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RESUMO

Neste trabalho apresenta-se uma investigacdo que procura determinar
se a gamificacdo, em contextos de ensino-basico, pode promover a
motivacao para a leitura em criancas. Esta investigacao, abrangeu uma
turma de primeiro ano de uma Escola de Ensino Bésico com Pré-
Escolar da cidade do Funchal, arquipélago da Madeira. Participaram
neste estudo criangas com idades compreendidas entre 0s 6 e 7 anos.

O estudo € do tipo investigacdo-acdo, no qual foram empregues dois
instrumentos que apoiaram a investigacdo: inquérito por questionario,
procurando conhecer o perfil de jogador de cada crianca, e a observacéo
direta, onde se procurou caracterizar a motivagao e as aprendizagens

durante a atividade gamificada.

Desta forma, sustentados nos resultados obtidos, verificou-se que a
utilizagdo de estratégias de aprendizagem gamificada promoveu o gosto

da leitura.

Palavras-chave

Motivacdo, Gamificagdo e Leitura



ABSTRACT

This work presents an investigation that seeks to determine whether
gamification, in primary education contexts, can promote reading
motivation in children. This investigation covered a first-grade class
from a Primary School with Preschool in the city of Funchal, Madeira
Island. Children aged between 6 and 7 years old participated in this
study.

The study is an action research type, in which two instruments were
used to support the investigation: a questionnaire survey, seeking to
know the player's profile of each child, and direct observation, which
sought to characterize the motivation and learning during the gamified
activity.

Thus, based on the results obtained, it was found that the use of

gamified learning strategies promoted the reading taste.

Keywords

Motivation, Gamification and Reading,



INDICE GERAL

F Ao [ (o L= ol T 1=] 0 (0L SRR ii
RESUIMO ...ttt b et b et ii
AADSTIACT. ... Y%
INOICE GEIAL ..ot v
TNAICE U8 FIGUIAS ...ttt sttt vii
INAICE B TADEIAS .......e.veceeceecee et viii
INEFOAUGED ...ttt e bbb ene s 1
Capitulo | — GAMITICAGAD. ......cveeiieeieeieeie e e 3
JOQOS € JOGOS AIGITAIS ...ttt 3
SBITOUS JAMES ...ttt ettt b bttt et bbbt e e e bttt e s 6
GAMITICAGAD ...ttt nb e 8
Gamificagdo NA EAUCAGAD ............evueeee ettt sre e re e 9
Concecao/design de experiéncias de gamificacdo.........ccccceevvvveveeiiciiciecce e 11
TIPOS U8 JOGAUOIES ...ttt ettt re e e reente e e sneenras 16
Classificacdo de jogadores — Modelo de Bartle...........cccocveveiiivicccciccecee, 16
Classificacdo de jogadores — Modelo BrainheX .........c.ccceevvveiievicceceece e 17
Classificacdo de jogadores — Modelo Hexad...........ccoeoveveiic i 18
Capitulo T — IMOLIVAGAD. .......cveivieie ettt raere e e sre e 20
A Importancia da Motivagao na aprendizagem .........cocooevirenieieienene e 20
Conceito de motivagdo intrinseca € motivagao exXtrinSeca...........oceoerererererennnas 21
Motivagdo nos jogos € NA gaAMITICAGAD..........ccvreriieieie e 22
Capitulo T — MetodOIOgIa........cveieieiiiie e 24
1 - Contextualizagdo do estudo (Problematica)..........cccceverereriniininiee e 24
2- Pergunta de partida e objetivos de iNVeStigagao...........ccovvervrieiieiienienene e 24



Tipo de estudo — EStudo INVestigacao AGED..........cccuerveeerieieeie e 25

Caracterizagdo da Turma (AMOSEIIA)........ccuereruerieerieie e see e 26
Técnicas e instrumentos de recolha de dados...........ccovviieiiieicisc e 27
Questionario de tipo de JOGAdOr ........c.cciiiiieiririeiee e 27
Questionario para aferir @ MOtIVAGAD. .........coureieiiriieere e 29
Grelha de ODSEIVAGED. .........ccveieieieiee st 29
Observacéo e analise documental (ODJEtIVO3) .......covveviriieiiiieeeeee e 30
Técnicas de analise de dad0S..........cviereiriiieiere e 32
CONSIAEIACHES BLICAS......cuveiveeieiiecti et eee et e ste e te st e et te e e re e te e e s b e e nteeneesreens 34
Capitulo IV — Projeto de INtErVENGAD .........ccueiuveieiieieese sttt 35
Capitulo V- Apresentacdo e discussao de resultados ...........cccevveveeieeriiiieiieesesie e 38
RESPOSTA AO OBJETIVO DE INVESTIGACAO 1 ...ccovviveeereeeeveeersienienes 38
ReSPOSta @0 ODJELIVO 2.....cueeiiciccecce et 45
ReSPOSta @0 ODJELIVO 3.....ccueeiicieiece e 48
CONCIUSDES ...t bbbttt b b bbb 51
Referencias BibDHOGrafiCas. .........ccvoiieiiiiie e 53
AANBXOS ...t e e e 1
ANBXO L .o 2
AANEXO 2 bbbt 8
AANEXO 3 et 14
ANBXO 4 oo 23

Vi



INDICE DE FIGURAS

Figura - 1 Definicdo de Serious Game - Adaptado de Laammarti, et al. (2014).............. 7
Figura - 2 Contextualizacao de gamificacao ( Deterding et al., 2011)........c.ccccevvevirenene 10
Figura - 3 Piramide de Gamificacdo (retirado de Werbach & Hunter (2020)).............. 12
Figura - 4 Elementos e Mecanismos que afetam positivamente diferentes tipos de
jogadores - Fonte: Kocadere & Caglar ( 2018) ......ccceveieiiiiiininieeecee s 17
FIQUra - 5 COreS @ VOLAGAD .......cveiueeiieeieiiesieeiesteesteetesaestaesteesae e e steeseessaesaeennesreesneaneens 28
FIQUra - 6 CrianGas @ VOUAI .........cccueieerieiieiieerie e seesieseesraestessaeseesteeaesseesnaenaesneesneaneens 28
Figura - 7 Triangulo de Lewin (1946, in Latorre 3003, P.24) ......ccoovveveiienieeienienieains 29
Figura - 8 Relatério compacto do jogo Kahhot...........cccooiiiiiiiniiee e 31

Figura - 9 Relatério expandido de um jogo kahhot, onde se vém as respostas certas e

T =10 - T OSSR PTT TR 32
Figura - 10 ReSPOStas aS QUESIOES .....cvecveiureriririeiieeriesie st e sie e tee e ee e e sreene e e sreenne s 36
Figura - 11 Leitura do tEXI0 .....cceiieieieieie st 36
Figura - 12 RealizaGa0 00 JOGO.......cuieieiiieiieiie st 36
Figura - 13 Realizacd0o de JOgO € Sala........ccccccuiiieiieiiiie e 36
Figura - 14 Frequéncia de jogo SEMANal.............cccciveiuiiiiiieeie e 38
Figura - 15 Nome de dois jogos que cada crianga gosta de Jogar ..........cccceeererererienne. 38

Figura - 16 Jogar um jogo em que tem de apanhar coisas para serem trocadas por outras

MAIS VAIIOSAS ...ttt sttt ettt et se et e et et bentenreens 39
Figura - 17 Jogar um jogo em que tem de explorar mundos..........cccccceevveiveineiiesieennns 40
Figura - 18 Jogar um jogo em que tem de matar um adversario para vencer................. 41
Figura - 19 Jogar um jogo onde conversa e colabora com outros meninos .................. 41
Figura - 20 Jogar um jogo onde tem de resolver um problema para vencer .................. 42
Figura - 21 Jogar um jogo assustador e que meta Medo...........ccccveveerieiieieeresee e 43
Figura - 22 Jogar um jogo onde tem de ser muito rapido e correr riscos...........c.cccue..... 43
Figura - 23 Perfil de Jogador Segundo Bartle ...........cccoeveiiniiiiiniiccc e 44
Figura - 24 Perfil de Jogador Segundo BrainHeX...........cccccoveeiieiiiiiic i 45
Figura - 25 Respostas ao gosto de terem jogado 0 JOO .......c.ccvvvevveiriieiieeriie e 46
Figura - 26 Respostas corretas dos jogos 1 e 2 do Kahhot...........cccccooevieiiiiciiine, 48
Figura - 27 Respostas corretas dos jogos 1 e 2 do Kahhot...........cccccoovviiiiiieniiiine, 48
Figura - 28 EVOIUGAO0 entre 0 JOGO 1 8 0 2 ...veeeiiiiiiieieeee et 49
Figura - 29 Avaliagao das respostas do Kahoot ..........c.ccoceiiiiiiiiiniiie e 50

vii


file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071586
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071587
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071589
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071589
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071590
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071591
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071592
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071593
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071594
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071594
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071595
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071596
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071597
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071598
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071608
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071609
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071611
file:///C:/Users/fredy/OneDrive/Área%20de%20Trabalho/Tese%20%20Ana%20Para%20entrega%2028%20(1).docx%23_Toc110071612

INDICE DE TABELAS

Tabela 1-DIiNAmICas & JOUO ......ccviieieiiieiieriere et 13
Tabela 2-MeCANICAS A8 JOYO.....ccueireiieriierieeiesteese e e e e e te e e e e sbeeneesreens 14
Tabela 3-Componentes de JOGO........ccueiieiiiiieiieie e 15

viii


file:///C:/Users/aluno/Downloads/Tese%20%20Ana%208.docx%23_Toc108088602
file:///C:/Users/aluno/Downloads/Tese%20%20Ana%208.docx%23_Toc108088603
file:///C:/Users/aluno/Downloads/Tese%20%20Ana%208.docx%23_Toc108088604

INTRODUCAO

Num ambiente educacional, a motivacdo dos alunos € um repto com que nos deparamos
diariamente, uma vez que nela esta implicita a qualidade do desenvolvimento destes ao

longo do seu percurso académico e pessoal.

A revisdo de antigos paradigmas, frente a existéncia de novas estratégias de ensino, vem
manifestar interesse na construcdo de um ambiente motivador para o percurso académico
da crianca, estando implicito um desafio para o docente. Compete ao docente motivar os
discentes, por exemplo, levando-os a assumir um papel mais ativo no processo de

aprendizagem.

O vinculo entre motivacéo e estratégias de aula é pequeno, cabendo ao docente conhecer
os modelos aplicaveis ao ensino (Cardoso; Bzuneck, 2004, citado por Gil, Garcia,
Lino,2012).

De acordo com Lourenco & Paiva (2010) trabalhar regularmente na sala de aula, além de
permitir atribuir significado ao que se aprende, deverd impulsionar nos alunos o desejo
de aprender e de se aplicar cada vez mais. Num cenario educacional, a motivacdo dos
alunos € valorosa constituindo um desafio com o qual todo o docente se confronta, uma
vez que este tem implicacgdes diretas na qualidade do envolvimento do discente no seu

processo de ensino aprendizagem.

Cabe ao professor aliciar a curiosidade dos alunos através de atividades, estratégias e
intervengdes na sala de aula. Segundo Alcard & Guimardes (2007, p. 177), “um aluno
motivado busca conhecimentos novos e oportunidades, manifestando um grande
compromisso no processo de aprendizagem, revelando interesse em participar com

entusiasmo nas tarefas e uma indubitavel vontade de abragar novos desafios”.

Enquanto docente de uma turma de primeiro ano, verifiquei que os alunos ndo tém
motivacgdo pela leitura. Ha relutancia em querer ler, querer folhear um livro, denotando-

se desestimulo dos discentes para a leitura.

Uma solucdo para o problema da desmotivacdo, centrada em estratégias onde o aluno

assume um papel ativo, ¢ a estratégia da gamificacdo. Com efeito, esta estratégia, baseada



na transformacdo da aprendizagem num jogo, podera despertar neles o interesse na

leitura.

O estudo apresentado nesta tese tem o propdsito de saber “Em que medida a utilizagdo de
estratégias de aprendizagem gamificadas para promover o gosto da leitura nos alunos de
1° ano do 1° Ciclo do Ensino Basico?”, tendo sido delineados trés objetivos de

investigacao que irdo dar resposta a nossa questdo, sendo eles:

1- Determinar o perfil de jogador, das criancas do 1° ano do 1° CEB.

2- Analisar em que medida a gamificacéo suscita motivacao pelo gosto da leitura,
nas criancas do 1° ano do 1° CEB.

3- Analisar em que medida a gamificacdo promoveu a aprendizagem dos casos de

leitura /ortografia.

