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Resumo

O periodo pandémico, devido a COVID-19, acarretou mudancas abruptas em varias esferas
da sociedade, com efeitos visiveis sobretudo nos processos e meios de ensino/aprendizagem. Este
periodo, caraterizado pela necessidade de recurso a tecnologias digitais como meio privilegiado
de comunicagd@o ndo presencial, evidenciou dificuldades enfrentadas pelas escolas em termos de
garantia de condigdes equitativas de aprendizagem e de preparacdo pedagogica e tecnoldgica do
corpo docente. Fizeram-se ajustes curriculares, escolhas tecnologicas mais sensiveis ao contexto
com a intengdo de garantir condi¢cdes para uma educagdo de qualidade e inclusiva, conforme
previsto nos Decretos-lei 54/2018 e 55/2018. Usaram-se, para isso, meios como a televisao, a
radio, mas principalmente a internet, sendo exigido aos professores uma adaptacdo a uma nova
realidade.

Neste contexto, a formacao continua de professores teve um papel fundamental no sentido
de lhes fornecer algum apoio e suporte para a implementagdo de metodologias ativas, tais como
a gamificagdo na educagdo, que usa elementos dos jogos, indo ao encontro do interesse dos
alunos, de forma a contribuir para o sucesso das aprendizagens.

Face ao exposto, o presente estudo pretende contribuir para a capacitagdo digital de
professores e solidificar estratégias baseadas no enquadramento legal vigente, para que reflitam
sobre as praticas e adotem metodologias ativas, particularmente a gamificacao e a aprendizagem
baseada em jogos.

Para isso, desenvolveu-se e implementou-se uma acdo de formagdo sobre o uso de
metodologias ativas em sala de aula e detetaram-se vantagens e constrangimentos associados a
integracao da gamificacdo na pratica pedagogica, do ponto de vista dos professores que fizeram
parte deste estudo. A formacdo foi avaliada em termos de satisfagdo, competéncias desenvolvidas
e efeitos que os professores participantes atribuem a sua utilizagdo antes e depois da formagao,
bem como a relevancia e adequacgdo da experiéncia formativa face aos desafios contemporaneos.

Do ponto de vista metodoldgico, optou-se por um estudo de caso, com carater revelador,
sem a pretensdo de generalizagdo. Para a recolha de dados, recorreu-se a analise documental,
revisdo de literatura e trés inquéritos por questionarios, submetidos antes e depois do processo
formativo.

Os resultados obtidos, através de andlise estatistica simples dos dados quantitativos e de
analise de contetido das questOes abertas, apontam para a satisfacdo da quase totalidade dos
professores participantes, o desenvolvimento de competéncias digitais e pedagogicas e o
reconhecimento de que a formagdo contribuiu para que repensassem as suas praticas pedagogicas
e os efeitos futuros nas aprendizagens dos seus alunos.

Como perspetivas futuras e tendo em consideracdo os resultados obtidos, ainda que nao
sejam generalizaveis, a oferta formativa deve ser adequada ao contexto, levar em consideragao as
carateristicas dos professores e contemplar questdes tecnoldgicas e pedagogicas, de forma a dar
resposta aos desafios contemporaneos e ao perfil que se espera que os alunos atinjam a saida da
escolaridade obrigatoria.

Palavras-Chave: formacdo de professores, metodologias ativas, gamificacéo,
aprendizagem baseada em jogos.



Abstract

The pandemic due to Covid 19 brought about dramatic changes in several social spheres, its
effects were noticed mainly in the processes and means of teaching and learning. This period,
which was characterized by the need to use digital technology as the means to establish distant
communication, showed the difficulties that schools had to face to guarantee equitable learning
conditions and both pedagogical and technological preparation of the teachers. The curricula was
adjusted, technological choices more sensitive to the context were taken, in order to ensure the
conditions for an inclusive and adequate education, as it is written in Decree-law 54/2018 and
55/2018. Thus, means like television, radio, but mainly the internet were used, demanding that
the teacher would adapt to this new reality.

In this context, the continuous development of teachers had a fundamental role to provide
some support so as to implement new active methods in education, such as gamification, which
uses elements from games, something that students appreciate, to contribute to successful
learning.

That being said, this study intends to contribute to the digital empowerment of the teachers
and reinforce strategies based on the present laws, so that they think about their practice and use
active methods, namely gamification and game-based learning.

So, a development course about the use of active methods in the classroom was devised and
implemented, advantages and obstacles associated to the integration of gamification in the
teaching-learning process were characterized, from the point of view of the teacher who were part
of this study. The course was assessed in terms of satisfaction, knowledge/skills acquired and the
effect those teachers recognize to its use before and after the course, as well as the pertinence and
adjustment of that learning experience on what the modern challenges and the profile students are
expected to have when they leave secondary education.

From a methodological point of view, it was chosen a case study, with a revealing character,
without the intention to generalize. To collect the data, it was used documental analysis, literature
adjustment and three questionnaires, submitted before and after the course.

The results obtained through simple statistical analysis of the quantitative data and the
analysis of the content of the open questions show the satisfaction of almost all the teachers who
participated, the development of their digital and pedagogical skills and the acknowledgement
that the course contributed to the self-questioning of their teaching practice, and that it would
have a future impact on their students’ learning process.

Looking into the future and considering the results so far, though they are not appliable to
all, the professional development course offer should be adequate to the context, take into
consideration the characteristics of the teachers, and focus on technological and pedagogical
issues, to give an answer to the contemporary challenges and to the profile students are expected
to attain when they leave compulsory secondary education.

Keywords: teacher training, active methodologies, gamification, game-based learning.
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1. Introducao

O presente estudo surge num contexto atipico motivado pela pandemia da COVID-19 que
evidenciou problemas que implicou a necessidade de aulas a distancia. Usando para isso meios
como a televisdo, mas principalmente a internet, os professores tiveram de se adaptar & nova
realidade. Cada um produziu novos contetidos, adaptou as suas aulas, usou novas plataformas e
procurou formacdo para os ajudar com novas competéncias e metodologias de
ensino/aprendizagem.

“Os professores devem ser apoiados sobre como encontrar solugdes para desafios
comuns, tais como apoiar os estudantes a superar a distancia e o ndo envolvimento,
ajustar o projeto pedagdgico para motivar os estudantes e manter seu envolvimento, e
desenvolver e compartilhar recursos de ensino/aprendizagem, bem como melhores
praticas de ensino” (UNESCO - organizacao das Nac¢des Unidas para Educacdo, 2020).

Neste contexto, o setor da educacdo da UNESCO recomenda que ajuste os objetivos
curriculares de forma a dar prioridade a assisténcia humanitaria social; se examine a prontiddo e
escolha as solugdes tecnoldgicas mais relevantes e sensiveis ao contexto; aumente a preparagdo
tecnoldgica e de contetido para garantir a continuidade da educag@o e da aprendizagem por forma
a garantir a equidade e a inclusdo. (UNESCO, 2020)

Ursula von der Leyen, presidente da Comissdo Europeia, numa mensagem que abriu a III
Cimeira Europeia da Educacdo em 2020, em formato de videoconferéncia refere que “A
Comissdo Europeia vai apoiar professores e alunos a aumentar competéncias a nivel digital”, e
ainda que “E admiravel como professores, alunos e escolas cooperaram nestes tempos de
coronavirus, ¢ a resiliéncia no seu melhor, ¢ um exemplo a seguir”.

Em Portugal, o Programa do XXII Governo Constitucional considera a transi¢do digital um
dos instrumentos essenciais da estratégia de desenvolvimento do pais, em alinhamento com os
objetivos politicos que irdo nortear os investimentos da Unido Europeia no periodo de
programacao 2021 -2027, de acordo com o novo quadro da Politica de Coesdo. A construgdo de

uma sociedade digital é assim identificada como uma oportunidade para reinventar o



funcionamento e organizacdo do Estado, orientando-o mais para o cidaddo, para reforcar a
competitividade econdémica e para desenvolver um clima favoravel a inovagdo e ao conhecimento.

Assim, foram criados os instrumentos para agilizar esta tarefa. Em 2017, ¢ publicado com o
titulo "European Framework for The Digital Competence of Educators: DigCompEdu" pelo Joint
Research Centre da Comissdo Europeia, em 2018 ¢ traduzido para portugués para servir de
referencial no processo de capacitagdo digital das escolas.

Em outubro de 2019, foi criado um curso de formagédo de formadores para capacitagao digital
de docentes. O curso foi composto por 400 formandos, pertencentes a diferentes regides do pais,
que irdo reproduzir e difundir esta nova forma de ensinar e viver usufruindo das tecnologias da
sociedade atual.

Face a toda a esta conjuntura, surge o plano de capacitacao digital da educacao que pretende
desmistificar o uso de tecnologias pela classe docente, de forma a minimizar o fosso de
conhecimento (digital) e de interesses entre os alunos e os professores.

Esta geracgdo de alunos vive rodeada de estimulos provenientes dos meios tecnologicos que
a rodeia. Entdo, como pode um professor captar a atengdo de um aluno se este esta habituado a
meios interativos que apelam a sua concentragao e despertam a sua curiosidade? Como pode um
professor corresponder as expectativas dos seus alunos se a média das idades da classe docente
anda acima dos 50 anos, quando esses professores fizeram a sua formagao inicial, o tipo de ensino
era totalmente centrado no professor, ao contrario do que acontece presentemente.

Neste contexto, os professores usam a formagéo continua para lhes fornecer algum apoio e
suporte para a implementacdo de metodologias ativas, em particular a “gamificacdo” ou
“aprendizagem baseada em jogos” na educacdo, que usam elementos dos jogos na educac¢do, indo
ao encontro do gosto dos seus alunos, de forma a contribuir para o sucesso das aprendizagens.

Integro o quadro do Ministério da Educag@o ha mais de vinte anos, como docente do grupo
de informatica, ja desempenhei varios cargos nas escolas por onde passei, sempre estive ligada
de alguma forma a formagédo de professores. Comecei por ser orientadora de estagio da formagéo
inicial de professores de informatica do curso de Ciéncias de Computadores da Faculdade de
Ciéncias da universidade do Porto, presentemente, sou formadora da formacao continua de
professores tanto interna, isto ¢, apenas para professores da minha escola, como estou ligada ao
CFAE, que é uma entidade formadora que integra agrupamentos de escolas e escolas ndo
agrupadas publicas, particulares e cooperativas de uma mesma area geografica.

