Na tua opinifio, na plataforma Clagscraft, & mais divertido trabalharem () Copiar
equipa?

22 respostas
»
L] B8y
o 0% o
1 2 a “ 4
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Anexo 33 — Figura 19: Perquntas de 5 a 8 (5° e 6° anos) Google forms

5. Achas que irias gostar se as outras disciplinas também fossem

balhadas com a

10 cCopiar
?

28 respostas

1 [8%) om%

da plataforma

20%

1 2

6. Em uma escala de 1 a 5, o quanto sentes-te motivado a usar a

plataforma Classcraft para aprender?
28 respostas

1]

10 Copiar

7. Em tua opinido, a plataforma Classcraft é uma ferramenta atil para

ajudar-te a aprender?
28 respostas

1]

I8 cCopiar

8. A utilizagio da plataforma Classcraft melhora tua participagio nas

atividades em sala de aula?
27 respostas

i1

L1 omw)

O copiar

E
-

-
b

5. Achas que ifias gostar se as outras disciplinas também fossem D Copiar

trabalhadas com a utilizaglo da plataforma Classcraft?
24 respostas

ST

0%} L1 0%

6. Em uma escala de 1 a 5, 0 quanto sentes-te motivado a usar a lg Copiar
plataforma Classcraft para aprender?

23 respostas

15

1 I%) 104 3%)

0%

.

1 2 3

7. Em tua opinido, a plataforma Classcraft é uma ferramenta dtil para
ajudar-te a aprender?

24 respostas

D Copiar

1IN Py

B
z
|

1 2 3

8. Autilizagio da plataforma Classcraft melhora tua participago nas 10 Coplar
atividades em sala de aula?

23 respostas

L

1%
o)
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Anexo 34 -

Figura 20 - Perguntas de 9 a 11 (5° e 6° anos) Google forms

9. Na tua opinido, & cl t ajuda a motivarte a fazer os 10 Copiar 9. Na tua opinido, a Cl ft ajuda a motiva-te a fazer os 10 Copiar
trabalhos escolares? trabalhos escolares?
28 respostas 24 respostas
15 "%
13 (48,
0 i 0
L] §
oms) on%) 0% 0%
. i 1 , ki ™ EEm
1 z 3 4 L] 1 2 kS 4 L3
10. Sentes que a plataforma Classcraft ajuda a tornar o aprendizado mais 10 copiar 10. Sentes que a plataforma Classcraft ajuda a tomar o aprendizado mais I0 Coplar
significativo para ti? significativo para 1i?
27 respostas 24 respostas
1 "
12 (S0%)
1 1
§ §
. 1T
)
1 2 3 4 L] 1 2 3
11. A plataforma Classcraft ajuda-te a entender melhor o conteddo das 1D Copiar 114 ! ft ajuda-te a entender melhor o das 10 Copiar
aulas? aulas?
28 respostas 23 respostas
x 1
kL]
1
10
§
“ 2(7.%)
o) O 0%) om%) 1(4.3%) 14 %)
o 0 ] — —
' & 3 4 s 1 2 El 4 5
A I °e 6° Google f
nexo 35 - Figura 21 — Pergunta 12 (5° e 6° anos) Google forms
12. Como avalias a facilidade de uso da plataforma Classcraft? 10 Copiar 12. Como avalias a facilidade de uso da plataforma Classcraft? |0 copiar
28 respostas 24 respostas
15 15
10 10
s 3010.7%) °
oo 1(36%) B 0 (0%) 0 (0%) 2(8.3%)
e N 2 3 p 5 1 2z 3 4 5
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Anexo 36 - Figura 22 — Perguntas 13 e 14 (5° e 6° anos) Google forms

13. Em uma escala de 1 a 5, o quanto gostaste de utilizar a plataforma

Classcraft para aprender?

28 respostas

15

0(0%)

IO Copiar

14. De 1 a 5, qual é a tua nota para a plataforma Classcraft?

28 respostas

0(0%)

0(0%)

Anexo 37:

Mapa:

13. Emuma escala de 1 a 5, 0 quanto gostaste de utilizar a plataforma B Copiar
Classcraft para aprender?
23 respostas
20
15
10
5
0% 0% 1H6%)
0
1 2 3 4 5
IO Copiar 14.De 1 a 5, qual € a tua nota para a plataforma Classcraft? IO Copiar
24 respostas
15
10
5
1042%)
0@%) 0@%) 0%)
o
3 4 5 1 2 3 4 5

Projeto “A Floresta Portuguesa”

- 59 Ano
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Anexo 38 - Mapa: Projeto “Seguranca na Internet” - 6° Ano
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Anexo 39 — Precos de Assinatura Classcraft
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Joga
Gratuitamente

Atualize a Aventura com Premium

ESCOLA & DISTRITO
PREMIUM Best Value

$120/
Request
Your Quote

Os precos estd@o em Dolares.

gaen:tiafr:cciazn;ento dasaladeaula 7 / /
Avatares personalizaveis ik / J
Funcdes dos pais o / /
Personalized Learning Quests Le / /
Ferramentas de aula interativas + / /
Equipamento extra e animais B¢ / J
Gréficos dos estudantes + /
Painel de Administrador B¢ J
School Climate Index + v
Seguranga Aprimorada + /
Phone Support & J
Custom PD Support + J

Anexo 40 - Links Uteis:



Aprendizagens Essenciais — Ensino Basico: As Aprendizagens Essenciais (AE)
referentes ao Ensino Basico sao homologadas pelo Despacho n.o 6944-A/2018, de 19
de julho.

http://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico.

Curriculo Nacional - DL 139/2012: (Em vigor de acordo com o previsto no artigo 38.0
do Decreto-Lei n.o 55/2018, de 6 de julho)

http://www.dge.mec.pt/matriz-curricular-do-1o-ciclo

Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria: O Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatoria, homologado pelo Despacho n.o 6478/2017, 26 de julho,
afirma-se como referencial para as decisoes ...

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidad
e/perfil_d os_alunos.pdf

http://www.dge.mec.pt/curriculo-nacional-dI-552018
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