O trabalho aqui exposto, encontra-se dividido em cinco capitulos. No primeiro, é
realizada uma revisdo de leitura referente a gamificacéo nos aspetos ligados a motivacéo,
bem como modelos para analisar o perfil do jogador segundo os modelos de Bartle,
Brainhex e Hexad.

No que confere ao segundo capitulo, sera feita, a semelhanca do primeiro, uma revisao
de leitura, mas alusiva a motivacdo intrinseca e extrinseca.

No terceiro capitulo iremos dissertar sobre a metodologia aplicada e no quarto sera feita
uma abordagem quanto ao projeto de intervengéo.

Por Gltimo, no quinto capitulo, serdo expostos os resultados referentes a pergunta de

investigacao, assim como aos trés objetivos.

Finda esta explicitacdo, apresentamos a analise e o tratamento dos dados que foram
recolhidos, com a respetiva discussdo dos mesmos. Por fim, procuramos responder a
questao inicial, que serviu de ponto de partida, assumindo uma postura reflexiva sobre os
resultados obtidos, referindo alguns aspetos que, num futuro, poderédo ser melhorados e

aprofundados.



CAPITULO | — GAMIFICACAO

JOGOS E JOGOS DIGITAIS

E de fundamental importancia explicar que a palavra “jogo” é oriunda do vocabulo latino
ludus, que quer dizer diversao, brincadeira e que é vista como um recurso que objetiva
proporcionar um ambiente idealizado, motivador, agradavel e rico, que proporciona a

aprendizagem. (Alves & Bianchin, 2010).

A abundancia do vocabulo jogo no quotidiano espelha a complexidade do significado da
palavra, que se tornou referéncia para inimeras atividades, com grau de importancia,
papel social e publico distintos (Navarro, 2013). Podemos entdo dizer que 0s jogos

evoluiram consoante a necessidade da sociedade.

Para Laamarti et al. (2014) o jogo é definido como um esforco fisico e/ou mental que é
disputado com base em regras especificas cujo objetivo € divertir ou entreter quem nele

participa.
A dificuldade em definir “jogo” € apontada por Huizinga (1980):

[...] 0 jogo é uma funcdo da vida, mas ndo é passivel de definigdo
exata em termos ldgicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo
deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento
através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.
Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais

caracteristicas. Huizinga (1980, p.10)

Tomando como alicerce o trabalho de Huizinga (1980), é-nos permitido enumerar oito

caracteristicas que em todas as atividades consideradas jogos séo relevantes e comuns:

1. Participacdo voluntaria: o jogo é uma atividade na qual todos 0s

participantes sdo livres para fazer parte, ou néo.



2. Distracdo: o jogo ndo é uma obrigatoriedade, portanto, ndo pode
ser considerado uma tarefa. Dessa forma, é praticado nas horas de

descanso, como distracéo.

3. Exterior a “realidade”: o jogo ¢ a evasdo da vida real para uma
esfera paralela de tempo e espaco, ndo podendo ser considerado

parte integrante do cotidiano.

4. Limites espaciais e temporais: como 0 jogo é a evasdo da vida
real, requer espaco e duracao delimitados para a sua pratica. Essas
limitacGes sdo responsaveis por deslocar o participante para a

realidade paralela do jogo.

5. Meta: o jogo possui objetivo definido e claro para todos os

participantes.

6. Regras: para alcancar a meta, deve-se agir de acordo com as
regras determinadas, com o objetivo de inserir os participantes na

realidade paralela do jogo.

7. Sistema de feedback (resultados): considerando a existéncia de
uma meta a ser atingida, consequentemente, havera um resultado,
representando o alcance, 11 ou ndo, dessa meta. Portanto, é
necessario determinar um sistema de contagem de pontos ou
avaliacédo de feedback, a fim de definir claramente o resultado do
jogo entre os participantes. Em um jogo, ndo existe divida quanto ao

alcance, ou ndo, do objetivo final por parte dos seus jogadores.

8. Término: o jogo sempre acaba.

Com base nas caracteristicas supracitadas, aferimos que o jogo teve origem como
conceito e atividade onde se extrapolam as nogdes de sociedade, civilizagdo e cultura,
(Navarro, 2013).

Segundo Navarro (2013), o jogo é inerente na vida de um jovem como na vida de um
bebé. No jovem, enquanto este entende a existéncia de objetivos que devem ser
conseguidos e tem a percecdo das diretrizes definidas que tem de ser respeitadas.

Enquanto bebé, este brinca com varios objetos e sem querer, objetiva sentir a sua forma,



sabor, textura e peso, conseguindo desta forma adquirir a sua coordenacdo motora e

sentidos.

O jogo, desencadeia determinadas necessidades no Homem, como por exemplo o prazer
e a satisfacdo. Estas necessidades, sdo cruciais para o conceito de gamificacdo, assim

COmMo No processo ensino aprendizagem (Tolemei, 2017).

Huizinga (1993, citado por Tolemei, 2017) retrata 0 jogo como:

[...] uma atividade ou ocupacédo voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria
(Huizinga, 1993, p. 33).

Alguns jogos tomam a forma digital, tendo, por isso, caracteristicas proprias. O jogo
digital é definido por Prensky (1993, citado por Tolemei, 2017):

um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas com uma
estruturagdo que contém um ou mais elementos, tais como: regras,
metas ou objetivos, resultado e feedback conflito/ competigdo/ desafio/
oposicdo, interacdo, representacdo ou enredo (Prensky, 2012, apud
Martins & Giraffa, 2015).

Os jogos digitais, ou 0s games, sdo uma distracdo com enorme popularidade entre todas
as fachas etérias (Fardo, 2013). Segundo Azevedo et al. (2013, citado por Fardo, 2013),
0s jogos digitais sdo poderosas ferramentas em beneficio da potencializacdo de

aprendizagens em diversas areas do conhecimento.

Importa referir que, para Papert (2008), o potencial educativo que 0s jogos digitais
suscitam, ja havia sido verificado ha mais de trinta anos e curiosamente, naquela altura,
a induastria gamer estava a tentar vigorar. Atualmente, de acordo com a realidade que
vivemos, é factual que esta inddstria atua como forma de entretenimento, abrangendo

praticamente toda a populagdo independentemente da faixa etéria (Fardo, 2013).



De notar a existéncia, segundo Van Eck (2006, citado por Fardo, 2013), de uma éarea
dedicada a aplicacdo de jogos digitais na aprendizagem, chamada de Digital Game-Based
Learning (DGBL) que tem como propdsito a utilizacdo de jogos digitais comerciais para

a aprendizagem de certos contetidos escolares.

SERIOUS GAMES

Desde ha uns anos, o procedimento educacional, assente em jogos eletronicos tem-se
evidenciado por agregar aspetos ludicos e contetdos proprios, motivando o processo de
aprendizagem. Estes jogos, com objetivo e teor especificos sdo classificados como
Serious Games que possibilitam mostrar novas situacdes, argumentar resultados, edificar
conhecimentos e praticar afazeres especificos (Machado et al., 2011). Para Laamarti et
al. (2014), ha imensas perspetivas que definem Serious Games, mas a mais comum &
caracterizada como sendo jogos que ndo tém entretenimento ou diversdo como objetivo

principal.

Segundo Machado et al. (2011), esta classe de jogos objetiva simular situacdes correntes
do quotidiano, com o propésito de treinar profissionais, deliberar resultados em situacdes
dificeis, a capacitacdo em criancas, jovens e adultos e na instrucdo de temas especificos.
Os Serious Games, valem-se de uma tatica industrial de jogos que torna as simulacdes
mais cativantes e em simultaneo contribui para a edificacdo de conceitos e aguca as
funcdes psicomotoras. A vista disto, o vocabulo Serious Games, passou a ser empregue
para distinguir jogos com uma finalidade especifica, isto €, jogos que suplantam o
conceito de entretenimento e facultam diversos tipos de experiéncias, nomeadamente as
que estdo direcionadas para o ensino e treino. Os Serious Games tém componentes
essenciais que estimulam funcBes cognitivas, a motivacdo e a capacitacdo de

conhecimentos.



Serious Games também tem o potencial de melhorar a experiéncia do utilizador em
diferentes contextos: como educagdo, saude, formacdo ou comunicacdo interpessoal,
(Laamarti, et al., 2014). Ainda segundo os autores, 0 vocabulo “sério”, tem como sentido
transmitir uma certa mensagem, seja ela de conhecimento, habilidade, ou, em geral,
algum conteddo para o jogador. Isto significa que este esta num ambiente que faculta
contelidos provenientes de um know-how ou experiéncia. Com base nos autores
supracitados, os Serious Games sdo definidos como sendo uma aplicagdo com trés

componentes: experiéncia, multimédia e entretenimento (a amarelo, na Figura 1).

Experiéncia
Desportos e

Simulador
de treino

computador

Figura - 1 Definicdo de Serious Game -
Adaptado de Laammarti, et al. (2014)

O diagrama aqui representado (figura 1) refere também as diferencas entre Serious
Games e varias terminologias, tais como desportos e jogos de tabuleiro, jogos de

computador e simulador de treino (a azul).



GAMIFICACAO

Segundo Werbach & Hunter (2020, citado por Fardo, 2013), surge a gamificacdo que se
expressa através da utilizacdo de elementos, mecanicas, estratégicos e pensamentos dos
jogos digitais, mas fora do contexto deste, objetivando motivar os individuos a acéo,

contribuir na resolucdo de problemas e fomentar aprendizagens.

A gamificacdo emprega mecanismos de jogos que pode ser utilizada em contextos que

ndo estdo diretamente ligados ao entretenimento, como o contexto empresarial.

Segundo Medina, (2013, citado por Salami, 2018), as empresas predispdem-se cada vez
mais a utilizar a gamificacdo com o intuito de facilitar a vida do consumidor, onde além
de esmerar a comunicagdo entre empresa e cliente, aperfeicoa o vinculo consumidor-
marca. Outra funcdo da estratégia de gamificagdo no contexto empresarial € fazer com
que os colaboradores alcancem varios niveis de elevado empenho, incluindo mudancas
no sistema de empresa objetivando a inovacdo. Assim, segundo Viana (2013, citado Por
Salami, 2018), a empresa transforma-se em varios aspetos como a comunicagdo com 0

cliente, recrutamento, formagé&o e aprendizagem.

Segundo Zichermann & Cunningham, (2012, citado por Fardo, 2013), a gamificagéo foi
concebida como método aplicativo de marketing e aplicaces para web. Com o proposito
de motivar, angariar e fidelizar clientes, esta infere na aplicacdo de elementos tradicionais
inerentes nos games, como: narrativa, sistema de feedback, recompensas, conflito,
cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao,
interacdo e interatividade, embora estes, ndo estejam de todo relacionadas aos games,

onde o objetivo € deter 0 mesmo grau de envolvimento e motivacao.

Salimi (2018) faz referéncia a algumas empresas que utilizam a gamificacdo, como a
Samsung, IBM, Microsoft, Nestlé, Paypal e American Airlines, onde é esperado que, ao

longo dos anos, este mecanismo movimente elevadas quantidades de dinheiro.

Com base no site Gartner Institute, este estimava que no ano de 2015, cerca de 70% dos
negocios mundiais iriam implementar a gamificacdo e que no ano de 2016, esta

movimentaria quantidades monetarias ainda mais avultadas.



A gamificacdo aqui, caracteriza-se como uma aplicacéo alguns aspetos simples dos jogos
como medalhas, pontos, de rankings de lideranca, ausente de qualquer engajamento
(“aliciamento™) a longo prazo, afere Nicholson (2012, citado por Salami.). De facto,
muitas experiéncias de gamificacdo ainda assentam apenas no simples uso destes

elementos.

Assim, Salami (2018) refere que a gamificacdo tem obtido criticas negativas, porém
relevantes por quem estuda os jogos, isto porque da gamificacdo é utilizado o menos
cativante de um jogo, nomeadamente, a pontuacdo, havendo um contributo para a
atividade, que se refletirda em numa experiéncia envolvente. Desta forma, podemos
refletir, dizendo que empresas que usam gamificacdo para milhdes de consumidores
(“jogadores”) ndo podem fazer uma gamificagdo personalizada (conhecer o perfil do
jogador) porgue terdo consumidores de todos os tipos. Logo, a experiéncia ndo sera muito
aliciante (“motivadora”). Ja na educagdo, e como sdo turmas pequenas, podemos desenhar

um jogo a medida dos jogadores e o aliciamento (motivacdo) seré eventualmente maior.