Em outubro de 2020, fiz a formagdo para formadores de docentes em competéncias digitais,
0 que me permitiu tomar conhecimento do que se pretende para os proximos anos integrar na
formagdo continua de professores. Neste sentido, por saber que uma grande aposta do atual
governo se prende com a capacitagdo digital dos portugueses e em particular dos professores,

creio poder contribuir com o meu know-how, de forma a enriquecer esta investigagao.



1.1 Relevancia da investigacao

O presente estudo justifica-se face ao contexto atual circunstancial/temporal que
atravessamos, a minha experiéncia profissional e pessoal ¢ ainda a reforma do sistema educativo
em vigor, principalmente o Decreto-Lei n.° 54/2018, de 6 de julho — que estabelece os principios
e as normas que garantem a inclusdo, enquanto processo que visa responder a diversidade das
necessidades e potencialidades de todos e de cada um dos alunos, através do aumento da
participagdo nos processos de aprendizagem e na vida da comunidade educativa. O estudo vai,
ainda, ao encontro do Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho, que estabelece o curriculo dos
ensinos basico e secundario, os principios orientadores da sua concecdo, operacionalizagdo e
avaliacdo das aprendizagens, de modo a garantir que todos os alunos adquiram os conhecimentos
e desenvolvam as capacidades e atitudes que contribuem para alcangar as competéncias previstas
no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria.

No mesmo sentido, e como referem tanto (Karalar & Sidekli, 2017) como Del Moral Pérez
(2018) ¢ necessario que os docentes sejam envolvidos no processo de inovagdo tecnologica em
contexto educativo. E indo, ainda, ao encontro do que foi referido por Girman (2019) quando
sustenta que os alunos aprendem e se divertem simultaneamente, pelo que as melhorias no
desempenho escolar demonstradas no seu estudo estdo diretamente relacionadas com as
metodologias de aprendizagem e com a aprendizagem baseada em jogos.

Assim, surge o desafio deste estudo: “De que forma é possivel contribuir para que os
professores reflitam sobre as praticas e adotem metodologias ativas, particularmente a
aprendizagem baseada em jogos, em linha com os desafios contemporaneos e o perfil que se

espera dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria?”


https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/EEspecial/dl_54_2018.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/AFC/dl_55_2018_afc.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf

1.2 Objetivos da investigacao

Conforme referido, as diretrizes emanadas do Ministério da Educagao “capacitagdo Digital

de docentes”, pretendem valorizar e promover um desenvolvimento de competéncias digitais e

aumentar o nivel de literacia digital dos docentes no sentido de os dotar de conhecimentos

necessarios a integragdo transversal das tecnologias na educagio e fomentar o uso de ferramentas

facilitadoras de praticas profissionais e pedagogicas simultaneamente promotoras de sucesso
educativo.

“os professores a trabalhar em escolas que eles consideravam apoiar a utilizagdo de TIC

através de uma abordagem planeada e colaborativa eram mais suscetiveis de utilizar TIC

na sua pratica pedagogica e de enfatizar o desenvolvimento da literacia computacional e

informacional dos alunos” (Comissdo Europeia, 2014, p. 6).

Por outro lado, a situagdo de confinamento obriga a que todos os professores,
independentemente da sua formagao inicial, tenham que se munir de ferramentas, a generalidade
destas ¢ de caracter tecnologico (hardware e software) e adquirirem destreza no seu
manuseamento por forma a lecionarem a distancia e captarem a atencao dos seus alunos.

Tardif (2014) afirma que “[...] todo o professor, ao escolher ou privilegiar determinados
procedimentos para atingir os seus objetivos em relacdo aos alunos, assume uma
pedagogia. [...] Ensinar é, portanto, fazer escolhas constantemente em plena interagdo

com os alunos.” (p.119-132).

Face ao exposto, o presente estudo pretende contribuir para a capacitacao digital destes
docentes e solidificar estratégias baseadas no enquadramento legal vigente.

Este objetivo geral desdobra-se nos seguintes objetivos:

- Identificar concegdes de um grupo de professores que participaram de uma agdo de
formagao sobre as metodologias ativas, com particular foco na gamificacao e na aprendizagem
baseada em jogos;

- Caracterizar vantagens e constrangimentos associados a integracdo da gamificacdo na
pratica pedagogica do ponto de vista destes professores;

- Analisar o processo de desenvolvimento ¢ implementagdo de uma agdo de formagdo
continua de professores sobre o uso de metodologias ativas em sala de aula;

- Avaliar a formagao dos professores em termos de satisfagdo, conhecimentos e possiveis
efeitos na pratica;

- Caraterizar praticas de gamificagdo e efeitos que os professores participantes atribuem a
sua utilizacdo antes e depois da formagao;

- Avaliar a relevincia e adequagdo da experiéncia formativa face aos desafios

contemporaneos ¢ ao perfil que se espera dos alunos a saida da escolaridade obrigatoéria.



1.3 Estrutura da Dissertacao

Para além da introduc@o, esta dissertacdo contém mais 5 capitulos.

No capitulo 2 “Formagao Continua de professores” ¢ feita uma descrigdo e enquadramento
da formacdo continua no sistema educativo portugués e apresentada a relevancia da formagao
continua na carreira docente.

No capitulo 3 “Metodologias Ativas- Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em Jogos,” sera
clarificada a nogdo de metodologias ativas, em particular de gamificacdo e de aprendizagem
baseada em jogos.

No capitulo 4 “Metodologias” sera apresentada uma descri¢do de todo o trabalho empirico,
contextualizando-o na realidade em estudo, isto €, caracterizacdo dos intervenientes ¢ contexto
particular desta amostra de docentes e opgdes metodoldgicas.

No capitulo 5 “Apresentacdo e discussdo dos resultados” serdo apresentados os resumos
obtidos através de analise estatistica simples e uma analise de conteudo.

No capitulo 6 “Consideragdes finais” serdo tecidas consideragdes relativas a questdo inicial,
bem como limitagdes encontradas no estudo e sugestdo de possiveis trabalhos a continuar nesta

area.



2. Formacao Continua de
Professores

2.1Enquadramento juridico da formacio continua de
professores

Compete ao Conselho Cientifico-Pedagdgico da Formagdo Continua (CCPFC) fazer a
articulagdo entre os diferentes intervenientes na formagdo continua de professores, acreditar
entidades formadoras e a¢des de formacgdo e acompanhar o processo de avaliagdo do sistema de
formagao continua.

O primeiro Decreto-Lei que aprovava o regime juridico da formagao continua de professores
data de 1992, em 2014, surge o Decreto-Lei n® 22/2014 que estabelece o regime juridico da
formag@o continua de professores e define o respetivo sistema de coordenag@o, administragdo e
apoio, revogando os anteriores.

“Estabelece -se um novo paradigma para o sistema de formag¢ao continua, orientado para
a melhoria da qualidade de desempenho dos professores, com vista a centrar o sistema de
formagao nas prioridades identificadas nas escolas e no desenvolvimento profissional dos
docentes, de modo que a formagdo continua possibilite a melhoria da qualidade do ensino
e se articule com os objetivos de politica educativa local e nacional. Nesta perspetiva, a
analise das necessidades de formagdo, visando a identificacdo das prioridades de curto
prazo, constitui -se como eixo central da conce¢do dos planos anuais ou plurianuais de
formag@o e tem por base os resultados da avaliagcdo das escolas e as necessidades de
desenvolvimento profissional dos seus docentes. “ DL. n° 22/2014 de 11 de fevereiro.

Outras entidades, com papel relevante no processo da formacao continua de professores, sdo
os centros de formacdo de agrupamentos de escolas (CFAE) que visam proporcionar um servigo
de formagdo continua orientado para o desenvolvimento profissional, a atualizac¢do cientifica e
pedagbgica ao longo da vida, a melhoria do ensino e uma maior eficacia nos processos de

lideranca, gestdo e organizacdo das escolas.


http://www.ccpfc.uminho.pt/ModuleLeft.aspx?mdl=~/Modules/Generic/GenericView.ascx&ItemID=17&Mid=63&lang=pt-PT&pageid=49&tabid=18

2.2 Modalidades de formacao

Existem quatro modalidades de formagdo aprovadas pelo Conselho Cientifico-Pedagogico
da Formagao Continua (CCPFC):

Curso de formacao cuja finalidade é proporcionar aquisi¢do, atualizagdo, alargamento e
aprofundamento de conhecimentos cientificos e pedagogico-didaticos, com uma duracao de 25
horas presenciais;

Oficina de Formagdo cujo fim é a concecdo, a construgdo ¢ a operacionalizagdo quer de
metodologias e técnicas quer de instrumentos, recursos ¢ produtos pedagogicos e/ou didaticos
com vista a resolver problemas concretos e devidamente identificados ao nivel da escola e/ou da
sala de aula, esta tem uma duracdo de 50 horas, das quais 25 sdo presenciais e 25 de trabalho
auténomo;

O Circulo de Estudos ¢ uma modalidade de formagao continua, ganha sentido na eleicdo de
principios, procedimentos e instrumentos pedagogico-didaticos suscetiveis que podem contribuir
para o sucesso educativo, para o efeito sdo usadas, entre outras metodologias de trabalho, estudos
de casos ¢ de situagdes, bem como a elaboragdo de guides e projetos;

A Formacao de curta duragdo ¢é regulamentada pelo 607/2020 e no artigo 2, que diz:

“Sao consideradas agdes de curta duracdo as atividades de formagao que, nos termos dos
artigos 3.° e 5.° do Despacho n.° 5741/2015, de 29 de maio, reunam, cumulativamente, as
seguintes condigoes:

a) Revistam a forma de seminarios, conferéncias, jornadas tematicas ou outros eventos de
cariz cientifico e pedagogico;

b) Tenham uma duragdo minima de 3 horas ¢ maxima de 6;

c¢) Tenham uma relagdo direta com o exercicio profissional dos docentes;

d) Sejam realizadas com manifestagdo de rigor e qualidade cientifica e pedagogica;

¢) Sejam asseguradas por formadores, no minimo, detentores do grau de Mestre”.