GAMIFICACAO NA EDUCAGAO

Sheldon (2012, citado por Fardo, 2013), afere que o fendmeno da gamificacédo, ao longo
dos anos, tem-se vindo a intensificar na educacdo como método de ensino e

aprendizagem, uma vez que os resultados se tém mostrado promissores.

Podemos afirmar entdo que, a gamificacdo € vistacomo um fator em crescimento, provém
essencialmente dos individuos e da popularidade dos jogos digitais e das capacidades
intrinsecas de motivar a acdo, de resolver problemas e de fortalecer a aquisicdo de

conhecimentos do individuo (Fardo, 2013).

Aqui, o que se pretende alcancar é a visualizacdo de uma problematica e, a partir do ponto
de vista de um game designer, pensar em solucGes, uma vez que por norma, este
profissional de criagdo de jogos eletronicos, é portador de uma incrivel capacidade em
conceber experiéncias que concentram a energia e o foco de inimeros individuos, cuja
intencdo € resolver problemas do mundo virtual, Mcgonigal (2011, citado por Fardo,
2013).



Constatdmos entdo que na gamificacéo sdo usadas as mesmas regras, estratégias, metodos
e pensamentos utilizados para solucionar os problemas do mundo virtual, em situagéo do
mundo real (Fardo, 2013).

A Figura 2, coloca a gamificacdo entre dois eixos. O eixo horizontal que contempla a
ideia de um jogo (game) completo até as suas partes, ou seja, 0s elementos. O vertical

dirige-se da brincadeira livre e descontraida, para o jogo mais formal, Fardo (2013).

Jogo
A
Game Gamificagdo
Completo= : == »Elementos
Brinquedo Design Ladico
A
Brincadeira

Figura - 2 Contextualizacdo de gamificagdo ( Deterding et al., 2011)

De acordo com Salem & Zimmerman (2001, citado por Salami, 2018), 0 jogo € um meio
em que ha interacdo entre jogadores com um conflito artificial, fixado em regras onde
sucede um resultado quantificavel, ou seja, o jogo implica a existéncia de um ou mais
jogadores gue tém de alcancar, com base em regras, objetivos (resultados) quantificaveis.
Segundo o0s autores supracitados, esta definicdo envolve todo o tipo de jogos (em
computadores, videojogos, desportos, e jogos de saldo). Ja a “brincadeira” (quadrante

inferior esquerdo do diagrama) caracteriza-se por ndo existirem regras nem objetivos.

Foi alicergado ao conceito de jogo, que a gamificacdo se afirmou e que segundo a AMP
(Association for Project Management, 2014), ela ¢ definida como “uso de elementos de
jogo [...] e mecanicas de jogo para aprimorar contextos nao relacionados a eles” (AMP,

2014, p.9).

Constatamos entdo, que estas caracteristicas de jogo, estdo de acordo com as propostas
por Huizinga ( 1980).
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Assim, segundo o autor supracitado, a gamificacao prevé a utilizacdo de elementos dos
games, embora ndo resulte daqui um jogo completo. Este também se destaca pelo design
ludico, em que prevé um aspeto de maior liberdade, de forma lidica com base no

contexto em que se insere.

Em suma, a gamificacdo aborda um problema de forma ludica, implica contemplar

objetivos e seguir uma metodologia mais precisa, enquanto no jogo isto ndo se verifica.

Nesta concegdo de jogos, podemos construir sistemas gamificados ou construir uma
experiéncia significativa. Nos sistemas gamificados, podemo-nos firmar em pontos,
medalhas, tabelas de lideranca, que se revelam o basico de um game que tem como
objetivo promover mudangas no comportamento dos individuos assente em recompensas
extrinsecas, Ladley (2011, citado por Fardo, 2013). No que compete a construcéo de
experiéncias significativas a oferta mecanica € maior, comparada com a que 0S games
oferecem e motiva intrinsecamente os individuos a cumprirem 0s seus papeis dando o
seu melhor, no contexto em que se encontra Werboch & Hunter (2020, citado por Fardo,
2013).

Desta feita, verifica-se que a gamificacdo se revela como um fenémeno emergente, como

ja foi referido anteriormente, com inumeras potencialidades na atividade humana.

A gamificagéo, enquadra-se perfeitamente na educagéo formal, uma vez que nela existe
territério onde prolifera a sua aplicacdo. A sua linguagem e metodologia sao
extremamente populares, eficazes na resolucdo de problemas e aceites pela geracédo de
hoje, Fardo (2013).

CONCECAO/DESIGN DE EXPERIENCIAS DE GAMIFICACAO

Para conceber uma experiéncia de gamificacdo, alguns autores tém proposto modelos.

Um bastante popular é proposto por Werbach & Hunter, (2010) que propde que a
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concec¢dao da gamificacdo seja pensada em 3 ‘“camadas” diferentes - componentes,

mecanicas e dindmica.

Dynamics
are the big-picture
aspects of the gamified
system that you have to
consider and manage but
which can never directly enter
into the game.

Mechanics
are the basic processes that drive the
action forward and generate player engagement.

Components
are the specific instantiations of mechanics and dynamics,

Figura - 3 Piramide de Gamificacdo (retirado de Werbach & Hunter (2020))

Werbach & Hunter, (2020, citado por Costa & Marchiori, 2016), apresentam trés tipos
de elementos, nomeadamente, dinamicas, mecanicas e componentes, como categorias
que se organizam por ordem decrescente de abstracdo. Assim, cada mecanica une-se a

uma ou varias dindmicas e cada componente, a uma ou Vvarias mecanicas ou dinamicas.

As dinémicas, retratam o mais elevado grau de abstracdo de elementos do jogo, (tabela
1). S&o levados em consideracao, os conteudos em redor onde o jogo se desenrola, assim
como a apresentacdo do quadro geral do sistema de jogo, embora estes ndo facam parte
diretamente do jogo. A funcdo destes elementos é apresentar as forcas implicitas nos
jogos, Werbach & Hunter, (2020, citado por Costa & Marchiori 2016).

Como ilagdo dos autores supracitados, as dindmicas retratam as interacdes entre jogador
e as mecanicas de jogo e estas constituem os aspetos do quadro geral de uma gamificacao.

As mecanicas devem ser comandadas e ndo apresentadas no jogo.
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Tabela 1-Dinamicas de jogo

Dinfimicas Descricio

Jogos podem criar diferentes tipos de emogoes, especialmente a da diversao (reforgo

Emocgdes . . .
emocional que mantém as pessoas jogando)

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita, como uma
Narrativa histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito em si

Progressio Ideia de dar aos jogadores a sensacdo de avancar dentro do jogo

Refere-se a interag@o entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou

Relacionamentos L.
adversarios

Restrigdes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Traduzido, com adaptac¢des de Werbach & Hunter, (2020)

No que compete as mecanicas, estas referem-se a elementos mais concretos que instigam
as acBGes mais concretas (tabela 2). Estas conduzem as a¢des do jogador num determinado
sentido, condicionando o que ele pode ou ndo fazer no jogo, Eriksson, et al. (2012, citado
por Costa & Marchiori, 2016).

As mecanicas, permitem a execuc¢do do jogo e conduzem as ac¢des do jogador, e mediante
a mecanica empregue, 0s jogos suportam diferentes estilos, Zichermann &Cunningham,
(2011, citado por Costa & Marchiori, 2016).

Segundo, Costa & Marchiori (2016), numa dindmica, podem estar incluidos inimeros
mecanismos, nomeadamente, feedback e recompensas, em que estes podem dar a

impressdo de progressividade no jogo.
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Tabela 2-Mecénicas de Jogo

Mecéinicas Descricao
Aquisicao de . . . . ..
quiste O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos
recursos
Avaliagio A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo
(Feedback) GAo p q Jog 3| prog Jog
Chance Os resultados de ac@o do jogador sdo aleatorios para criar uma sensagéo de surpresa e

incerteza
Cooperagio e

5 Cria-se um sentimento de vitoria e derrota
competicdo

Desafios  Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transagdes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos tradicionais,
como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos para manter o

Turnos e . Lo
equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real

Vitoria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach &Hunter, (2020)

Podemos, com base em Werbach & Hunter, (2020, citado por Costa e Marchiori, 2016),
aferir que cada mecénica é um meio para alcancar uma ou mais dindmicas. Um
acontecimento ocasional, um prémio que surge inesperadamente, tanto pode incentivar a
diversao e curiosidade dos jogadores, como pode revelar-se um meio para recrutar novos

membros ou preservar 0s ja existentes.

Os componentes sdo aplicagbes concretas, vistas e empregues na area de interacdo do
jogo (tabela 3). Este é considerado o nivel mais especifico dos elementos de jogos, pois
COmMO uma mecanica se une com uma ou mais dinamicas, varios componentes podem

fazer parte de uma mecénica, Costa & Marchiori (2016).
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Tabela 3-Componentes de Jogo

Avatar Representacido visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e ndo
Bens virtuais real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a

Boss - ) .
fim de avangar no jogo
- Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sio
Colegdes -
frequentemente parte de colegdes
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta
Congquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas
. . A possibilidade de desbloquear e acessar certos conteudos no jogo se os pre-
Conteudos . : . - .
.. requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser
desbloquedveis

capaz de desbloquear o conteido
Emblemas/medalhas Representacio visual de realizagdes dentro do jogo

Capacidade de ver amigos que tambeém estio no jogo e ser capaz de interagir com
Grafico Social eles. Um grafico social torna o jogo uma extensio de sua experiéncia de rede

social.
Missio Similar a “conquistas”. E uma nocfio de jogo de que o jogador deve fazer executar
algumas atividades que sio especificamente definidas dentro da estrutura do jogo
Niveis Representa¢io numérica da evolugéo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se torna melhor no jogo.
Pontos Acoes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas vezes ligadas a niveis
Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
outros jogadores
Rankin Lista jogadores que apresentam as maiores pontuagdes/conquistas/itens em um
“ joge
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Traduzido, com adaptacdes de Werbach & Hunter (2020)

Werbach & Hunter, (2020, citado por Costa & Marchiori, 2016), evidenciam que 0s
componentes, acima mencionados, podem revelar varias combinacdes e essas devem ser
feitas tendo como base a necessidade de um certo contexto. Conciliar as dindmicas,
mecanica e componentes de forma que estas sejam adequadas para um certo propésito, é

a funcdo de um projeto de gamificacéo.

Segundo Klock et al. (2014, citado por Tolomei, 2017), ao trabalhar niveis de experiéncia
e pontuacgdes, o utilizador é estimulado a procurar atividades objetivando cumprir metas

e a alcancar objetivos, fatores estes que entre si tratam de aumentar o senso de
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socializacdo e colaboracdo, possibilitando a conviccdo de progresso numa atividade

cometida.

Segundo Alves (2015, p. 41, citado por Tolomei, 2016):

“...em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamification estamos em
busca da producéo de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os
jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte

positivamente em sua performance.”

TIPOS DE JOGADORES

A classificacdo de jogadores, com base nas suas particularidades, nomeadamente
motivacdes, fatores psicoldgicos e preferéncias para jogar, possibilita um processamento

intelectual mais célere de sistemas complexos, ( Klock, et al. 2016).

Na gamificacdo, todos os utilizadores sdo referidos como jogadores e cada um deles tem
as suas proprias caracteristicas e particularidades de relacionamento com o sistema. Ao
conhecer 0s tipos de jogadores e respetivos comportamentos, quem desenvolve 0s jogos e
0s responsaveis pelo design institucional dos mesmos, vé o seu trabalho facilitado,
permitindo-lhe aplicar diferentes técnicas de gamificacdo, objetivando motivar cada um

desses tipos ( Flores, et al. 2016).

CLASSIFICAGAO DE JOGADORES — MODELO DE BARTLE

Bartle, autor entendido em estudos associados a psicologia, classifica os usuarios de jogo
on-line a partir da inter-relacéo entre duas dimensdes de espécie de jogo e jogador/mundo.
Esta inter-relacdo outorgou a definicdo de quatro tipos de jogadores: os Killers, os que
optam por agir e impor sobre outros jogadores; Achievers aqueles que acabam por agir
no mundo com o objetivo de obter niveis mais altos; Explorers, aqueles que preferem
relacionar-se com 0 mundo para conhecer todos 0s trugues e partes disponiveis no jogo;
Socialisers, 0s que optam por dialogar e interagir com outros jogadores. Embora estes

quatro tipos de jogadores se revelem diferentes, eles ndo sdo reciprocamente Unicos, e é
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permitido ao jogador ser um individuo predominante, uma combinacdo de alguns ou

mesmo de todos os tipos, ( Klock, et al. 2016).