2.3 Relevancia da formacao continua para o desenvolvimento
profissional dos professores

O surgimento da pandemia obrigou a um ensino a distincia, colocou a descoberto grandes
assimetrias existentes no sistema educativo portugu€s. Alguns dos intervenientes no sistema
educativo ndo possuiam recursos fisicos, outros, devido as suas localizagdes geograficas, (no
interior do pais) ou menos servidos de redes de comunicacdo, este ensino ndo era realizado com
sucesso. A OCDE manifestou-se sobre este problema:

“Os bloqueios em resposta ao COVID-19 interromperam escolaridade convencional com

fecho de escolas em todo o pais na maioria dos paises da OCDE e parceiros, a maioria
com duracdo de pelo menos 10 semanas. Embora a comunidade educacional tenha feito
esforgos concertados para manter a continuidade da aprendizagem durante este periodo,
criangas e alunos tiveram que confiar mais em seus recursos proprios para continuar
aprendendo remotamente através da internet, televisao ou radio. Os professores também
tiveram que se adaptar a novos conceitos pedagdgicos e modos de ensino, para o qual eles
podem nao ter sido treinados. Em particular, alunos nos grupos mais marginalizados, que
ndo tém acesso a recursos de aprendizagem digital ou falta de resiliéncia e compromisso
para aprender por conta propria correm o risco de ficar para tras.” (Schleicher, 2021, p.
4)

Dentro desta conjuntura surge o Plano de Capacitacdo Digital de Docentes (PCDD) que
pretende garantir o desenvolvimento das competéncias digitais necessarias ao
ensino/aprendizagem. Para isso, a Direcdo-Geral da Educacao (DGE) articula com os Centros de
Formacdo de Agrupamentos de Escolas (CFAE) o desenvolvimento desta iniciativa através de
um conjunto de atividades, das quais se destacam as oficinas de formacdo em 3 niveis de
proficiéncia digital.

A capacitagdo dos docentes tem um papel determinante no alicercar da integragao transversal
do Digital nas suas praticas profissionais e pedagdgicas, na vida da escola, nas suas rotinas e
procedimentos diarios, na vida dos alunos, nas suas praticas de aprendizagem e exercicio de
cidadania.

O PCDD assenta no Quadro Europeu de Competéncia Digital para Docentes, no documento
DigCompEdu do ano de 2018, que se inicia com um diagndstico realizado através da ferramenta
de autorreflexdo Check-In, desenvolvida pelo Comissdo Europeia. Este sera o elemento central
no processo de identificacdo da competéncia digital dos docentes e que permitird enquadrar os
docentes em formagao especifica para o seu nivel de proficiéncia.

Neste contexto, aparece a formacdo de formadores para capacitacdo digital de professores
nos CFAEs a nivel nacional, com vista a homogeneizagdo de conhecimentos e competéncias da
classe docente portuguesa a semelhanca do que se esta a fazer na Unido Europeia.
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Figura 1 - Quadro resumo das diferentes competéncias- retirado DigCompEdu

Como esta ilustrado na figura 1, pretende-se atingir a capacitacdo digital dos docentes nas 6
areas distintas, mas todas relacionadas sendo que, a continuidade da formagéo € imprescindivel a
atividade profissional do educador e deve ser guiada por uma metodologia para uma pratica
libertadora, possibilitando-o de exercer a sua curiosidade criativa, questionadora, inquieta e aberta
aos novos conhecimentos. (Freire, 2006)

Noévoa (1992, p. 13) defende “a formagdo ndo se constréi por acumulagdo de cursos, de
conhecimentos ou de técnicas, mas de um trabalho reflexivo e critico sobre as praticas e de
(re)construgdo permanente da identidade pessoal”.

Como afirmado pelos autores anteriores a formacgao ser deve reflexiva, inovadora, pessoal,
ir ao encontro das necessidades sentidas no dia a dia de forma a garantir um sistema educativo
adaptado as novas circunstancias sociais € econdmicas com vista a preparacao dos estudantes de
acordo com o perfil destes a saida da escolaridade obrigatoria.

Imbernon (2009, p. 69) fortalece a ideia de que um dos caminhos para a formagéo continuada
de professores nas escolas ¢ através do desenvolvimento da colaboragdo entre grupos. “[...] O
coletivo de professores precisa participar conjuntamente em processos de inovagdo e formagdo
ligados a projetos globais da institui¢do educativa para assumir um maior protagonismo em seu
trabalho.” Tanto (Karalar & Sidekli, 2017) como Del Moral Pérez (2018) refor¢am a ideia
anterior: que € necessario que os docentes sejam envolvidos no processo de inovagao tecnologica
em contexto educativo.

Os docentes sentem necessidade de atualizacdo, ndo sé a nivel cientifico como a nivel

pedagogico, de acompanhar a evolugdo tecnologica, de a trazer para a sua sala de aula,



revolucionar os seus métodos de ensino/aprendizagem, tarefa que pode ser facilitada se o
professor fizer um trabalho colaborativo entre pares.

E por isso “no que toca a decidir prioridades e necessidades de formagao, as escolas estdo
normalmente envolvidas no processo de tomada de decisdo e tendem a contemplar as
necessidades individuais dos professores “(Comissao Europeia, 2019, p. 62).

Nas escolas, o Conselho Pedagdgico, depois de ouvir os colegas individualmente, indica as
necessidades formativas do seu corpo docente, estas sdo transmitidas ao CFAE, local que, por sua
vez, ird providenciar tal formacao.

Esta pode ser ministrada por instituigdes do ensino superior, grupo de formadores ligados a
cada centro de formacao distribuidos por todo o pais e como Tardif (2014, p. 286) refere “saberes
profissionais, pautados no saber, saber-fazer e saber-ser, ou ainda, em competéncias
(conhecimentos, habilidades e atitudes) transmitidos pelas instituigdes de formacdo “[...] devem
ser concebidos e adquiridos em estreita relagdo com a pratica profissional dos professores nas
escolas.”. Desta forma, a formagdo implementada ao longo deste estudo procurava dotar os
professores com novos conhecimentos, mas principalmente leva-los a alterar ou reforgar o uso de
novas metodologias, adaptando-as as suas disciplinas, aos seus contetidos e aos seus alunos e
tanto quanto possivel receberem feedback dos alunos e verificarem a aplicabilidade de tais
conceitos e vantagens.

Morén (2015) defende que as TIC oferecem inUmeros recursos para o desenvolvimento de
metodologias e estratégias que possibilitam, entre outras coisas, complementar o ensino
presencial, auxiliar na maior interatividade mesmo a distancia, facilitar o acesso aos conteidos
em um sO espaco, conduzir seu usuario a uma maior autonomia, protagonismo -Metodologias
ativas-, e flexibilidade de uso, cabendo aos educadores explorar e aproveitar como ampliar o seu
préprio conhecimento e utiliza-lo em sala de aula.

10



3. Metodologias Ativas-
Gamificacao ou Aprendizagem
Baseada em Jogos

3.1 Enquadramento

Na década de 1930, aparece o conceito de aprendizagem ativa, era tudo o que ia para além
do “escutar”, pois implicava outras acdes por parte do aluno como ler, escrever, discutir,
relacionar, intervir ou trabalhar na resolugdo de problemas. Bloom, em 1956, dizia que a
aprendizagem ativa deve comprometer os estudantes em atividades reflexivas: analise, sintese e
avaliagdo.

Freire (2006) refere que a implementagdo dessas metodologias favorece a motivacao
auténoma quando inclui o fortalecimento da percecdo do aluno de ser fator da sua propria agdo,
deste modo, as metodologias ativas t€ém o potencial de despertar a curiosidade, a medida que os
alunos se inserem na teoriza¢ao ¢ buscam trazer novos elementos, ainda nao considerados nas
aulas ou na prépria perspetiva do docente.

Nos nossos dias, o Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho apresenta o perfil dos alunos a saida
da escolaridade obrigatdria, onde se regista uma preocupacao notoria por um ensino centrado na
aprendizagem do aluno, em aceitar o professor como elemento facilitador da aprendizagem.

[...] assegurar um ambiente dentro do qual os alunos possam reconhecer e refletir sobre
suas proprias ideias; aceitar que outras pessoas expressem pontos de vista diferentes
dos seus, mas igualmente validos e possam avaliar a utilidade dessas ideias em
comparagdo com as teorias apresentadas pelo professor (Jofili, 2002, p. 196).

O aluno devera saber fazer, saber estar colocando a educagdo multiplos desafios.

Berbel (2011, p. 29) corrobora com esse entendimento, acrescentando que ‘“essa
caracteristica da autonomia € fundamental, no futuro.”

O envolvimento do aluno em relagdo a novas aprendizagens, pela compreensao, pela escolha
e pelo interesse, é condigdo essencial para ampliar as suas possibilidades de exercitar a liberdade
¢ a autonomia na tomada de decisdes em diferentes momentos do processo que vivencia,

preparando-se para o exercicio profissional futuro.
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Segundo Reeve (2009), o professor contribui para promover a autonomia do aluno em sala
de aula, quando:
a) nutre os recursos motivacionais internos (interesses pessoais);
b) oferece explicagdes racionais para o estudo de determinado conteudo ou para a
realizacdo de determinada atividade;
¢) usa linguagem informacional, ndo controladora;
d) ¢é paciente com o ritmo de aprendizagem dos alunos;
e) reconhece e aceita as expressoes de sentimentos negativos dos alunos.

Associado a este novo perfil do aluno também surge um novo perfil de professor, precisara
atuar lado a lado com as tecnologias, mediando processos de ensino/aprendizagem e viabilizando
a aquisi¢do de contetdos, fazendo uso destas novas metodologias tanto quanto possivel, para
contribuir para o desenvolvimento de valores e de competéncias nos alunos que lhes permitam
responder aos desafios complexos deste século e fazer face as imprevisibilidades resultantes da
evolugdo do conhecimento ¢ da tecnologia.

As principais metodologias ativas usadas no processo ensino/aprendizagem, que contribuem
como mais-valia para as competéncias esperadas nos alunos sao:

v" Metodologia baseada em projetos

Metodologia baseada em projetos ¢ desenvolvida por meio de trabalhos que partem da teoria
a pratica (ou até mesmo ao contrario), para que os alunos entendam melhor os conceitos
abordados.

A aquisicdo isolada do saber intelectual, tentando muitas vezes impedir o sentido social que
sO a participagdo numa atividade de interesse comum pode dar, - deixa de ser educativa,
contradizendo o seu proprio fim. “O que ¢ aprendido, sendo aprendido fora do lugar real que tem
na vida, perde com isso o seu sentido e o seu valor.” (Robert B. Westbrook, 1978, p. 49).

Os projetos também podem ser excelentes formas de complementar aulas expositivas, 0
professor propde um trabalho que pode envolver um ou mais conteudos, possibilitando um
trabalho transversal e mais profundo, levando o aluno ao saber fazer.