A mecénica e os elementos, que revelam efeitos positivos sobre os diversos tipos de
jogadores estdo representados na figura 5. As oito mecanicas utilizadas no design e nos
seus elementos, de acordo com os distintos tipos de jogadores, foram desenhadas com

base na classificacdo de Bartle (1996).

Players < » World

Transaction Reward

Cooperation

A
Interacting

Figura - 4Elementos e Mecanismos que afetam positivamente diferentes tipos de jogadores -
Fonte: Kocadere & Caglar ( 2018)

Podemos entdo fazer a leitura, segundo Kocadere & Caglar (2018), que no circulo interno,
foram colocados os elementos correspondentes a cada tipo de jogador e no circulo externo

as mecanicas.

CLASSIFICACAO DE JOGADORES — MODELO BRAINHEX

Por outro lado, BrainHex, autor entendido em estudos ligados a neurologia, defende uma
tipologia cujo intuito é identificar as preferéncias de jogos dos usuarios assente em
estudos neurobioldgicos. Esta tipologia confronta a motivacdo dos jogadores com as

reacOes neurobiologicas do corpo humano, expondo sete tipos de jogadores: Achievers,
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classificados como jogadores motivados pela ultrapassagem de metas dificeis e pelo
prazer de concluir metas. Este prazer tem como fundamento a dopamina, que leva o
jogador a ter uma obstinacdo por alcangar os objetivos; Conquerors, aqueles que sdo
motivados pelas vitorias e pela derrota de inimigos com grau de dificuldade
extremamente elevado. Aqui, para conseguirem alcancar os objetivos, o jogador direciona
a sua furia para impulsionar a sua conquista, soltando no seu organismo noradrenalina e
testosterona; Daredevils sdo do tipo de jogador que se motiva pela emocdo de ser
perseguido e de correr riscos. Estes jogadores navegam em plataformas atordoantes e
corridas de grande velocidade objetivando atingir a emoc¢éo que procuram, libertando
adrenalina no organismo, que se desenvolve o prazer da conquista; Masterminds, séo
definidos como jogadores motivados pela adversidade em solucionar problemas e pela
estratégia que requerem. Este tipo de jogador desfruta da resolucdo do problema e da
construcdo de taticas, incitando a producdo de dopaminas que torna a conguista do
objetivo intrinsecamente recompensante; Seekers sdo um tipo de jogador motivados pela
curiosidade e pelo interesse, concretamente em descobrir coisas novas ou em encontrar
algo trivial. Este tipo de jogador, ao visualizar imagens com padrdes excecionais, 0 seu
corpo produz endomorfina, acionando o cerne do prazer do jugador; Socialisers, sdo
jogadores motivados pelas pessoas, conversam e auxiliam-nas, porém, ficam irritados de
guem exagera da sua confianca. A principal fonte neural, vem a ocitocina, um
neurotransmissor causador da confianca; Survivors define-se pelo tipo de jogador que se
motiva pelo terror e impetuosa experiéncia associada. Por entre 0 medo provocado pelo
terror, é libertada adrenalina no corpo do jogador, impulsionando os efeitos da dopamina,
aquando do alcance do objetivo.

CLASSIFICAGCAO DE JOGADORES — MODELO HEXAD

Marczewski (2005), desenhou seis tipos de jogadores onde agrupa usuérios de acordo
com as caracteristicas de suas interacdes com os elementos do jogo. Este tipo de
classificacdo, ao invés de estar voltada para os jogos, direciona-se para tipos especificos
de ambientes gamificados. O HEXAD tem como fundamento a teoria da
autodeterminagdo, que considera as motivagOes que levam as pessoas a realizarem
determinadas tarefas, que podem ser classificadas entre Motivacgdo Intrinseca (realizar
tarefas por uma satisfagcdo interna) e a Motivacdo Extrinseca (realizar tarefas com o

objetivo de obter compensagdes externas) (Pessoa & Melo, 2021). Entdo os seis tipos de
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usuarios HEXAD sdo os Achievers (conquistadores), motivados pelo dominio, gostam
de desafios e explorar coisas novas no jogo. Estes s&o cativados por elementos de jogo,
como missdes, troféus; Socializadores, estes usuarios sdéo motivados por relacionamento,
ou seja, optam por interagir com outros jogadores e criar vinculos sociais. Os elementos
de jogo apreciado podem ser a presséo de tempo, elementos de competicéo, descobertas
sociais, entre outros; Filantropos, motivados pelo propdsito e significado, adoram
auxiliar os outros jogadores. Estes sdo seduzidos por elementos de jogo como doacdo de
coletaveis, possibilidade de partilhar conhecimento ou mesmo de cuidar de pessoas;
Espiritos Livres, sdo instigados pela autonomia e autoexpressao. Aqui podem manifestar
o perfil de “criador” que gosta de personalizar os seu ambiente e avatares ou o perfil de
“explorador”, em que prefere explorar caminhos alternativos e conteidos desbloqueaveis;
Disruptores sempre motivados pela mudanca, gostam de explorar os limites, de
contrariar as regras objetivando observar as consequéncias e/ ou falhas no sistema. Estes
sdo atraidos por elementos de jogo como o anonimato, atividades anarquistas, porém
ajudam quando veem que existe a possibilidade de serem ouvidos; Jogadores, que se
sentem motivados pela recompensa extrinseca, que executa acoes e tarefas para receber
algo em troca. Tém preferéncia por elementos como por exemplo pontos, emblemas,
recompensas, jogos de azar e elementos de comparacdo (placares). De salientar que,
segundo (Lopes, Medina , 2019) os tipos de jogadores Achievers, Socializadores,
Filantropos e os Espiritos Livres, sdo ligados as motivacdes intrinsecas e os Disruptores

e os Jogadores, sdo ligados a motivacdo extrinseca.
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CAPITULO Il — MOTIVACAO

A IMPORTANCIA DA MOTIVAGCAO NA APRENDIZAGEM

“A motivacdo, ou o motivo, ¢ aquilo que move uma pessoa ou que a pde em agao
ou a faz mudar de curso” [...] “O tema motivagdo ligado a aprendizagem esté
sempre em evidéncia nos ambientes escolares, impelindo professores a se superar
ou fazendo-os recuar, chegando a desisténcia nos casos mais complexos. Porém,
ela tem um papel muito importante nos resultados que os professores e alunos
almejam”. (Moraes, et al. 2007, p.6).

Antes de definirmos o conceito de motivacdo, comecemos por investigar a etimologia da
palavra, e por conseguinte, o seu significado. Em latim, o verbo motivare significa “mover
para” a qual se adiciona “agdo0”, dando origem a palavra motivagdo (mover para a agéo),

(Campos & Ramos, 2011).

Na opinido de Louren¢o & Paiva (2010), num enquadramento educativo, a motivacdo do
discente é um desafio que inquieta a classe docente. Existem varios conceitos de
motivacdo, e como tal tem-se revelado um dificil processo em obter uma s6 definigdo. A
motivacdo do aluno é uma variante consideravel no seu processo de aprendizagem, uma
vez que o seu aproveitamento escolar ndo é fundamentado exclusivamente com base em
conceitos, como por exemplo a inteligéncia, condi¢des socioecondémicas e contexto
familiar. A motivacédo, de acordo com Perassinoto, et al. (2013, cita Guimarées, 2009),
é compreendida como um fator ou processo que leva uma pessoa a atuar, a converter o
seu rumo com o intuito de alcancar um objetivo ou a preservar uma atividade. Para Alcara
& Guimardées, (2007), o aluno que se revela motivado indaga novos conhecimentos e
oportunidades, revelando uma cumplicidade no seu processo de aprendizagem,
mostrando-se participativo e disposto a abracar novos desafios. Por sua vez, Murray
(1986), referido por Lourengo & Paiva (2010, p. 133), afirma que a motivagéo retrata “um
fator interno que dé inicio, dirige e integra o comportamento de uma pessoa”. Para Ramos
(2013) no processo de aprendizagem, a motivacdo é um principio dominante, uma vez
que representa um objetivo especifico e, a0 mesmo tempo, antecipa a realizacao de outros

objetivos.

Provavelmente, a motivagdo explica o motivo pelo qual alguns alunos desfrutam e
apreciam a vida académica, evidenciando praticas adequadas, auferindo capacidades e
aumentando o seu potencial, (Lourenco & Paiva, 2010).
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CONCEITO DE MOTIVACAO INTRINSECA E MOTIVACAO EXTRINSECA

Apesar de haver vérias teorias que pretendem explicar a motivacdo na aprendizagem,
divergindo em diferentes crencas, ha dois conceitos que se evidenciam como explicacao
para a compreensdo da motivacgdo: a motivacao intrinseca e extrinseca. Estes conceitos,
contrariamente a definicdo de motivacédo, ndo apresentam desacordo entre os académicos
(Perassinoto, 2013).

Segundo Campos & Ramos (2011), a motivacdo intrinseca estd associada ao incentivo,
com recompensas psicoldgicas, no qual o sujeito ao realizar certa tarefa tem como
objetivo sentir-se satisfeito atuando na sua execucdo. Importa ainda referir que,
Perassinoto (2013), denomina de “autotélica”, o incentivo existente na execu¢do da

atividade.

Na motivacao intrinseca, segundo Lavery (1999), estdo patentes trés dimensdes distintas:
a motivacao intrinseca para o saber; a motivacgao intrinseca para a realizacéo e a
motivacdo intrinseca para experiéncias estimulantes. Ainda segundo o autor
supracitado, a motivacao intrinseca para o saber, sucede quando o sujeito realiza uma
tarefa sustentado pelo prazer e pela satisfacdo. A motivacdo para a realizacdo da-se
quando o sujeito executa uma certa atividade com base na satisfacdo e prazer sentido no
decorrer da atividade e a motivacao intrinseca para experiéncias estimulantes, advém
qguando o sujeito realiza uma atividade com o intuito de alcancar uma sensacgdo

estimulante (Lavery, 1999).

No que concerne a motivacgdo extrinseca, segundo Lourenco & Paiva, (2010), um aluno
extrinsecamente motivado executa uma atividade por motivos externos, particularmente
com medo de ser repreendido, a ambicéo de obter recompensas ou mesmo por admitir

que a tarefa e indispensavel, mesmo que seja contra a sua vontade.

A motivacdo extrinseca surge quando as compensacdes sdo alcancaveis, uma vez que o
objetivo é alcangar uma determinada meta, Campos & Ramos (2011). Assim e segundo
estes ha trés tipos de motivacdo extrinseca: a regulacdo externa, a introspecdo e a

identificacdo. O autor refere ainda que a regulacdo externa emerge quando certa atitude é
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regulada com base em fatores externos. No que concerne a introspegdo, esta &
influenciada por experiéncias prévias, uma vez que consiste na interiorizacao das razdes
que levam a realizacdo de um determinado comportamento. Quanto ao terceiro tipo de
motivacao extrinseca, a identificacdo, os autores mencionam que esta corresponde a

notoriedade que o individuo atribui a um certo comportamento.

Perassinoto (2013), considera que a motivacdo extrinseca ndo é contraproducente a
aprendizagem uma vez que nela est& implicita a acdo e a intengdo do sujeito em atingir

um certo objetivo e realizar a tarefa.

MOTIVACAO NOS JOGOS E NA GAMIFICACAO

A motivacdo extrinseca permite ao aluno, através da atribuicdo de pontos por tarefas
terminadas, acumular os mesmos ou serem trocados por privilégios, levando o discente a
sentir-se idoneo (Poffo & Agostini, 2018). Segundo os autores, 0s jogos educacionais,
nos dias de hoje sdo um meio de passar o conhecimento aos alunos, levando-os a

sentirem-se mais interessados em aprender, enquanto Ihes proporciona divertimento.

De salientar que a utilizacdo de elementos de jogos, como por exemplo 0s pontos,
emblemas e tabelas de ranking, sdo as principais caracteristicas da gamificacdo. Estes
s80 um mecanismo que objetiva motivar as pessoas digitalmente (Poffo & Agostini, 2018
citando Burke, 2014). Com fundamento nos autores referidos, a gamificacdo detém trés
pilares: a realizacéo pessoal (por meio do progresso e acompanhamento do utilizador);
experiéncia social (através da interacdo com outros e através da criacdo de uma
identidade numa comunidade); competicao (que pode ser composta pela classificacdo de

desempenho dos utilizadores numa tabela de ranking).

Num contexto educacional, ambientes gamificados podem contribuir vigorosamente para
elevados niveis de motivacdo no processo de aprendizagem, algo que ndo se revela no
ensino tradicional, ou seja onde ndo existem elementos de jogo (Bishop, 2014, citado por
Poffo & Agostini, 2018).

De salientar que as mecanicas de jogo, sdo 0s elementos de jogos cujo objetivo é

modificar o comportamento dos utilizadores. (Zichermann & Cunningham, 2011, citado
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por Poffo, Agostini, 2018). Estes autores, mostram o0s principais elementos que devem

constar num ambiente gamificado, sendo eles:

e Pontuacdo, que é uma exigéncia absoluta, e deve ser utilizada para acumulo e
compartilnamento da quantidade de pontos obtida entre os participantes,
promovendo a competicao entre eles.

e Tabela de ranking, lista com nomes de participantes e suas respetivas pontuacoes
atingidas, permitindo verificar o desempenho de um participante em relacé@o aos
demais. Ela aumenta a competitividade entre os participantes.

e Nivel de dificuldade, separacdo de atividades por dificuldade, ou ainda a
distingdo das atividades por exigéncia. Tipicamente, 0s niveis sdo alcancados por
meio do acimulo de pontos de experiéncia, além de normalmente serem utilizados
para cumprimento de missdes. (Viana et al., 2013). Além disso, niveis podem
indicar o progresso do participante dentro do ambiente. (Viana et al., 2013).

e Medalhas e/ou emblemas, séo elementos utilizados para incentivar a promog¢ao
social, além de demarcar a concluséo de metas.

Desafios e missbes, mostram a direcéo para realizacédo de atividades. Um desafio
¢ a menor unidade de uma missdo (um grupo de desafios com topicos
relacionados formam em missao). (Adams, 2014).

¢ Feedback, é um dos elementos mais simples e motivadores da gamificacdo, o qual
pode ser definido como a resposta do ambiente para o usuario, indicando se ele
esta ou ndo no caminho correto, sendo uma das principais estratégias adotadas

na realizacao de desafios.
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CAPITULO Il — METODOLOGIA

1 - CONTEXTUALIZAGAO DO ESTUDO (PROBLEMATICA)

Conforme os anos véo passando, deparamo-nos com um elevado grau de exigéncia ao
nivel dos conteudos curriculares, cada vez mais vastos e rigidos. Aliada a esta
problematica, poderdo estar alunos desmotivados e subordinados ao sistema. Isto

geralmente leva a insucesso na aprendizagem.

Com o intuito de combater esta adversidade, e na esperanca de que 0s alunos se sintam
motivados pelo gosto da leitura, propomos realizar um estudo que assenta na pertinéncia

da utilizag&o de gamificag&o no processo de aprendizagem.

O estudo centra-se em indagar de que forma a utilizagdo de gamificacdo promove a
motivacao dos alunos do 1° ano do CEB, turma B, pelo gosto da leitura e, por conseguinte,
na aquisicdo de conhecimentos para além das aprendizagens essenciais exigidas no seu

percurso académico.

2- PERGUNTA DE PARTIDA E OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

Neste seguimento, levantou-se a seguinte questéo:

“Em que medida a utilizagdo de estratégias de aprendizagem gamificadas promove o

gosto da leitura nos alunos de 1° ano do 1° Ciclo do Ensino Basico?
Obijetivos:

Foram delineados como objetivos de investigagédo:

1- Determinar o perfil de jogador, das criangas do 1° ano do 1° CEB.

2- Analisar em que medida a gamificacao suscita motivacéo pelo gosto da leitura,
nas criancas do 1° ano do 1° CEB.

3- Analisar em que medida a gamificacdo promoveu a aprendizagem dos casos de

leitura /ortografia.
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Estes resultados sdo consequéncia de um trabalho elaborado no ano letivo 2021/2022,
com os alunos do primeiro ano, turma B, na E.B.1/P.E. da Achada, da cidade do Funchal,

arquipélago da Madeira.

A execucdo deste projeto foi concebida pela docente da turma, abrangendo a area

curricular de portugués.

A operacionalizacdo das aprendizagens das disciplinas curriculares potencia a construcéo
de novos conhecimentos e neste processo de ensino devem ser implementadas estratégias

gue motivem para a aprendizagem.

TIPO DE ESTUDO — ESTUDO INVESTIGACAO ACAO

113

. a preocupagdo pela qualidade do ensino e da aprendizagem, aliada ao
reconhecimento de que as inovagdes ndo de fazem por decreto, requer dos
professores um espirito de pesquisa préprio de quem sabe e quer investigar e
contribuir para o conhecimento sobre a educagdo.” (Alcard & Guimardes, 2007, p.
2)

De acordo com Quivy & Campenhoudt, (1998, p. 6), devemos ser fiéis a uma linha de
pensamento inconfundivel, em que todo o trabalho seja elaborado de forma coerente e
celere. Por conseguinte, realizdmos um estudo que se centra numa metodologia que inclui
a acdo (ou mudanca) e a investigacdo (compreensdo), caracterizando-se como
Investigacdo-Acao (I.A.) (Coutinho, 2009, p.313).

No processo ensino aprendizagem, a I.A. ndo se cinge a uma metodologia para estudar, é
considerada também um método de ensino. O cerne deste método é a indagacdo que o
docente faz no que concerne a sua pratica, ajudando ndo exclusivamente na resposta aos
problemas, como também da planificacdo e introdugdo que possam vir a ser necessarias

aquando a implementacdo dessa e nessa mesma pratica (Coutinho et al., n.d.).

Com base nos estudos educativos apresentados por Latorre (2003, citado por Coutinho et
al. 2009), o autor abona que o desenvolvimento profissional se submete a uma trilogia de

medidas relacionadas que representar o processo reflexivo.
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Ainda segundo Coutinho et al. (2009, n.d.), o pilar desta metodologia de investigacéo é a
andlise que o docente faz no que concerne a sua pratica pedagogica permitindo que nao
sO consiga resolver problemas, como também, e particularmente, proceda a planificagédo
e alteracOes que considere pertinentes nessa e dessa pratica educativa. Assim, a l.A. tem
como proposito e contributo questionar as praticas sociais e 0s valores que as compdem
com o objetivo de as explicar, revelando-se uma forma rebuscada para reconstruir praticas
e os discursos. Latorre (2009, citado por Coutinho, 2009. p. 316), considera ainda que
esta metodologia tem como objetivos compreender, melhorar e reformar préaticas e
interpor-se no desempenho de entidades e no diagndstico da intervencdao. Constatdmos
entdo que aplicar este modelo de investigacdo acarreta maior atencao a planear, observar
e a refletir com mais cautela comparativamente com que se faz diariamente, com o intuito
de realizar melhores praticas e conhecimento, Latorre (2009, citado por Coutinho, 2009).
Consequentemente, esta metodologia, apresenta trés metas de investigacdo que estdo
implicitas neste estudo, Coutinho (2009, p 317): sofisticar a praxis social em articulacéo
com a prética em si; encadear definitivamente a investigacdo, a acdo e a formacéo;

divulgar o conhecimento e a mudanca.

Segundo Watts (1985, citado por Coutinho, 2009, n.d.) a I.LA. é um procedimento onde
os elementos verificam as suas proprias praticas educativas de forma organizada e

pormenorizada, implementando técnicas de investigagao.

Sintetizando, e segundo Mesquita-Pires (2010) no que concerne a educacdo, a I.A.
procura essencialmente analisar a realidade educativa concreta, o que implica a
responsabilidade de cada um dos intervenientes de que emerge a construcdo de
conhecimento através do confronto e contraste dos significados produzidos pela reflexdo
(Coutinho et al., n.d.).

Importa ainda referir que no estudo apresentado nesta tese fizemos apenas 1 ciclo de

investigacao-acéao.

CARACTERIZAGAO DA TURMA (AMOSTRA)
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Colaboraram neste estudo, o0s 19 discentes do 1° Ciclo do Ensino Bésico (turma B), que
frequentaram o primeiro ano de escolaridade, no ano letivo de 2021/2022, dos quais nove
do sexo feminino e dez do sexo masculino. No que confere a caracterizagao
socioecondémica da composicdo familiar dos discentes, no ambito geral, o nivel

socioecondmico das familias é de escaldo medio,
No que concerne a caracterizacdo especifica do grupo-alvo, contemplamos o seguinte:

a) Neste grupo ndo foram contemplados alunos com repeténcias, nem criangas com
Necessidades Educativas Especiais.

b) Na turma quatro discentes usufruiram de A.P.A. (Apoio Pedagdgico Acrescido),
na disciplina de Portugués. Este A.P.A. contemplou seis horas semanais em

contexto sala de aula.

Trabalhamos assim, com uma amostra de conveniéncia em que na mesma se alcancaram

os resultados pretendidos neste estudo.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Para responder ao objetivo de investigacdo 1, que pretende conhecer o perfil do jogador,

o instrumento de recolha de dados serd um questionario de afericdo do tipo de jogadores.

Para responder ao objetivo de investigacdo 2, que diz respeito a motivacao, decidimos

fazer um questionario e uma grelha de observacéo.

e Para responder ao objetivo de investigacdo 3, no que diz respeito a
aprendizagem optamos pela observacéao direta e analise documental (dados
do Kahoot).

QUESTIONARIO DE TIPO DE JOGADOR
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O presente estudo realizou-se no fim do segundo periodo, onde, ap6s uma revisdo
bibliografica, criamos um inquérito por questionario, dividido em duas partes (anexol) a
aplicar aos alunos, cujo objetivo era aferir o perfil de jogador, baseado no tipo de jogo

que € jogado.

O questionario foi aplicado aos alunos no dia 7 de abril de 2022 e 0 mesmo é composto
na sua totalidade por 10 questfes de resposta fechada. A elaboragcdo do mesmo baseou-se
numa revisdo de literatura, nos objetivos que pretendiamos aferir com a investigacéo, e

nas caracteristicas dos inquiridos.
A primeira parte do inquérito é composta por trés questdes onde se pretendia aferir:

e A crianga gosta de jogar jogos;
e Com que frequéncia joga;

e Indicar os seus dois jogos favoritos.

No que respeita a escala aplicada, as classificacdes foram definidas com base numa escala

de 1 a5, em que:

e 1a2-0 inquirido menciona “Néao gostar” de jogar esse tipo de jogo e levantava
o lapis de cor azul.

e 3 — O inquirido revela gostar “Moderadamente” de jogar esse tipo de jogo e
levantava o lapis de cor amarela.

e 4 a5 - O inquirido menciona “Gostar muito” de jogar esse tipo de jogo e

levantava o lapis de cor verde.

Figura - 6 Criancas a votar

Figura - 5 Cores a votacéo
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A segunda parte do inquérito objetiva aferir qual o perfil de jogador, segundo o0 modelo
de Bartle e 0 modelo de BrainHex. As questfes alusivas ao perfil de jogador segundo
Bartle, sdo quatro, e no que compete ao perfil de jogador Segundo BrainHex, trés.

Aqui, também se aplicou a estratégia (método) dos lapis, apresentada no ponto anterior,

assim como a mesma escala ( figuras 6 e 7).

QUESTIONARIO PARA AFERIR A MOTIVAGAO

Queremos saber se o0 projeto de intervencéo feito, se baseou nas premissas corretas, ou

seja, ndo sO se 0 jogo em si motivou, mas também se os elementos escolhidos motivaram.

Assim foi elaborado um questionéario onde o aluno devia explanar ou ndo o seu gosto por
ter jogado o jogo apresentado, se gostou ou ndo da pontuacéo e do ranking, se considerou
ter gostado de jogar um jogo colaborativo e de ter respondido as questfes que Ihe foram

colocadas.

O questionario foi oral, dadas as idades das criangas e foram colocadas as seguintes

questdes, onde a resposta seria “sim” ou “nao”:

Investigagao

Acgdo Formacgéo

Gostaste da Pontuacdo do Jogo? / Nao gostaste da pontuacdo do jogo?
Gostaste do Ranking? / Ndo Gostaste do Ranking?

Gostaste do jogo colaborativo? / Nao gostaste do jogo colaborativo?

A w0 np e

Gostaste da resolucdo das questdes? / Nao gostaste da resolucéo das questdes?

A motivacgdo dada por estes elementos de jogo devera ser justificada pelo perfil de

jogador analisado no ponto anterior.
Figura - 7 Triangulo de Lewin (1946, in Latorre 3003, p.24)
GRELHA DE
OBSERVACAO
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Optamos por elaborar uma grelha de observagdo assente nas caracteristicas da motivacéo

extrinseca e intrinseca.