Freire (2002) aponta a utilizacao de Projetos como estratégia de aprendizagem, focando em
temas geradores, proporcionando um ambiente motivador e propicio ao ensino, pesquisa e
extensdo na educagdo profissional e tecnologica, podendo ser um instrumento que auxilie na
permanéncia dos alunos nessa modalidade de ensino. E ainda Ventura (2002), o papel relevante
de um tutor que ajuda os alunos a resolverem problemas, gerando condi¢des concretas para
solucionar novas situagoes.

v Sala de aula invertida

Este método caracteriza-se por o professor pedir ao aluno que investigue por conta propria
um determinado tema para, em sala, apresentar o que averiguou, com a ajuda do professor ou dos
colegas, expandir os conhecimentos adquiridos sozinho, de forma a consolidar conhecimento.

Para (Bergmann & Sams, 2012, p. 12), “a aprendizagem invertida ajuda os professores a se
afastar de instrugdo direta como ferramenta de ensino fundamental em direcdo a uma abordagem

mais centrada no aluno”
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“Nessa proposta, o educando precisa assistir as video-aulas ou materiais disponibilizados
em outras midias antes da aula presencial, sendo responsavel pela sua aprendizagem,
trabalhando em seu proprio ritmo e estando preparado para demonstrar o seu
entendimento com os problemas do dia-a-dia (Fulton, 2012). O aluno ndo desempenha
mais apenas o papel de observador, mas ¢ necessario que realize todas as atividades no
prazo estabelecido pelo professor (Johnson, 2012), demonstrando o que sabe e
descobrindo o que ndo entendeu (Pearson, 2012a).” (Carolina S. Rodrigues, 2015, p. 7)

Esta metodologia ird proporcionar um aumento nos alunos do sentido de responsabilidade, pois a

aprendizagem vai depender do seu trabalho pessoal, possibilitando ser feito ao seu ritmo e gosto.
“o que tradicionalmente ¢ feito em sala de aula, agora é executado em casa, e 0 que
tradicionalmente ¢é feito como trabalho de casa, agora ¢ realizado em sala de aula”
(Bergmann & Sams, 2012, p. 11)

v" Trabalhos grupo
As atividades em grupo estimulam habilidades socio-emocionais importantes, como a
colaboragio, a busca de solu¢des de forma democrética e a disposi¢do em ouvir diferentes ideias
e opinides. Koch (2002) complementa essa ideia ao mencionar que o aluno deve saber entender a
sua realidade. Ao professor cabe a tarefa de despertar no educando uma atitude critica diante da
realidade em que se encontra inserido, preparando-o para “ler o mundo”: a principio, o seu mundo,
mas dai em diante e paulatinamente, todos os mundos possiveis (Koch, 2002, p. 159). O trabalho
em grupo deve ser “o ponto de partida ¢é a pratica social do aluno que, uma vez considerada, torna-
se elemento de mobilizagdo para a construgdo do conhecimento” (Anastasiou & Alves, 2004, p.
6)
Esse movimento de interagdo constante com os colegas e com o professor leva o estudante
a, constantemente, refletir sobre uma determinada situagdo, a emitir uma opinido acerca da
situagdo, a argumentar a favor ou contra, e a expressar-se.
“[...] assegurar um ambiente dentro do qual os alunos possam reconhecer e refletir sobre
suas proprias ideias; aceitar que outras pessoas expressem pontos de vista diferentes dos
seus, mas igualmente validos e possam avaliar a utilidade dessas ideias em comparagéo
com as teorias apresentadas pelo professor. De facto, desenvolver o respeito pelos outros
¢ a capacidade de dialogar.” (Jofili, 2002, p. 196).

v' Apresentacdes orais
A oportunidade de falarem sobre os projetos que desenvolveram ou temas estudados ¢ uma
contribui¢do importantissima para a consolidagdo dos conhecimentos adquiridos.

“Percebe-se, assim, a importancia do papel do educador, o mérito da paz com que viva a
certeza de que faz parte de sua tarefa docente ndo apenas ensinar os contetidos, mas
também ensinar a pensar certo. Dai a impossibilidade de vir a tornar-se um professor
critico se, “[...] € muito mais um repetidor de frases e de ideias inertes do que um
desafiador.” (Freire, 2006, p. 29).
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v' Aprendizagem baseada em problemas

Outra metodologia ativa eficiente para melhorar o processo de ensino/aprendizagem sdo os
estudos de caso. Assim como se faz dentro de empresas, o professor pode apresentar problemas
reais aos seus alunos, situagdes problematicas passiveis de serem vivenciadas por estes, de forma
que estes reflitam e busquem solugdes exequiveis. Ao usar esta metodologia, o professor
demonstra ao aluno a utilidade do que esta a aprender, como transformar conteudos tedricos em

conhecimento pratico.
O método envolve a construcao de situagdes de ensino que promovam uma aproximacao
critica do aluno com a realidade; a opgao por problemas que geram curiosidade e desafio;
a disponibilizagdo de recursos para pesquisar problemas e solugdes; bem como a
identificacdo de solugdes hipotéticas mais adequadas a situacdo e a aplicagdo dessas
solugdes. Além disso, o aluno deve realizar tarefas que requeiram processos mentais

complexos, como analise, sintese, deducdo, generalizacdo (Medeiros, 2014, p. 43).

v' Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em Jogos

Sendo estas metodologias as mais relevantes neste estudo, remete-se para proximos itens
uma abordagem mais aprofundada relativamente a sua importancia na educacgao.

Recorrer as metodologias ativas deixa a sala de aula muito mais dinamica e estimulante para
os estudantes. Se as criancas e jovens sdo estimulados a serem protagonistas do seu proprio
conhecimento, eles tém muito mais hipoteses de serem mais autdbnomos ¢ independentes quando
confrontados com a realidade exterior a escola. Assim, as escolas exercem o papel fundamental
de preparar jovens para cidaddaos mais participativos, interventivos ¢ com valores aceites pela

sociedade.
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3.2 Gamificacao e Aprendizagem Baseada em Jogos

A existéncia de muitos estudos na area da gamificagdo, ou ludificacdo, principalmente a
nivel empresarial, ddo-nos a no¢do da importancia e relevancia desta metodologia tanto a nivel
socioeconémico como a nivel da educagdo, ¢ uma forma de comunicagdo altamente persuasiva
(Poltronieri, 2014) ao ponto de fazerem acreditar que algo ndo-estimulante €, afinal, divertido.

A gamificacdo consiste no recurso a elementos de jogos tais como a existéncia de
recompensa, niveis de dificuldade, tabelas de pontuagdo, limites de tempo, uso de recursos,
objetivos a alcangar em situagdo de ndo jogo (Dominguez, 2013).

Desperta interesse, aumenta a participagao, desenvolve a criatividade e autonomia, promove
o didlogo e propicia a resolucdo de situagdes-problema em contexto educativo.

Todas estas sensacdes e particularidades sdo usadas no ensino de forma proveitosa como
referido por Santos (1997), pois o ludico € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e
ndo pode ser vista apenas como diversdo.

O desenvolvimento do aspeto ladico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa satde mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo e comunicagdo, expressdo e construcdo do conhecimento,
despertando a curiosidade e o interesse por parte dos estudantes. Os jogos desafiam os estudantes
a criarem uma estratégia para vencer, usam a criatividade na planificag@o das diferentes a¢des ao
longo do jogo e apreendem o sentido de uma competigao saudavel.

Huizinga (1993) descreve o jogo como “uma atividade 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 e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

Ainda relativamente aos diferentes tipos de jogos, podemos agrupa-los em: jogos
convencionais ¢ jogos digitais, em que ambos usam as mesmas regras, 0S mesmos objetivos e
pretendem atingir os mesmos pressupostos: o sucesso, porém, o uso generalizado dos meios
tecnologicos provoca uma utilizagdo de jogos digitais em maior escala do que os jogos
convencionais. Por este motivo e devido ao plano de capacitacdo digital das escolas, este estudo
explora mais GBL digital.

“Os recursos digitais de aprendizagem estdo contemplados na agenda politica de muitos
sistemas educativos europeus. As politicas para melhorar o desenvolvimento ¢ a
disponibilidade dos recursos digitais de aprendizagem (incluindo os Recursos Educativos

Abertos) sdo evidentes em 32 sistemas educativos.” (Comissao Europeia, 2019, p. 18).
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3.3 Gamificacao nos processos de ensino/aprendizagem

O jogo possibilita combinar poderosos recursos de interacdo multimédia com o Iudico,
havendo ganhos significativos na aquisicdo de competéncias (Gee & Morgridge, 2007) assim
sendo, pode dizer-se que os alunos aprendem o conteudo como se estivessem a jogar um jogo,
tornando a experiéncia educativa desafiadora e divertida, isto é, aprender jogando.

Em ambiente de sala de aula, a gamificacdo pode ser concretizada quando o professor
gamifica uma atividade do aluno ou quando, no ensino de um conceito, inclui os elementos do
jogo, tais como missdes, metas, pontuagdo, niveis de dificuldade, recompensas ¢ feedback
(Lencastre, Bento & Magalhaes, 2016). Essa diversdo desperta no aluno sentimentos de
satisfacdo, alegria e prazer, induz o jogador a um estado de espirito distenso e até mais recetivo
para a aprendizagem (Prensky, 2012), de forma a criar um ambiente descontraido, logo mais
aprazivel para os alunos e para o professor, melhorando a relagdo entre docentes e discentes.

Assim sendo, o jogo pode ser um importante instrumento de interagdo, de experimentagéo
e de construgdo de conhecimentos, utilizando o potencial Iudico para o desenvolvimento e o
exercicio de novas estruturas cognitivas, pois coloca os estudantes diante de desafios que os
aproximam de contetdos e habilidades que devem ser conquistadas no ambiente escolar
(Kishimoto, 1999). Alguns anos mais tarde este autor volta a explicar que o significado atual e o
objetivo dos jogos educativos ¢ o equilibrio entre a unido da necessidade de brincar do estudante
com os objetivos pedagdgicos do professor (Kishimoto, 2002).

Ainda outros autores defendem que o jogo ¢ ludico, ficticio, fora da vida real, transcendendo
as obrigagoes quotidianas, e se caracteriza por ser uma atividade livre, (ndo séria) permeada por
prazer e tensao, pois, a0 mesmo tempo em que o jogador tem o prazer de jogar, também ¢é posto
sob a tensdo provocada pela competicao, pela busca da vitdria e pelo respeito as regras (Huizinga,
Homo Ludens, 2010). Pode concluir se que independentemente do tipo de jogo, as regras ¢ a
competi¢do fazem parte desse universo e, de certa forma, sdo elas que motivam os jogadores a
ultrapassar seus limites (Huizinga , 2010).

Schell (2011) defende que tudo o que se sente ¢ real, pois a realidade ¢ a interpretacdo das
experiéncias que as pessoas vivem, ou seja, a mente filtra por meio dos sentidos a realidade,
interpreta-a e projeta-a para experiéncias vividas. Isso acontece no mundo dos jogos, que mesmo
ndo sendo o mundo concreto, proporciona experiéncias que se tornam repertorio para outras
situacdes da vida real e, desta forma, o professor, ao colocar o aluno perante uma situagdo
hipotética semelhante ao que pode encontrar no seu dia a dia, prepara-o com uma resposta mais
ponderada e mais alicer¢ada pelo conhecimento.

Também Del Moral Pérez (2018) reforga esta ideia, referindo que o interesse que os alunos
demonstram pelos jogos educativos ¢ um argumento para que a metodologia de aprendizagem
baseada em jogos seja explorada pelas instituigdes educativas e ainda Girman (2019) reforca a
ideia dos beneficios das aprendizagens através de jogos nos resultados escolares, referindo que,
na perspetiva do aluno, o processo de aprendizagem produz ligagGes emocionais favoraveis

perante o professor e a escola, pois as aulas tornam-se interessantes e despertam mais empenho.
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Mais recentemente, (Karalar & Sidekli, 2017, p. 970) referem que “as percecdes positivas
dos alunos perante o uso da tecnologia devem ser exploradas pelos professores, que poderdo
manter os alunos interessados nas atividades, transportando o interesse dos alunos para os
contetidos escolares”, esta referéncia aponta para o uso de jogos digitais, que se tém vindo a usar
muito em sala de aula devido a disponibilizacdo facil a todos na web, devido ao grande nimero
de materiais que se encontram em repositorios a nivel mundial e a capacidade cada vez mais
crescente dos professores adaptarem o que encontram a sua realidade especifica dos contetdos
que pretendem lecionar e para aqueles alunos em particular.

Particularizando a situagdo dos jogos digitais, Dogan et al. (2018) referem que os alunos
demonstraram preferir o jogo digital aos jogos mais tradicionais e que percecionam o jogo
educativo como entretenimento e felicidade. Ramos (2019) refere que os jogos digitais
proporcionam resultados positivos na aprendizagem, levando os estudantes a ficarem mais
motivados, melhorando seu empenho e rendimento escolar.

As particularidades que favorecem estes jogos sdo: “muitos estimulos, cores e movimentos,
que nos capturam facilmente, e, ainda, temos feedbacks constantes e imediatos” (Prensky, 2012),
“o uso dos jogos digitais na educacgdo traz beneficios ao processo de ensino e de aprendizagem,
sendo uma possibilidade a ser explorada como instrumento inovador na metodologia de ensino”
(ChaiAl, Koh, & Tsai, 2013),

Salientando ainda Kapp (2012) e Alves, Minho e Diniz (2014) que referiram que um tnico
elemento de jogo digital ou até mesmo um ou dois elementos por si s6 ndo constituem um
ambiente de aprendizagem envolvente e imersivo. E a inter-relagdo dos elementos que torna a
gamificacdo envolvente, potenciando esta metodologia de aprendizagem.

A nivel de desenvolvimento de atitudes e posturas benéficas perante as aprendizagens e
realizacdo pessoal, Marin-Diaz, Morales-Diaz ¢ Reche-Urbano (2019) referem que “os
professores consideram que os jogos educativos ajudam no desenvolvimento do calculo mental e
que estimulam o desenvolvimento de comportamentos ndo-violentos”, “...a0 mesmo tempo em
que envolve a alegria e o prazer que podem ser experienciados individual ou coletivamente”
(Pereira, 2005) e ainda que “O ludico relaciona-se com a ideia de experiéncia plena de
envolvimento, atencdo e entrega total “ (Luckesi, 2005), podendo “O sentimento lidico nos
acompanhar em toda a nossa vida e aqueles que ndo o possuem tém uma vida inacreditavelmente
triste.” (Almeida & Carvalho, 2007, p. 96). (Andi¢, Srdan Kadi¢, & Malidzan, 2018) tém também
esta perspetiva da motivacdo dos alunos como um fator de impacto positivo no processo educativo
e ainda revelam que os alunos demonstram bastante interesse por utilizar os jogos como meio de
aprendizagem e prefeririam que fossem usados com frequéncia”. Huizinga (2012, p. 14) diz que
“uma das caracteristicas do jogo ¢ a tensdo, e quanto mais presente o elemento competitivo, mais
apaixonante se torna o jogo, o que gera prazer”. Como contraponto, o autor diz que “[...] apesar
de seu ardente desejo de ganhar [0 jogador], deve sempre obedecer as regras do jogo.”.

Apesar das vantagens citadas anteriormente, alguns autores salientam alguns cuidados que
deverao estar presentes aquando da criacao dos jogos a usar em sala de aula por exemplo: (Andic,
Srdan Kadi¢, & Malidzan, 2018) afirmam que sdo considerados obstaculos & implementagdo da

aprendizagem baseada em jogos a falta de equipamento, o tempo de preparagcdo dos jogos ¢ a
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iliteracia digital dos professores, mesmo daqueles que frequentam formagdo especializada para
esse efeito.

E ainda Girman (2019) refere que todo o processo deve ser o mais detalhado possivel,
permitindo-se que o aluno se prepare para a atividade, que deverd decorrer num espaco
apropriado, todavia (Andi¢, Srdan Kadi¢, & Malidzan, 2018) esclarecem que os professores
devem adequar os jogos que pretendem realizar ndo apenas baseados no conteudo que pretendem
atingir, mas também nos alunos alvo dos jogos.

Alves, Minho e Diniz (2014, p. 106) acerca de gamificar processos educacionais,
referem: “[...] ndo € simples e nem facil, exige um espaco para debate [...] a fim de
estabelecer interlocucdo com as novas demandas contemporaneas sem resgatar velhas
mazelas. E fundamental resgatar o lidico, o prazer nos espagos escolares e o desejo de

aprender.”.
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4. Metodologia

4.1 Caraterizacao do contexto e dos participantes

4.1.1 Caracterizacao do contexto

A caraterizac¢ao do contexto foi feita com base nos relatorios de autoavaliagdo 2019/2020, o
projeto educativo 2019/22, relatério anual 2019/20 do contrato de autonomia e o relatorio de
avaliagdo externa 2012/13.

Os participantes fazem parte do sistema educativo do ensino publico, trata-se de uma escola
secundaria com 13 turmas do 3°ciclo, das quais uma ¢ CEF, 35 turmas do ensino secundario, das
quais 12 sdo do ensino qualificante, com 1458 alunos. O corpo docente ¢ constituido por 154
professores, a maioria pertencentes aos quadros da escola ¢ de zona pedagogica. A experiéncia
profissional ¢ significativa, pois 85% lecionam ha 10 ou mais anos.

As tabelas 1 a 8, usadas neste subcapitulo contam do relatdrio de autoavaliagdo 2019/2020.

Departamento | 2016/17 | 2017/18 | 2018119 | 2019/20
Dep. MCC 29 N a3 30
Dep. CE 29 28 28 27
Dep. EXP 45 a3 a8 39

Dep. Linguas 35 Eq| 36 El1]
Dep. CSH 33 a2 a3 28
Total m 155 168 154

Tabela I - Numero de professores por departamento curricular/ano
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2M617 | 20M7ME | 20MB19 | 201920
Ano Modalidade AM+EF | AM+EF | AM+EF | AM+EF
7* Ano | Basico Recular 3 1 0 0
8° Ano | Bisico Regular (] 1] ] 0
9° Anp | Basico Regular + CEF 1 3 1 0
Total Ensino Basico 4 4 1 0
1" Ano | Profissional 2 1 6 0
2° Ano | Profissional 10 b 9 &
3° Ano_| Profissional 4 0 5 2
10° Ano | 5ec. Cientifico-Humanisticos i 7 3
N° Ano | Sec. Cientifico-Humanisticos [ 3 4 4
12° Ano | Sec. Cientifico-Humanisticos 14 3 3 2
Total Ensing Secundario 54 15 34 17
ABANDOND TOTAL (EF+AM)
:‘;t:;fn;w:;lcl.;::; Matriculados (excluidas as 1466 1376 1456 1458
Taxa de Desisténcia 3.7% 1.1% 2.3% 1.2%

AM - Anulacdo de matricula

EF - Exclusdo por excesso de faltas/Retencdo por excesso de faltas

Tabela 2 - Numero de alunos matriculados/transferidos /excluidos por faltas

Como demonstram as tabelas anteriores, trata-se de uma escola em que o nimero de
professores e o numero de alunos se mantém estavel, sem grandes alteragdes com uma taxa de
abandono escolar média ao longo dos 4 anos analisados de cerca de 2%, muito abaixo dos valores

nacionais indicados no site dos estudos nacionais de estatistica de 8,9% os quais ja estdo de acordo

com as pretensoes da unido Europeia que eram de este se situar abaixo dos 10%.

Sdmula dos resultados internos

Resultados escolares internos - 3* Periodo
2m7Nna 2018119 2019/20

Ensino/ModalidadefAno Ano de % de Yo de Yo de N*
ou Tipo Escolaridade Media Negativas Media Negativas Media Negativas | Turmas

7" Ano .5 12,3% 34 10,6% 1.8 12,1% 3

E. Basico B" Ano i3 13,6% a5 10,5% a7 6,3% b

9" Ano 6 B,3% i3 12,1% 36 B, 5% 4

10° Ano 13,5 12,2% 13,2 15,6% 14,2 10,2% 12

E. Secundario Regular 1" Ano 13,2 1.5% 14,1 7.5% 14,5 b,2% m

12" Ano 15,8 4, 0% 15,3 4.1% 6,7 1,0% 12

Tabela 3 - Resultados internos ao longo dos trés ultimos anos

Conforme se observa na tabela 3, os resultados académicos os alunos registam uma maior
taxa de classificagOes negativas, contribuindo para que a taxa de sucesso da escola seja inferior a

taxa média a nivel nacional, salientam-se os valores registados dos 7°anos ¢ 10°anos justificados
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pela mudanga de ciclo, de escola e principalmente no 10°ano por opgdes vocacionais incorretas,

principalmente alunos do ensino qualificante que apenas se inscrevem e frequentam até
completarem a escolaridade obrigatoéria.

Ensino/Modalidade/ Ano ou Taxa de Sucesso
Tipo 20019/20 = Nacional =
Ensino Basico 94, 7% 97.5% - 2,8%
Ensino Secundario B7.9% 89,9% -2,0%

Fonte; MIS|

Tabela 4 - Taxa de sucesso em comparagdo com os valores nacionais

Conforme se observa na tabela 4, os valores de sucesso tanto a nivel do ensino basico como

do ensino secundario andam abaixo dos valores a nivel nacional.