Para a Motivacdo Extrinseca consideraram-se, como mencionado na literatura, as
categorias “Ambic¢ao de obter recompensas” e “Ambicao de alcangar determinada meta”
tendo sido feita uma ligacdo aos elementos e mecéanicas de jogo mais indicados pela
literatura para os jogadores do tipo Achievers, Socialisers e Mistermind: pontos, rankings

e niveis.

Para a Motivacdo Intrinseca consideramos a “Motivacdo para o0 Saber”, “para a

Realizagdo” e para as “Experiéncias Estimulantes”.

Motivacdo | ambicdo de obter recompensas
Extrinseca
(Ambicéo de obter pontos)

Alcancar uma determinada meta:

Ambicéo de ficar bem posicionado no ranking

alcancar uma determinada meta:

Existéncia de niveis;

Motivacdo | Motivacdo intrinseca para o saber;
Intrinseca

Motivacdo intrinseca para a realizacao;

Motivacdo intrinseca para experiéncias estimulantes

OBSERVACAO E ANALISE DOCUMENTAL (OBJETIVO3)

Para dar resposta ao terceiro objetivo, pudemos verificar que, no jogo Kahhot, o docente

tem acesso as seguintes métricas/informacdes:

Visualizagdo Compacta do Jogo (pode ser observada na figura 8)
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1) Questbes colocadas;

2) Quantas perguntas com um grau de dificuldade mais elevado;

3) Tipo de pergunta (slide ou quiz);

4) Percentagem das respostas corretas e erradas.

Resumo Jogadores (9) Perguntas (10) Feedback

Todos (10) Perguntas dificeis (1)
Pergunta v

1 Caso de leitura "s" / "ss"

2 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem.
3 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem.
4 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem.
5 Que objeto usa a bruxa para voar?

6 Caso de leitura "r" /"rr"

7 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem.
8 Apalavra " arrvore" estd bem escrita?

9 L& o texto com atengdo. Quantas palavras estdo mal escritas?

10 O que estd a menina a fazer?

Figura - 8 Relat6rio compacto do jogo kahhot

Visualizagao expandida

Tipo v

Slide

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Slide

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

& Visualizagdo compacta

Pesquisar

Correto/incorreto v

Visualizagdo Expandida do Jogo (pode ser observada na figura 9)

1) Pergunta com imagem e todas as hipdteses de resposta imagem (correta e erradas);

2) Tipo de questdo (slide ou quiz);
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3) Percentagem detalhada que cada resposta obteve, as erradas e a correta.

KahOOt' Y Inicio @ Descobrir = Biblioteca ol Relatérios iBR Grupos Q Mercado

e o

2 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz

B caza X
0 s .
(m]

L . J o =
Nenhuma respostz X
3 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz
"
Gy Y, &) O x =
A - S
O [ musica v -
)
L ¢ e Il. ~
» L ) mussica > 4
C 4
D mucica X
Nenhuma resposta b2

4 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz

Figura - 9 Relatorio expandido de um jogo kahhot, onde se vém as respostas certas e erradas.

TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

Para a recolha de dados, foi imperioso recorrer a inquéritos por questionarios e
observacao participante, com recurso a grelhas de observacao colocadas as criangas com

o0 intuito de conhecer a realidade desta tematica.

O inquérito por questionario evidencia duas valéncias, o facto de as respostas serem
anonimas e de disponibilizar ao inquirido tempo adequado para responder de acordo com
a sua disponibilidade (Pardal & Lopes, 2011).

McLean (2006) reporta que o questionario propicia recolher dados sobre os tépicos que
suscitam mais interesse ao investigador. Por sua vez, Gomez (2006) assenta que 0
questionario € um meétodo estruturado segundo o qual, a recolha de dados é exequivel,
rapida e em quantidade, agregando questdes as quais se pretende que o inquirido
responda. De acordo com o autor supracitado, o questionario devera ser direcionado a

obter respostas claras e inelegiveis que possam ser objeto de tratamento e analise.
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Na concecdo do questionario, foram tidos em consideracéo variados requisitos, tais como

0s objetivos que se visavam alcancar e as caracteristicas do grupo-alvo.

Optamos por questdes fechadas na medida que facilitam a sua aplicacdo e
subsequentemente e ndo menos importante, por ser uma ferramenta que permite aferir a
correlacdo das hipoteses e tratamento e analise de dados, levando a cabo a premissa das
conclusBes a grande questdo empirica; “Em que medida a utilizagdo de estratégias de
aprendizagem gamificada para promover o gosto da leitura nos alunos de 1° ano do 1°

Ciclo do Ensino Basico? «

Houve um cuidado acrescido na redacdo, no genero de linguagem aplicada e no tipo de
questdes colocadas, sem esquecer o0s objetivos do trabalho. As perguntas foram
adequadas as caracteristicas do publico-alvo, seguindo os critérios de concisao,

inequivocidade e objetividade por forma a ndo suscitar convergéncia de interpretacao.

Neste estudo, para melhor conseguir entender os interesses dos discentes e as suas
necessidades, foi crucial a professora investigadora recorrer as notas de campo que
Bogdan & Biklen (1994, p.150) definem como o relato escrito do que um investigador
VE, ouve, experiencia e pensa no discurso da recolha, refletindo sobre os dados de um
estudo qualitativo. Ao longo do nosso estudo, estas salientam um instrumento importante,
uma vez que as anotacOes escritas, sobre a realizacdo da atividade, permitiram-nos
entender a relacdo, causa e efeito da atividade gamificada nos alunos. As notas de campo
que recolhemos sdo basicamente descritivas, visto que, anotamos principalmente 0s
comportamentos, respostas e acdo por parte dos alunos durante a atividade gamificada.
Assim sendo, estas foram utilizadas para podermos entender os resultados das grelhas de
observacao.

De acordo com Quivy & Campenhoudt (2003, p. 197), o método de observacdo direta é
singular, uma vez que o0s autores o considera como o Unico método de investigagéo social

capaz de captar os comportamentos no preciso momento em que eles se proporcionam.
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CONSIDERACOES ETICAS

Este estudo foi realizado em conformidade com a deliberacdo n.° 1495/2016 da Comissao
Nacional de Protecdo de Dados. Como tal foi obtido o consentimento dos encarregados
de educacéo para a recolha de imagens (ver anexo V).
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CAPITULO IV — PROJETO DE INTERVENCAO

Sustentados num inquérito por questionario aplicado aos alunos do 1° ano B, com base
na classificacdo de Bartle e BrainHex, alcancamos o objetivo de identificar que tipo de
jogadores encontramos neste grupo. Assim, foram identificados jogadores do tipo
Achivers, Socialisers e Mastermind. Estes resultados, decorrentes da andlise do

questionario, serdo apresentados no capitulo seguinte.

Apobs a identificacdo do tipo de jogadores, concebemos um jogo intitulado “Ler, escrever

e aprender” em que:

e 0salunos, agrupados dois a dois tinham de resolver dois testes de escolha multipla
e um de resposta curta.
e este possui como elementos de jogo:
o Pontuagdo, que serviria para “moeda de troca” (Achievers)
o Ranking (Achivers)
o Jogo colaborativo (Socialisers),
o Resolugdo de questdes (Mastermind) — o teste de escolha multipla referido
atras - e consistia em aprofundar o conhecimento quanto a escrita com
correcao ortogréfica dos casos de leitura “ss, s «, “rr; 1, “ca, ce, ci, ¢o,

cu” e “ga, gue, gui, go gu”, leitura e por conseguinte interpretagdo correta.

O jogo estava dividido em trés niveis. No primeiro, cada grupo tinha de responder as
questBes colocadas e atingir um minimo de cinco mil pontos, s6 assim recebiam um
envelope com outra atividade que lhes permitiria passar ao nivel seguinte. No segundo
nivel, os elementos do grupo recebiam um envelope onde tinham de ler um pequeno texto,
com os casos de leitura implicitos no nivel um, interpretar e responder em suporte papel
as questdes que nele constavam (ver figura 12 e 13). Assim que terminassem esta tarefa
e mediante prova de todas as respostas estarem corretas e sem erros ortograficos, ser-lhes-
ia permitido avancar para o terceiro e ultimo nivel do jogo. A equipa vencedora,
manifestamente seria a que obtivesse mais respostas corretas. Neste sentido, a pontuagéo,
da forma como foi concebida, ligada a competéncia, € uma medida direta da

aprendizagem.
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Figura - 12 Realizagdo do jogo Figura - 13 Realizagdo de jogo e sala

Figura - 11 Leitura do texto Figura - 10 Respostas as questdes

KAHOOT

Obijetivando reunir todos os elementos de jogo, decidimos desenhar o jogo na plataforma
Kahoot. Com origem na Noruega, esta ferramenta tecnoldgica interativa abrange
elementos utilizados para atrair utilizadores na aprendizagem, quer dentro ou fora da sala
de aula. Uma das particularidades desta ferramenta € suscitar a curiosidade e a envoltura
de nativos digitais, que tem como objetivo sensibilizar o desempenho na aprendizagem,
(Silva, 2018) .

Esta plataforma proporciona ao seu utilizador, quatro tipos de atividades on-line: Quizzes
(questdes de multipla escolha), Discussion, Jumble e Survey.
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Os Quizzes sdo questionarios de escolha multipla com correcdo automatica, cuja
finalidade é avaliar de forma répida e divertida. Proporciona ainda, feedbacks imediatos
para o aluno, para que este tenha a possibilidade de tomar decisfes rapidas para mudar de
atitude. Além disso, ao final de cada atividade é oferecido ao professor um panorama
geral do desempenho e resultados das respostas dos aprendizes com indicacdo das
respostas (corretas e erradas) e ainda o tempo de resposta que cada aluno utilizou. Por
estas vantagens, usou-se esta funcionalidade no jogo.
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CAPITULO V- APRESENTACAO E DISCUSSAO DE

RESULTADOS

RESPOSTA AO OBJETIVO DE INVESTIGACAO 1

O primeiro objetivo de investigacdo era determinar o perfil de jogador, das criancas do 1°

ano do 1° CEB. Apo6s uma analise do questionario, aferimos que todos os inquiridos

(n=19) gostam de jogar e que neste grupo, e como mostra a figural4, 8 jogam diariamente

(42%), e 5 apenas jogam alguns dias da semana (26,3%) enquanto 6 discentes sé ao fim

de semana (31,5%). Ou seja, verifica-se alguma heterogeneidade entre os discentes no

que diz respeito ao habito de jogos digitais.

Em relacdo ao tipo de jogo jogado, apresentam-se os resultados na figura 15:

12

onN PO

Frequéncia de jogos

10

O N &~ O

Todos os dias Alguns dias na Sé ao fim de
semana semana

Figura - 14 Frequéncia de jogo semanal

Jogos

10

4 4 4 3
2 2 2 2 2 1 1 1
o ) CHEs > N0 $ X 0 s O Q Q2
QO 2 > > N 2 QS Q
Vi o & T & F & & &8

Figura - 15 Nome de dois jogos que cada crianga gosta de jogar
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Somos levados a concluir que, ha aqui quatro tipos de jogos diferentes que as criangas

mencionaram gostar de jogar:

e Jogos de tabuleiro / mesa, o Domin6, as Damas, 0 Uno, jogo do Galo, Quem é
quem, Cartas e Jogo da Memoria;

e Desportos (colaboracdo), nomeadamente Futebol e Andebol,

e Jogos populares, as escondidas;

e Jogos digitais, Roblox, Minecraft e o Fortnigth.

Em relacdo a natureza dos jogos, os dados sugerem gue esta implicito:

e O prazer pela competicdo em todos 0s jogos,

e Uma mecanica de jogo que parece ser muito apreciada € a dos jogos em que se
joga a vez (uma vez um jogador e posteriormente o outro) — jogos de tabuleiro.

e Existem 2 jogos — 0 minecraft e o roblox — que podem ser jogados de forma

colaborativa/competitiva, explorativa, etc. Logo, e no que diz respeito a estes 2

jogos, ndo podemos tirar ainda conclusdes sobre o tipo de jogador.

No que compete a segunda parte do questionario, onde pretendemos aferir o perfil de

jogador, baseado no modelo de Bartle e em relagdo a pergunta “Apanhar coisas para

serem trocadas por outras coisas mais valiosas” as respostas obtidas foram as seguintes

(eixo: escala, de 1 a 5, sobre 0 gosto por este tipo de jogos):

Apanhar coisas para serem trocadas
por outras coisas mais valiosas

20
15

10

1 2 3 4 5

Figura - 16 Jogar um jogo em que tem de apanhar coisas para serem trocadas por outras mais valiosas
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Com base nas respostas dos inquiridos (moda=5), aferimos que a maioria dos alunos é
achiever.

Em relacdo a pergunta “Gostas de jogos onde tens de explorar mundos, descobrir formas
de ultrapassar desafios, por exemplo explorar castelos e labirintos?” as respostas obtidas

foram as seguintes (eixo: escala, de 1 a 5, sobre 0 gosto por este tipo de jogos):

Explorar mundos

16 15
14
12
10

8

6

4 2 2

2 0 0

0

1 2 3 4 5

Figura - 17 Jogar um jogo em que tem de explorar mundos

No gue confere ao tipo de jogo onde é patente explorar mundos (moda=5), constatamos

que os alunos sdo também exploradores.

Em relacdo a pergunta “Gostas de jogar um jogo em que tenhas de matar um adversario
para 0 vencer? “as respostas obtidas foram as seguintes (eixo: escala, de 1 a 5, sobre o

gosto por este tipo de jogos):
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Matar um adversario para o vencer
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o
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Figura - 18 Jogar um jogo em que tem de matar um adversario para vencer

Relativamente a necessidade que o jogador tem de matar um adversario para vencer o

jogo, existe muita heterogeneidade, pois tanto ha criancas que se identificam com este

perfil, e outras ndo. Logo, poderé ndo ser util usar mecanismos de jogo para este perfil

uma vez que nédo seriam motivadores para uma parte da turma.

Em relagdo a pergunta “Gostas de Conversar e colaborar com outros meninos”:

Conversar e colaborar com outros

meninos
20 18
15
10
5
0 0 1 0
0
1 2 3 4 5

Figura - 19 Jogar um jogo onde conversa e colabora com outros meninos

Na figura acima, onde se vé que que a moda=5, ficou explicito que estas criancas

também séo socializadoras.
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Perfil de Jogador Il ( BrainHex)

No que diz respeito a uma avaliacdo de perfil pelo modelo BrainHex, comegamos por
fazer a pergunta “Gostas de jogar um jogo em que tenhas de resolver um problema para

venceres?”’

Resolver um problema para venceres
19

0 0 0 0

1 2 3 4 5

Figura - 20 Jogar um jogo onde tem de resolver um problema para vencer

Quanto ao jogar um jogo onde existe a obrigatoriedade de resolver um problema que
permita o jogador vencer, todos os inquiridos foram unanimes ao responder que gostam
muito. Logo, sdo masterminds.

No que diz respeito ao tipo de jogo onde o susto e 0 medo estejam implicitos (figura
21), trés inquiridos ndo gostam de o jogar, quinze gostam muito e trés revelem gosto

moderado.
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14

12

10

Assustador e que te meta medo

13

0 0

1 2 3 4 5

Figura - 21 Jogar um jogo assustador e que meta medo

Existe muita heterogeneidade, pois tanto ha criangas que se identificam com este perfil,

e outras ndo. Logo, podera ndo ser Gtil usar mecanismos de jogo para este perfil uma

vez que ndo seriam motivadores para uma parte da turma.

De acordo com a figura 22 e quando questionados quanto ao gosto por jogar jogos onde

ha a necessidade de serem rapidos e de correrem riscos, quatro inquiridos responderam

ndo gostar deste tipo de jogo, enquanto quinze manifestaram gostar muito.

16
14
12
10

B~ O

Ser muito rapido e correr riscos
15

0 0 0

1 2 3 4 5

Figura - 22 Jogar um jogo onde tem de ser muito rapido e correr riscos
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Existe muita heterogeneidade, pois tanto ha criancas que se identificam com este perfil,
e outras ndo. Logo, poderéa ndo ser Gtil usar mecanismos de jogo para este perfil uma vez
que ndo seriam motivadores para uma parte da turma.

Seguem-se dua figuras ( figuras 23 e 24) sumario onde a representacao visual dos dados

é mais percetivel e elucidativa.

Perfil de Jogador Segundo Bartle
18

16 15 15

2 2 2
2 1 1
0 0 o0 0 l 0 l 0 00 0
Gasto Pouco Pouco Média Muita Gosto Muito

m Pergunta 1 Pergunta? mPergunta 3 Pergunta 4

Figura - 23 Perfil de Jogador Segundo Bartle

No que compete ao tipo de jogador assente no modelo de Bartle, aferimos que estes sdo
os Socialisers, Achievers e Exporadores.
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Perfil de Jogador Segundo BrainHex
20 19

G 15

14 13

0 0 0 0 0 0 0 o 0
Gaosto Pouco Pouco Medio Muito Gosto Muita

m Pergunta l Pergurta 2 Pergunta 3

Figura - 24 Perfil de Jogador Segundo BrainHex

No que compete ao tipo de jogador assente no modelo de BrainHex, aferimos que estes
sdo os Masterminds (resolver problemas).

RESPOSTA AO OBJETIVO 2

Pretende-se agora dar resposta ao objetivo “Analisar em que medida a utilizagdo de
ferramentas digitais suscita motivacao pelo gosto da leitura, nas criancas do 1° ano do 1°

CEB.”. Para isso, fez-se uma analise do inquérito por questionario aos alunos.

Neste ponto, apds a analise e tratamento de dados recolhidos, apresentdmos os resultados
obtidos e a discussdo dos inquéritos por questionario.

Como esta implicito na figura 25, 17 doa 18 alunos que jogaram, reconhecem que a
utilizacdo de ferramentas digitais suscita motivagédo pelo gosto da leitura, uma vez que o

gosto por terem jogado o jogo é percetivel.

45



Resolugdo de questdes

Gosto por ter jogado o jogo

Colaboragao

Ranking

Pontos

[y
w

5 7 9 11 13 15 17

HSim ENao

Figura - 25 Respostas ao gosto de terem jogado o jogo

Contrariamente a da resposta ao objetivo 1, verifica-se, homogeneidade entre os

discentes. Globalmente, os 18 participantes gostaram dos elementos do jogo, o que era

esperado, visto que esta de acordo com o perfil de jogador que foi identificado no objetivo

de investigagéo 1.

No que diz respeito a observacdo da experiéncia de gamificacdo, de forma a identificar

elementos de motivacdo (intrinseca e extrinseca) apresentamos a grelha de observacéo

criada devidamente preenchida:

Motivacéo
Extrinseca

ambicdo de obter
recompensas

Ambicao de obter
pontos;

“Lé rapido para ganharmos pontos”
“Despacha-te a responder, ou perdemos.”

“Adorei ganhar muitos pontos, assim jogamos o
préximo jogo!”

alcancar uma
determinada meta

Ambicdo de ficar bem
posicionado no
ranking

“A equipa deles esta-nos a ganhar.”

“Que fixe, vamos a frente.”

46




alcancar uma “Adorei ganhar muitos pontos, assim jogamos o
determinada meta préximo jogo!”

“Conseguimos passar de nivel !”

Existéncia de niveis;

Motivagdo | Motivacdo intrinseca “Ajuda-me a ler esta palavra, ¢ dificil.”

Intrinseca | para o saber;
“Nao ponhas a méo assim, pdes a mao ali para

eu também consequir ler”.

Motivacdo intrinseca “Ah, ndo fagas letra feia!” «
para a realizagéo; _
“Queres que [eu] leia para saberes?”

Se ndo tiveres espaco eu faco uma linha, esta
bem?”

Escreve assim... O magico...e ndo escrevas

(13444

errado, é com “g” e ndo com “j”, atengdo.”

(1))

“Atencdo que camisa nao se escreve com “z”, €

€69 ¢

comum S

Motivacdo intrinseca “Este texto tem piada.”
para experiéncias _ _
estimulantes “Professora, podemos jogar mais vezes?”

“J4 acabou? Queremos mais!”

Os resultados obtidos na tabela sugerem que a estratégia gamificada baseada em perfis de
jogador teve o efeito motivador que era previsto na literatura, ou seja, concebendo um
jogo que teve em consideracéo os perfis dos alunos enquanto jogadores, esperar-se-ia que
este fosse bastante motivador.

Podemos também, sustentados nas respostas dadas pelos alunos no questionario 12 (saber
se gostaram de jogar 0 jogo), e na grelha de observagéo em cima apresentada, depreender
que os elementos de jogo utilizados: pontos, ranking e existéncia de niveis, levaram a que

as criancgas sentissem prazer e se sentissem motivadas.

Os resultados também parecem indicar que a aprendizagem se deu, 0 que sugere que 0s
mecanismos de motivacdo intrinseca também foram acionados. Aqui denota-se que 0

aluno firmado pelo prazer e satisfacdo executa uma atividade com o intuito de alcancar
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uma sensacao estimulante. Quando se cria uma experiéncia de gamificacao que privilegia
0 “saber”, a “realizagdo” e “experiéncias estimulantes”, a motivagao (e a aprendizagem)

ocorrem.

RESPOSTA AO OBJETIVO 3

Pretendemos agora dar resposta ao objetivo “Analisar em que medida a gamificagdo

promoveu a aprendizagem dos casos de leitura /ortografia.”

Para isso procedemos a observacao da atividade gamificada e ao relatorio produzido pelo
Kahhot sobre as pontuacgdes destes alunos. De lembrar que esses pontos se traduzem,

como ja referimos, na competéncia de aprendizagem para a qual a gamificacdo foi

concebida.
N2 de grupos com as N2 de grupos com as respetivas %
respetivas % Respostas Certas 5 Respostas Certas (Jogo 2)
(Jogo 1) 4

4

! 3

3 3

2 2 2
2 2
1 1 1 1 1
1 1

100% 88% 75% 63% 50%
100% 88% 75% 63% 50%

Figura - 27 Respostas corretas dos jogos 1 e 2 do  Figura - 26 Respostas corretas dos jogos 1 e 2 do Kahhot
Kahhot

De acordo com as figuras 26 e 27, somos levados a constatar que consoante 0 jogo
decorreu, os resultados foram mais promissores. E notéria uma evolucéo global da turma.
Na figura 26 observamos uma distribuicdo muito heterogénea (de 100% a 50%, com a
moda em 63%) enquanto na figura 27 essa distribuicdo comeca a deslocar-se para a

esquerda, ou seja, a maioria dos grupos acertou 100% ou 88% (com a moda em 88%).

No que diz respeito aos grupos, verifica-se também que houve evolugdo como mostra a

figura 28.
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o Evolucdo entre jogos (em cada grupo)

110%
100%
90%

80%

70%

60%

50%
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@Jogo 1 [WJogo2

Figura - 28 Evolucéo entre 0 jogo 1 e 0 2

Na figura 28, podemos observar que houve evolucdo no percurso de aprendizagem ao
longo do jogo. Embora sejam notorias algumas oscilagcdes, no segundo jogo esta
manifestamente implicita uma melhoria dos resultados, comparativamente aos resultados

obtidos no primeiro.

Se fizermos uma anélise mais pormenorizada, observamos que o grupo B e o grupo C,
obtiveram 0 mesmo resultado em ambos 0s jogos, uma pontuagdo maxima de respostas
corretas. Constatamos também uma melhoria significativa na realizacdo da atividade dos
grupos D, E e I. Por outro lado, em nove grupos, apenas um manteve um ndmero de

respostas certas com resultado mediano, sendo este o grupo H.

Em sintese, podemos afirmar que a gamificagdo promoveu a aprendizagem nos casos de

leitura/ortografia, na grande maioria dos alunos que participaram na atividade.

Com o resultado da pesquisa realizada, com fundamento na analise e tratamento de dados
dos inquéritos por questionario e através da observacdo participante, foi-nos possivel

retirar algumas conclusoes.
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Resumo Jogadores (9) Perguntas (10) Feedback

3 Visualizacso expandida & Visualizacdo compacta

Todos (10) Perguntas dificeis (1) Pesquisa

Pergunta v Tipo v Corretofincorreto v
1 Casode leitura"s" /s slide @
2 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz O so
3 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz ) 5%
4 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz Qe
5 Que objeto usa a bruxa para voar? Quiz (J 56%
6 Caso de leitura "r"/ "rr" slide @
7 Escolhe a palavra correta de acordo com a imagem. Quiz QO e
8 Apalavra” arrvore” estd bem escrita? Quiz Oroox
9 Lé o texto com atengao. Quantas palavras estdo mal escritas? Quiz Q =
10 O que esta a menina a fazer? Quiz O so%

Figura - 29 Avaliacao das respostas do Kahoot

Como se pode ver pela figura 29, a pergunta onde os alunos mostraram mais dificuldade
em responder corretamente foi a questdo 9 do segundo jogo, onde lhes era pedido para
lerem um pequeno texto e descobrir no mesmo quantas palavras estavam escritas com
erro ortogréafico. Aqui, s6 33% das vezes é que se responderam acertadamente — ou seja,
os alunos tém dificuldades na ortografia. Contudo, ao observar as frases: “Atencdo que

(1= (14

camisa ndo se escreve com “z”, ¢ com um “s”, ou “O magico... e ndo escrevas errado, ¢
[IP=t] [13%:2)

com “g” e ndo com ‘§”, “ateng¢do”, podemos afirmar que a gamificacdo ajudou na

ortografia.