Quadro Valor e Exceléncia

2017/18 2018/13 2019/20
Ano|| Tmaise [PMEes EumS | yuuge | MMRor | WSS | toase | M) M
Exceléncia | Assiduidade Exceléncia | Assiduidade Exceléncia | Assiduidade
7° 105 16 9 m 3 2 58 16 10
8° 96 5 n 16 15 9 132 18
99 174 19 12 13 10 6 130 19 2
10° 380 29 26 422 24 21 394 32 27
n° 316 8 14 401 38 16 361 32 21
122 305 60 60 293 32 21 383 108 42
Total* 1376 137 132 1456 122 75 1458 225 m
Taxa 10,0% 9,6% 8,4% 5.2% 15.4% 7.6%

* Total de alunos = n® de alunos matriculados - n® alunos transferidos

Tabela 5 - Alunos nos quadros de mérito

Refira-se ainda o elevado nimero de alunos do quadro valor e exceléncia que se regista no
12°ano de escolaridade, refletindo a consciencializagao dos alunos na necessidade de um maior

esforco para atingirem melhores classificagdes, de forma a entrarem no curso/universidade de
eleigdo, resultados visiveis na tabela 6.
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300

N° de aluncs

Colocagdes no Ensino Superior - 1° Fase

168
153
Iur:I Ii
2014415 2015116

ImE|

2016017

mApresentaram candidatura

168
147

201718

140
14

2018/18

mColocados na1” Fase

Tabela 6 - Alunos colocados na primeira fase no ensino superior

243

201

2019720

Quanto ao ambiente socioecondomico, 60,4% ndo usufruem deste apoio e, de acordo com a

avaliacdo externa feita em 2012/13, trata-se de um ambiente socioeconéomico favoravel,

tendo variado e piorado em apenas 0.6%, o que ndo ¢ significativo, principalmente devido

a situagdo econdmica desfavoravel provocada pela pandemia.

Alunos que beneficiam da Ac¢ao Social Escolar (ASE)

Escalao 2001718 2018/19 | 2019/20
A 243 225 182
B 254 2N 269
C - 202 126
Total 497 698 577

Tabela 7 - Alunos que beneficiam de apoio social
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RANKINGS DO JORNAL "PUBLICO" - 1° Fase

Anao Ranking Exames Média CE

N® Provas
2015 297 10,49 810
J06 284 10,35 876
2017 185 10,78 815
2018 228 10,62 835
2019 24 10,71 893

Tabela 8 - Lugar no ranking das escolas a nivel nacional

Conforme se observa na tabela 8, a escola, no ano 2019, ficou em 241°lugar, situando-se

abaixo do meio da tabela que contém todas as escolas a nivel nacional.

A equipa de avaliacdo externa entende que as areas onde a Escola deve incidir
prioritariamente os seus esforgos para a melhoria s3o as seguintes:

A identificacdo das causas internas, relacionadas com o processo de ensino e de
aprendizagem, explicativas do maior ou menor sucesso, de modo a implementar praticas
educativas promotoras de melhores resultados em todas as disciplinas e areas disciplinares;

A implementacdo de procedimentos de acompanhamento e andlise das praticas de
articulacdo curricular em ordem a conhecer o seu desenvolvimento;

O acompanhamento e supervisdo da pratica letiva em sala de aula com vista ao
desenvolvimento profissional dos docentes;

A aferi¢do e clarificacdo dos critérios de avaliagdo, bem como a sua articulagdo com as
aprendizagens estruturantes dos alunos;

O aprofundamento, sistematizacdo e maior abrangéncia do processo de autoavaliacdo, para

a promocao do desenvolvimento sustentado da Escola.
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4.1.2 Caraterizacao dos participantes no estudo

O estudo envolve 16 professores da escola caracterizada no ponto anterior, 5 do sexo
masculino e 11 do feminino, todos com idade superior a 40 anos, apenas um dos docentes refere
ter menos de 20 anos de experiéncia profissional, sendo que a maioria tem como grau académico

uma licenciatura. Como ilustrado nos graficos seguintes.

Sexo do formando

H Feminino ® Masculino

Grafico 1 - Sexo dos formandos

Idade (anos)

professores >60 - 1

Grdfico 2 - Idades dos formandos



Grau académico

14

12
12

10

2
2 : - :
0 . .
Mestrado pds-graduagdo Licenciatura Doutoramento

Grafico 4 - Grau académico dos formandos

ciclos em que lecionam

1

m 3%iclo
= 3%ciclo e secundario

= secundario

Gradfico 3 - Ciclo/s que lecionam no presente ano
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Tempo de Servico

Tempo servigo<5 0

rempo servico>2 - N
Tempo senvico (2025 | 5

[EnN

Tempo servigo [10-15] -

0 2 4 6 8 10

Grdfico 5 - Numero de anos de servigo até a 31 de agosto de 2020

Grupos de docéncia

300-Portugués
420-Geografia
430-Economia
500-Matematica
510-Biologia
550-Informatica
600- Artes

620-Ed.Fisisca

Grdfico 6 - Grupo disciplinar do formando
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4.2 Opcoes metodologicas (estudo de caso)

O procedimento de recolha de dados pelo qual se optou depois de analisar as particularidades
desta investigacdo foi, em parte, um “estudo de caso exploratdrio e descritivo” seguido de um
processo de intervengdo, relembrando que este devera caracterizar-se pela sua validade, rigor,
relevancia e fiabilidade, com carater revelador e menos generalizador.

Partindo dos pressupostos anteriores e tendo por referéncia (Stake, 2005, p. 11) que diz que
o estudo de caso consiste no “estudo da particularidade e da complexidade de um caso singular
para chegar a compreender a sua complexidade” e ainda (Yin, 2005, p. 3) que define estudo de
caso como “uma investigacdo empirica que estuda um fendmeno contemporaneo dentro do
contexto de vida real de vida, especialmente quando as fronteiras entre o fenémeno e o contexto
ndo sdo absolutamente evidentes” e acrescenta que para tal se podem usar multiplas fontes para
recolher evidéncias e informagdes. Assim se adequa a escolha deste método, pois serad alvo de
estudo um pequeno grupo de professores para tentar responder a seguinte questdo: “De que forma
¢ possivel contribuir para que os professores reflitam sobre as praticas ¢ adotem metodologias
ativas, particularmente a aprendizagem baseada em jogos, em linha com os desafios
contemporaneos e o perfil que se espera dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria?”

O grupo escolhido ¢ valido, segundo a opinido de Serrano (2004) que diz € possivel que o
estudo de caso tenha como objeto de investigacdo uma unidade particular que pode ser uma
pessoa, um grupo, um acontecimento, uma organizagdo, uma comunidade, neste caso, um grupo
de formandos.

Esta modalidade possui ainda uma dupla vertente: por um lado, ¢ uma modalidade de
investigacao apropriada para estudos exploratdrios € compreensivos e que tem, sobretudo, como
objetivo a descri¢do de uma situagdo, a explicagdo de resultados a partir de uma teoria, a
identificacdo das relagdes entre causas e efeitos ou a validagao de teorias segundo (Serrano, 2004).
Mas, por outro lado, permite ilustrar ¢ analisar uma dada situagdo real e fomentar a discussdo ¢ a
tomada de decisdes convenientes, para os mudar ou melhorar, podendo servir, neste contexto,
objetivos de aprendizagem e deformagdo (Serrano, 2004). E que, de acordo com Gémez, Flores,
e Jiménez (1999, p. 92), esta abordagem possui caracteristicas que a tornam muito util “para a
analise de problemas praticos, situagdes ou acontecimentos que surgem no quotidiano”.

Assim serdo tidos em conta as respostas, comportamentos e reflexdes de um pequeno grupo
de professores confrontados no seu dia a dia com a necessidade de fazerem formacdo, para
progressdo na carreira e/ou por quererem saber mais sobre o tema da formacfo, neste caso
particular sobre gamificacdo na educacdo.

O estudo de caso implica um conhecimento profundo da realidade investigada e, como tal,
recorre a diferentes métodos e técnicas que se enquadram, sobretudo, num paradigma de
investigacdo qualitativa. Como afirma Serrano (2004) o estudo de caso tem como elei¢do
descobrir, compreender ou interpretar o significado de uma realidade, mais do que comprovar
hipdteses, a sua logica enquadra-se melhor numa perspetiva de investigagdo qualitativa, embora
isso ndo signifique que se excluam os métodos e técnicas de cariz quantitativo. Assim, o estudo

de caso ¢ uma abordagem abrangente que pode incluir técnicas como observacdo, entrevistas,
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questionarios, analise de documentos e outras, podendo os dados ser tanto qualitativos como
quantitativos.

Indo ao encontro da andlise anterior, esta investigacdo tem um cariz mais qualitativo, no
entanto, tanto quanto possivel houve recolha de alguns resultados quantitativos provenientes da
aplicacdo de questionarios em diferentes momentos da formagdo aos formandos, estudo de
reflexdes individuais dos formandos, com objetivo ndo de generalizar, mas para expressar a
relevancia de certos parametros, fundamentando a analise de contetido. Teve ainda em conta um
inquérito ao diretor do CFAE.

Assim, de acordo com os objetivos e a natureza das informagdes finais, Yin (2005) classifica
os estudos de caso como: exploratorios, descritivos, explicativos e avaliativos. Segundo o autor,
um estudo de caso € exploratdrio quando se conhece muito pouco da realidade em estudo e os
dados se dirigem ao esclarecimento e delimitacdo dos problemas ou fenomenos da realidade; um
estudo de caso ¢ descritivo quando ha uma descrigdo densa e detalhada de um fendmeno no seu
contexto natural; um estudo de caso ¢é explicativo quando os dados tratam de determinar relagdes
de causa e efeito em situagdes reais, ou seja, de que forma os factos acontecem em fungao uns
dos outros; um estudo de caso ¢ avaliativo quando produz descri¢do densa, esclarece significados
e produz juizos. A emissao de juizos € o facto essencial da avaliagao.

De acordo com esta classificacdo de Yin (2005), podemos caracterizar este estudo como
descritivo, porque se pretende fazer uma descri¢do da situacdo estudada e explicativo, pois
pretende relacionar acdes e efeitos em situagdes reais vivenciadas por estes formandos.

Quanto a generaliza¢do dos dados obtidos, tanto Yin, Serrano como Stake tecem algumas
salvaguardas: O estudo de caso ¢ efetuado com unidades particulares ou pequenas unidades
sociais, ndo sendo, por isso, possivel efetuar generalizagdes estatisticas (Yin, 2005).