Estes resultados sdo confirmados também na grelha de observag&o apresentada no ponto
anterior, onde os resultados obtidos e, no que diz respeito a motivacao intrinseca,

aparentam ser evidéncia que a aprendizagem estava a acontecer.
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CONCLUSOES

Com este estudo, pretendemos saber “Em que medida a utilizacdo de estratégias de
aprendizagem gamificadas promove o gosto da leitura nos alunos de 1° ano do 1° Ciclo
do Ensino Basico”? Para conseguirmos dar resposta a nossa problematica, investigamos

e examinamos 0s objetivos de estudo delineados.

O jogo elaborado nos trés perfis de jogador encontrados, mostrou que 0 grau
motivacional despertado nas criancas foi elevado. Estas revelaram enorme motivacao
na realizagdo do jogo, sentindo-se motivadas o suficiente argumentado terem gostado da
pontuacdo e do ranking que alcancaram e de terem jogado em equipa, uma vez que
enguanto jogadores do tipo socialisers puderem debater entre si as questdes e as respostas
a serem dadas. Mostraram-se também extremamente interessados na resolucdo das
questdes que lhes foram colocadas. O facto de terem alcangado uma boa posi¢cdo no

ranking do jogo, beneficiou exponencialmente a motivacdo de cada grupo de jogadores.

Posto isto, foi-nos permitido concluir em que medida a gamificagdo promoveu a
aprendizagem dos casos de leitura/ ortografia. Deste modo, firmados nos resultados
obtidos nos jogos (pontuacdo, ranking e niveis), foi-nos possivel aferir que os elementos
empregues e a dinamica de jogo contribuiram significativamente para motivar os alunos.
Sustentados pelo prazer e satisfacdo, executaram uma atividade que suscitou neles uma

leitura prazerosa.

Outro beneficio, e de acordo com um dos objetivos de investigacdo, mostrou que 0s
alunos com iniciativa propria, arranjaram estratégias de correcao de erros, 0 que
permitiu promover a aprendizagem dos casos de leitura/ ortografia. Quando uma
experiéncia gamificada tem em conta o perfil especifico das criangas, esta pode ser usada

para corregéo de erros.

LIMITACOES
Limitagao: so ter feito um ciclo de “investigacdo-agao™.

Sendo uma investigacdo do tipo investigacdo-acdo, um novo ciclo de investigacdo-agado
seria util para melhoria do jogo. A “investigagdo” realizada mostrou que 0s seguintes

aspetos poderiam ser melhorados na “acdo” seguinte:
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e Disposicdo das mesas da sala. A forma como se encontravam fez com que alguns
alunos tivessem de se levantar para conseguirem ler as perguntas.
e O numero das questdes com pontuacdo dupla podia ter sido maior. As criangas

estavam fascinadas com a pontuacgédo que recebiam.

CONSIDERACOES FINAIS

Alcancadas as respostas aos objetivos da nossa investigacao, é-nos permitido dar resposta
a nossa pergunta de investigacdo, aferindo que é inequivocamente vantajoso utilizar
estratégias de aprendizagem gamificadas para promover o gosto da leitura nos alunos de

1° ano do 1° Ciclo do Ensino Bésico.
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ANEXOS



ANEXO 1

O presente guestionario, composto por pictogramas, conseguidos atraves de uma
recolha aleatdria no Google, objetiva classificar o tipo de jogadores pertencentes ao
grupo turma do primeiro ano constituido por dezanove alunos.

O mesmo esta decomposto em trés partes:

o Parte 1 (3 perguntas): saber se 0 menino é jogador (minutos, nomes dos jogos)
o Parte 2 (4 perguntas): saber o tipo de jogadores (do modelo de Bartle)
o Parte 3 (7 perguntas): saber o tipo de jogadores (do modelo de BrainHex)

Parte 1

1 — Gostas de jogar jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Sim Nao

2- Com que frequéncia jogas jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Todos os dias
Alguns dias na
semana

S6 ao fim de semana

3 — Refere 2 jogos que gostas de jogar.




Parte 2

Questionério Perfil de Jogador do Modelo de Bartle

1- Gostas de jogar um jogo em que tenhas de eliminar um inimigo? (Pinta o retangulo

com o numero que consideras ser a tua resposta).
+ i

Gosto pouco Gosto

muito

2 — Gostas de jogar jogos onde podes perder e/ ou ganhar algo? (Pinta o retangulo

com o numero que consideras ser a tua resposta).

|

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

muito



3- Gostas de jogos onde tens de explorar e descobrir coisas ? (Pinta o retangulo
com o0 numero que consideras ser a tua resposta).

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

muito

4 — Gostas de jogar com amigos? (Pinta o retdngulo com o nimero que
consideras ser a tua resposta).

=
-
o >

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

muito



Parte 3

Questionério Perfil de Jogador do Modelo de BrainHex

1- Gostas de jogar jogos onde podes perder e/ ou ganhar algo? (Pinta o retangulo com

0 numero que consideras ser a tua resposta).

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

muito

2 - Parati, qudo importante é conquistar algo? (Pinta o retangulo com o nimero
que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito



3 - Gostas de jogos onde é importante partires numa aventura? (Pinta o retangulo
com o0 numero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito

4 - Gostas de jogar um jogo que te obriga a pensar? (Pinta o retdngulo com o nimero
que consideras ser a tua resposta).

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

muito



5 — Gostas de jogar um jogo em que tens de cacar algo? (Pinta o retangulo com o
nUmero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito

6 - dejogar com amigos? (Pinta o retdngulo com o numero que consideras ser a tua
resposta).

y( 2

| 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |
Gosto pouco Gosto

L
Q

muito

7 — Gostas de jogar um jogo em que tens de sobreviver em situagdes dificeis? (Pinta

o0 retangulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito



ANEXO 2

1 — Gostas de jogar jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Sim

19

2- Com que frequéncia jogas jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Todos os dias 8
Alguns dias na|5
semana

S6 ao fim de semana | 6

3 — Refere 2 jogos que gostas de jogar.

Alunos Jogos

1 Domind Damas

2 Damas Futebol

3 uno Galo

4 Uno Cartas

5 Uno Cartas (peixinho)
6 Damas Uno

7 Galo Minecraft
8 Quem €é quem? Uno

9 Roblox Minecraft
10 Uno Futebol

11 Cartas Escondidas
12 Cartas Uno

13 Roblox Andebol
14 Fortnigth Minecraft




15

Fortnigth

Escondidas

16

Uno

Damas

17

Andebol

Futebol

18

Jogo da Memodria

Uno

19

Minecraft

Uno

Dominé

Damas

Galo

Quem é quem?

Cartas

Roblox

Minecraft

Fortnigth

Andebol

Escondid

as

Jogo da memoria

Futebol

W P NN DN BN RPN




Parte 2

Questionario Perfil de Jogador I

1- Gostas de jogar um jogo em que tenhas de matar um adversario para o vencer?
(Pinta o retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4 5

Gosto pouco Gosto

muito

2 — Gostas de jogar jogos onde podes apanhar coisas para serem trocadas por outras

coisas mais valiosas. (Pinta o retingulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4 5

Gosto pouco Gosto

muito

10



3- Gostas de jogos onde tens de explorar mundos, descobrir formas de ultrapassar
desafios, por exemplo explorar castelos e labirintos? (Pinta o retdngulo com o
numero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito

4 — Gostas de conversar e colaborar com outros meninos no jogo, (Pinta o
retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

)

ﬂ
45

1 2 3 4 5

Gosto pouco Gosto

muito

11



Parte 3

Questionario Perfil de Jogador 11

1- Gostas de jogar um jogo em que tenhas de resolver um problema para venceres?

(Pinta o retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco Gosto

muito

— Gostas de jogar um jogo em que tens de ser muito rapido e correr riscos ? (Pinta
o retangulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

12



1 2 3 4 5

Gosto pouco Gosto

muito

3 — Gostas de jogar um jogo que seja assustador e que te me ta medo? (Pinta o

retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4 5

Gosto pouco Gosto

muito

13



ANEXO 3

1 — Gostas de jogar jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Sim

19

2- Com que frequéncia jogas jogos? (Coloca um X onde consideras ser a tua resposta).

Todos os dias 8
Alguns dias na|5
semana

S6 ao fim de semana | 6

3 — Refere 2 jogos que gostas de jogar.

Alunos Jogos

1 Domind Damas

2 Damas Futebol

3 uno Galo

4 Uno Cartas

5 Uno Cartas (peixinho)
6 Damas Uno

7 Galo Minecraft
8 Quem €é quem? Uno

9 Roblox Minecraft
10 Uno Futebol

11 Cartas Escondidas
12 Cartas Uno

13 Roblox Andebol
14 Fortnigth Minecraft

14



15

Fortnigth

Escondidas

16

Uno

Damas

17

Andebol

Futebol

18

Jogo da Memodria

Uno

19

Minecraft

Uno

Dominé

Damas

Galo

Quem é quem?

Cartas

Roblox

Minecraft

Fortnigth

Andebol

Escondidas

Jogo da memoria

Futebol

W | N N N B DN DR
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Parte 2

Questionario Perfil de Jogador I

1- Gostas de jogar um jogo em que tenhas de matar um adversario para o vencer?
(Pinta o retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4 5
4 6 9
Gosto pouco Gosto
muito
Matar um adversario para o vencer
10
9
9
8
7
6
6
5
4
4
3
2
1
0 0
0
1 2 3 4 5

16



2 — Gostas de jogar jogos onde podes apanhar coisas para serem trocadas por outras

coisas mais valiosas. (Pinta o retangulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

L

1 2 3 4 5
2 1 15
Gosto pouco Gosto
muito
Apanhar coisas para serem trocadas por outras
coisas mais valiosas
16 15
14
12
10
8
6
4
2
2 1
0 0
0
1 2 3 4 5

3- Gostas de jogos onde tens de explorar mundos, descobrir formas de ultrapassar
desafios, por exemplo explorar castelos e labirintos? (Pinta o retdngulo com o
namero que consideras ser a tua resposta).

17



Gosto pouco Gosto

muito

Explorar mundos
16 15
14
12

10

4 — Gostas de conversar e colaborar com outros meninos no jogo, (Pinta o
retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

)

(.’.\}
(2

Gosto pouco Gosto

muito

18



20
18
16
14
12
10

o N B~ OO

Conversar e colaborar com outros meninos

Parte 3

Questionario Perfil de Jogador 11

18

1- Gostas de jogar um jogo em que tenhas de resolver um problema para venceres?

(Pinta o retdngulo com o numero que consideras ser a tua resposta).

Gosto pouco

muito

Gosto

19



Resolver um problema para venceres

20 19
18
16
14
12
10

o N B OO

— Gostas de jogar um jogo em que tens de ser muito rapido e correr riscos ? (Pinta
0 retangulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4 5
4 15
Gosto pouco Gosto

muito

20



Ser muito rapido e correr riscos
16
14
12

10

15

3 — Gostas de jogar um jogo que seja assustador e que te meta medo? (Pinta o

retdngulo com o nimero que consideras ser a tua resposta).

1 2 3 4

3 3

13

Gosto pouco

muito

Gosto

21



14

12

10

Assustador e que te meta medo

13
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ANEX0 4

Pedido de autorizacdo aos Encarregados de Educacdo para a participacdo dos seus
educandos

Exmo. Enc. De Educacéo

Ana Luisa Moreira de Sousa Fernandes, professora do 1° CEB, a exercer fungdes de
docente na escola supracitada, presentemente mestranda em Utilizacdo pedagdgica das
TIC, na Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais de Leiria, vem por este meio
solicitar a permissao para a participacdo do seu educando na realizacdo de um inquérito
por questionario, e recolha de registos fotograficos.

Toda a informacdo recolhida do inquérito por questionario e registos fotograficos, sera

confidencial e servira exclusivamente para avaliar o impacto do projeto.
Com os melhores cumprimentos

Docente Ana Luisa Fernandes

Enc. de Ed. do aluno/a:

Autorizo a participacdo do meu educando

N&o autorizo a participagdo do meu educando
Funchal, 3 de janeiro de 2021

Enc. De Educacéo:
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