Stake (2005) refere que a finalidade deste método ¢ interpretar e compreender um dado caso
real, e ndo generalizar, que ¢ uma base extremamente débil neste método, a questdo da
generalizagdo, para este, ndo tem qualquer sentido dado que se trata de investigacdes sobre casos
reais que sdo unicos em certos aspetos e, por isso, irrepetiveis e a sua validade externa encontra-
se no seu poder “revelador”.

Serrano (2004) menciona, ainda, que generalizar resultados ndo ¢ uma questao indispenséavel
no estudo de caso. No entanto, sendo possivel destacar algumas generalizagGes, estas podem
servir para, de algum modo, ser aplicadas noutras realidades. O sentido dado ao caracter revelador
do estudo de caso esta bem definido por Serrano (2004, p. 95) ao dizer que a revelagdo se produz
quando “um investigador tem a oportunidade de observar e analisar um fendomeno, situagao,
sujeito ou facto que antes era inacessivel para a investigacao cientifica” constituindo assim um
fim da investigacdo, e deste modo, sugerindo pistas para investigacdes futuras (Serrano, 2004;
Stake, 2005).

Assim, como referiu Gomez, Flores, e Jiménez (1999, p. 98) “o estudo de casos coaduna-
se com a finalidade de chegar a gerar hipoteses, a partir de um estabelecimento sélido de
relagdes descobertas, aventurando-se a alcangar niveis explicativos de supostas relagdes

causais que aparecem num contexto natural concreto e dentro de um dado processo”.
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4.3 Métodos e técnicas de recolha de dados

A selecdo dos métodos e técnicas de recolha de dados devera ter em atengdo o contexto em
que decorre a investigagdo, a caracterizacao dos intervenientes nessa mesma investigacdo € o que
se pretende com essa investigacdo. Segundo Turato (2003, p. 143), para que um método de
pesquisa seja considerado adequado, € preciso sabermos se ele responderd aos objetivos da
investigacao que queremos levar a cabo. Assim, a escolha da técnica e do instrumento de recolha
de dados dependera dos objetivos que se pretende alcangar com a investigagdo e do universo a
ser investigado. Para (Pardal & Correia, 1995), a escolha ¢ articulagdo das técnicas dependem
diretamente do método, onde as decisdes sdo influenciadas pelo modelo de analise pré-
estabelecido e pela defini¢do da amostra. Estas, por sua vez, estdo relacionadas com as questdes
de investigagdo. E segundo (Galego & Gomes, 2005, p. 176), o0 método pode ser definido como
“processo racional através do qual se atinge um fim previamente determinado, o que pressupde
um conhecimento prévio dos objetivos que se pretendem atingir, bem como das situagdes a
enfrentar, recursos ¢ tempo disponivel.”

Devendo-se, assim, selecionar, criar e testar estes instrumentos de forma a adequa-los para
obter resultados que vao ao encontro aos objetivos pretendidos com este estudo. Outro aspeto a
ter em atencdo ¢ a disponibilidade temporal e financeira quando se fazem as opgdes
metodoldgicas da recolha de dados durante uma dada investigacao.

Tratando-se de uma investigagdo na area da educagdo, em que se pretende uma analise
quantitativa e qualitativa, usaram-se variados métodos ¢ técnicas de recolha de informagao.
Comegou-se este estudo por uma revisdo da literatura sobre formagdo de docentes, metodologias
ativas e em especifico gamificacdo, a qual esteve na base do estado da arte, e alicergou com
teorias, a formagdo a ser ministrada “Gamificagdo na Educacdo e no Ensino”.

A avaliagdo da formacdo foi efetuada segundo o modelo de Donald Kirkpatrick, modelo
criado em 1959, muito utilizado na avaliagdo da formagao a nivel empresarial, que sugere que se
faca uma avaliagdo da formacdo dividida em quatro etapas: reagdo, aprendizagem,
comportamento e resultados.

As etapas sdo as seguintes:

Reacdo- Nesta etapa pretende-se medir a reacdo dos formandos & acdo de formagao no seu
todo. Sao inquiridos os formandos sobre se gostaram da formacao, pode-se avaliar itens como
pedagogia, tecnologia e sistemas, ferramentas de suporte, formadores. Identificara as possiveis
razOes para a falta de envolvimento ou até mesmo a ma aplicagdo de algum conteudo.

Aprendizagem- Nesta etapa pretende-se aferir conhecimentos, A ideia ¢ identificar metas de
desempenho, para uma comparacao do que melhorou entre o antes e o depois da formagao.

Comportamento- Nesta pretende-se verificar se o formando mudou de comportamento no

seu local de trabalho, pondo em pratica o que aprendeu na formacao.
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Alguns elementos fundamentais neste processo de avaliacdo a ter em conta para chegar ao

sucesso sao:

v

AN NN

o colaborador precisa de estar envolvido, com desejo de melhoria;

acesso facil a ferramentas e conteudos fluidos;

o ambiente e a cultura do local de trabalho devem ser em prol da aprendizagem;

deve haver algum tipo de reconhecimento ou recompensa ao formando.

Resultados- Medir o impacto nos negdcios ou meio ambiente, na educagdo, esta etapa ¢

retirada do estudo.
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4.3.1 Revisao da literatura e Analise documental

Na revisdo da literatura para elaborar o estado da arte, os critérios de pesquisa ¢ as palavras-
chave foram:” gamificagdo”, “formagao de professores”, “game based learning”, “Aprendizagem
ativa”, “Metodologias Ativas”, anos de pesquisa o intervalo de 2015 a 2021, o tipo de documento
teses de doutoramento e dissertacoes de mestrado realizados nas universidades de Aveiro, Lisboa,
Minho e Porto, no RCAAP, foram encontrados 210 documentos. Apos uma analise exploratoéria,
que se baseou na leitura e analise dos titulos dos respetivos documentos e no seu resumo, foram
selecionados 12 por se enquadrarem no ambito da pretendida investigagao.

A andlise documental constitui uma técnica importante na pesquisa qualitativa, seja
complementando informagdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspetos novos de um
tema ou problema (Ludke & André, 1986).

(Quivy & Campenhoudt, 1995, p. 201) utilizam o termo “recolha de dados preexistentes”,
onde se pode enquadrar a andlise documental. Os autores indicam que o investigador pode
recolher dados para estuda-los por si préprios ou para encontrar informacdes Uteis para estudar
outros objetos.

Tendo por base este procedimento, faz-se um levantamento do que se tem produzido até a
atualidade sobre o tema em estudo para poder “introduzir algum valor acrescido a producao
cientifica sem correr o risco de estudar o que ja esta estudado, tomando como original o que ja
outros descobriram.” (Carmo & Ferreira, 1998, p. 59). Por tras de cada discurso presente numa
fonte documental, suga-se uma informagdo que pode ser descoberta pela capacidade intelectual e
pela perspicacia do investigador que analisa a informagdo (Pefia & Morillo, 2007).

Fez-se uma analise documental dos principais documentos orientadores do sistema
educativo e do funcionamento da escola em causa (Projeto Educativo, Regulamento Interno e
relatorios): a andlise ao relatorio da avaliagdo externa 2012/13 teve uma maior incidéncia nos
itens pontos fortes, areas de melhoria e praticas de ensino.

Quanto ao relatorio de autoavaliacdo 2019/2020, foi usado para caracterizar o contexto
profissional dos formandos e respetiva escola.

Do Relatério Anual de Progresso (contrato de autonomia) foi analisado o quadro 4
“Evolugdo dos resultados escolares e do abandono escolar” do qual saliento a preocupagao
apontada: desenvolvimento de metodologias que concorram para a mudanga da gramatica escolar.

Fez-se ainda a analise Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho que apresenta o perfil dos alunos
a saida da escolaridade obrigatoria, o Decreto-Lei n.° 54/2018, de 6 de julho que estabelece os
principios e as normas que garantem a inclusdo, do Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho que

estabelece o curriculo dos ensinos basico e secundario.
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https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/EEspecial/dl_54_2018.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/AFC/dl_55_2018_afc.pdf

4.3.2 Inquérito por questionario

De acordo com a defini¢ao de inquérito, procura-se colher informagdes sobre algo.

E uma das técnicas mais utilizadas, pois permite obter informagio sobre determinado
fenomeno, através da formulagao de questdes que refletem atitudes, opinides, percecgoes,
interesses e comportamentos de um conjunto de individuos (Tuckman, 2000, p. 517).

De acordo com Tuckman (2000), um dos processos mais diretos para encontrar informagao
sobre determinado fendomeno consiste em formular questdes as pessoas que, de alguma forma,
estdo envolvidas ou relacionadas com o fenomeno.

Os questionarios, utilizados neste estudo (inicial, final e ao diretor do centro) foram

desenhados com base na revisdo de literatura e validados através da triangulagdo de
investigadores.
Ao iniciar a formacao, os formandos foram informados de que esta era objeto de estudo, que
seriam inquiridos ao longo da formacdo e que as suas respostas seriam alvo de estudo
preservando-lhes o anonimato. Para oficializar, foi-lhes pedido que assinassem um consentimento
informado (apéndice 1).

Na sessao de apresentagdo, os formandos responderam ao “inquérito inicial” (apéndice 4),
este ¢ composto por 10 questdes, das quais: 3 pretendiam caracterizar o formando a nivel pessoal:
idade e habilitacdes académicas; 4 caracterizar a nivel profissional: estabelecimento de ensino,
nivel de ensino, grupo de recrutamento e nimero de anos de experiéncia docente; as restantes 3
aferir nos formandos conhecimentos relativamente a gamificacéo, isto é, se conheciam o conceito
de gamificagdo, se ja usavam em ambiente de sala de aula tal metodologia, pedindo-lhes exemplos
de aplicagdes que teriam usado e, por fim, foram questionados em que circunstancias usavam tal
metodologia.

Tratou-se de um inquérito com perguntas abertas, para ir ao encontro da heterogeneidade de
conhecimento do grupo, facilitando-lhes as respostas, porém, dificultando-me uma representacao
estatistica.

No final da formacdo, os formandos responderam a outro inquérito com quinze questdes,
todas as questdes eram fechadas, agrupadas em trés sec¢des (apéndice 5). A primeira secgdo
tratava da caraterizacdo dos formandos quanto; ao sexo; faixa etaria (6 grupos todos com
intervalos de 10 anos); experiéncia profissional, para isso, foram criados patamares: o primeiro,
cinco anos ou menos de experiéncia, o ultimo mais de 25 anos, os restantes 4 niveis eram
agrupados de 10 em 10 anos e as habilitagdes académicas.

Relativamente a seccdo 2, pretendia-se avaliar se os formandos ja se encontravam
familiarizados com o conceito de gamifica¢do, onde e como tinham alcangado tal conhecimento.
E ainda no caso de usarem a gamificacdo por que utilizam tal metodologia ou em caso de nao
utilizarem qual o motivo pelo qual ndo o fazem.

Quanto a seccdo 3, tentava-se que cada formando refletisse sobre os diferentes
constrangimentos possiveis de encontrar nas suas praticas pedagogicas. Estes poderiam ser a nivel
tecnologico, pessoais, imputaveis aos alunos ou aos professores ou ainda relacionadas com

programas extensos ou apenas a comodismos profissionais ou resisténcia a mudanga. Outra
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questdo tinha como objetivo que os professores se pronunciassem sobre as vantagens da
gamificacdo, isto é, que maisvalias traria para a sua sala de aula tanto a nivel de relacionamento
entre alunos como entre aluno-professor como a nivel de apreensao de conhecimento. Se esta
metodologia poderia contribuir para o sucesso educativo dos seus alunos. Por fim, o resto do
questionario pretendia ainda avaliar o grau de implementagdo desta metodologia ao longo do
curso, se tinham utilizado os jogos produzidos nas sessdes e, em caso afirmativo qual teria sido o
feedback dos alunos.

Ainda se inquiriu o diretor do CFAE, por inquérito online, devido ao momento que
atravessamos. O inquérito era constituido por 10 questdes abertas, tinham como objetivo
caracterizar o meio em que estd inserida a escola e o universo de docentes ligados a ele e o
conhecimento dos projetos de formagdo para os proximos anos (apéndice 6). Algumas das
questdes colocadas eram relativas ao projeto de capacitacdo digital de docentes, sabermos se este
projeto ja estava em curso, se abrangia toda a populacdo docente, qual o periodo de vigéncia deste
e que agdes estavam planeadas para contribuir para esse proposito. Por fim, tentou-se saber se
esta formagdo em estudo seria pertinente e adequada aos professores.

Houve ainda lugar para um ultimo questionario da responsabilidade do CFAE, aplicado de
acordo com as diretrizes do CCFPC, porque se trata de uma acdo de formacdo acreditada, com o
objetivo de avaliar a formagdo, a sua pertinéncia, as condigdes em que foi ministrada ¢ a

formadora.
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4.4 Analise de dados

Os dados qualitativos foram analisados através da analise de conteudo (Bardin, 2006, p. 38)
refere que a “andlise de contetido consiste num conjunto de técnicas de analise das comunicagdes,
que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricao do contetido das mensagens”. E
como afirma Chizzotti (2006, p. 98): “o objetivo da analise de contetido ¢ compreender
criticamente o sentido das comunicagdes, seu contetido manifesto ou latente, as significacdes
explicitas ou ocultas” ...

Apods uma leitura atenta de todas as reflexdes dos formandos assinalou-se o que seria
relevante quanto ao tema da formagdo continua, as metodologias ativas, particularmente a
gamificacdo e por fim sugestdes. Dentro destas trés dimensdes emergiram subcategorias com
pertinéncia para o estudo e foi quantificada a frequéncia com que apareciam. Assim, de acordo
com (Bardin, 2006), destacam-se as dimensdes da codificagdo e categorizacao que possibilitam e
facilitam as interpretagdes e as inferéncias. No que tange a codificagdo, “corresponde a uma
transformagdo dos dados brutos do texto, transformagdo esta que, por recorte, agregagdo ¢
enumeracao, permite atingir uma representacao do contetdo, ou da sua expressao” (Bardin, 2006,
p. 103).

Nesse sentido, a analise contextual, além da criatividade, intuicao e critica, segundo (Bardin,
2006) e (Denzin & Lincoln, 2000) enfatizam o papel do carater critico da pesquisa.

Os dados quantitativos foram analisados através da analise estatistica simples, recorrendo a
uma representacdo grafica para melhor representar as respostas obtidas e tornar mais facil a
interpretacdo do leitor.

Ap6s ter dado conhecimento dos objetivos e procedimentos deste estudo aos formandos,
estes assinaram um documento de consentimento que lhes garante total anonimato no tratamento
e divulgagdo dos dados. Estes sdo referenciados no caso de formando do sexo feminino por FF,

masculino FM e cada um tem um niimero atribuido pela formadora.
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S. Resultados

5.1 Apresentacao de resultados

5.1.1 Revisao sistémica da literatura

Devido a pandemia o sistema educativo esteve sujeite a algo atipico, ensino a distancia. Sem
saber se voltariamos para a escola, por quanto tempo se manteria este tipo de ensino, pois no ano
seguinte pretendia dar continuidade ao meu mestrado, tomei a iniciativa de antecipar o inicio do
meu estudo pedindo a acreditagdo do curso de formagao:” Gamificacdo na Educagio e no Ensino”.
Fi-lo porque é um processo burocratico demorado e prevendo que se ndo comegasse logo no
primeiro periodo a lecionar o curso dificilmente teria tempo e possibilidade de o realizar como o
tinha planeado devido a novo confinamento, o que na realidade se veio a verificar no més de
janeiro.

Assim sendo, a execugdo deste estudo teve inicio no final do ano letivo anterior com a
criacdo de um curso, foi tida em conta a minha experiéncia profissional e os conhecimentos
adquiridos na disciplina frequentada no primeiro semestre “E-learning” constante da parte
curricular do mestrado. No final de maio, o CFPFC certificou-a na area - pratica pedagogica e
didatica na docéncia para professores dos ensinos basico e secundario e professores de educagdo

especial.

35



RAACP com os critérios: Anos [20115 ;
2021], Tese de Doutoramento Dissertagao
Mestrado; Universidades Aveiro Lisboa

Minho Porto;
Ludificacgéo (repetidas) Formacéo de Professores(96)
Dentro do dmbito do estudo (4)
Aprendizagem Ativa (7) Tese de Doutoramento(4)
2015(2)
Gamificacdo (75) 2016

2017
Dentro do dmbito do estudo(B)

Dissertacdo mestrado(6)

) Game Based Learning (2)
2016(1)

2017(1) Dentro do Ambito do estudo(1)

2018(1) Dissertagdo mestrado(1)

2019(3) 2015

Metodologias Ativas (29)

Dentro do dmbito do estudo(1)
Tese de Doutoramenta(1)

2017

Figura 2 - Documentos encontrados e analisados no estado da arte

Conforme ilustrado na figura 2, o critério que contribuiu com mais elementos foi: “formagao
de professores”, seguida do critério “gamificacdo”. Apos uma analise exploratoria, verifica-se
que estes dois critérios se afloram, mas ndo se cruzam, isto €, existem dissertagdes e teses sobre
formacdo de professores, muitas na area das TIC, quase todas pretendem contribuir para aulas
mais ativas, porém, nenhuma especifica a gamificacdo e muitas das investigagcdes t€ém em conta
realidades educativas doutros paises.

Quanto ao uso da gamificagdo na educacdo, a generalidade dos documentos analisados
aponta vantagens no seu uso, casos concretos de como e onde aplicar a gamificacdo para
contribuir para o sucesso educativo, mas ndo a relacionam com a formagdo de professores.
Saliento o facto de que as investigacdes realizadas nesta area sdo maioritariamente ligadas ao
mundo empresarial na vertente economica/social em que s2o usados fatores existentes nos jogos
para atingir as metas economicistas. O que se justifica pela competitividade, necessidade de
inovar e obter melhores resultados neste setor, assim, se compara o desejado sucesso dos alunos
ao sucesso empresarial.

Outra constatagdo, tendo em conta os anos analisados, é o facto de os anos 2015 ¢ 2019
terem sido muito produtivos a nivel de investigacdo nestas areas de pesquisa e quanto ao ano 2020
poucos documentos existem no RAACP.

Quanto as investigagdes sobre metodologias ativas, a generalidade dos trabalhos debruga-se
sobre agOes ativas de aprendizagem, principalmente nos jardins de infincia, como combater a

indisciplina, metodologias de projeto, mas nenhuma particulariza a gamificacéo.
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Assim sendo, creio que esta investigagdo podera trazer mais algum conhecimento sobre esta
tematica, pois pretende despertar e incentivar os professores para o uso de elementos de jogos,
apontando algumas vantagens/constrangimentos do seu uso e capacitar os professores para o uso
destas metodologias ativas nas suas aulas e tanto quanto possivel contribuir para a capacitacdo
digital dos professores de forma que esta se reflita na sua vida tanto profissional como pessoal.
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Figura 3 - Infografico com nome dos autores/investigadores sobre o tema em estudo encontrados na revisdo de

literatura

Conforme observado na figura 3, muitos sdo os autores encontrados apds a pesquisa, alguns

com varias obras.

Foi feita uma analise relativamente as universidades em estudo e quanto ao nimero de

documentos encontrados na pesquisa atras referida, comparando-os aos relevantes para este

respetivo estudo.

37



Universidades

250
210
200
150
100
71 68
45
. 2 = = Mo o
U.Porto U.Lisboa U.Minho U.Aveiro total

MW Total encontrado ™ Dentro do ambito da tese

Grafico 7 - Distribui¢do dos documentos encontrados dentro/mdo do ambito do estudo por
universidade

Como se pode observar no grafico 7, foi na Universidade do Porto que se encontraram mais
documentos, mas, apds a analise documental, as Universidades que contribuiram com mais foram
as do Minho e de Lisboa.

Procedeu-se a comparacdo do ntimero de documentos encontrados por anos (desde 2015 até
2020).

Estudos/ano
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50
40
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20

10

0 L ——
2015 2016 2017 2018 2019 2020

= Tptal == dentro dmbito doestudo

Gradfico 8 - Distribui¢do dos documentos encontrados dentro/ndo do ambito do estudo por anos

Conforme se pode observar no grafico 8, no ano de 2019, foram elaboradas mais teses e

dissertacdes relacionados com este estudo.
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Foi comparado o numero de documentos encontrados por areas de investigacao.

PARAMETROS DE PESQUISA

B Gamificacdo B Game Based Learning ® Aprendizagem Ativa

Metodologias ativas ® Formacdo de Professores

75;36%

96; 46%

2; 1%

Gradfico 9 - Distribui¢do dos documentos encontrados por tema de pesquisa

Para a totalidade dos 210 documentos analisados contribuiram: a formacao de professores com
96; Gamificacdo com 75; metodologias ativas com 29; aprendizagem ativa 7 e game based

learning 2.
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5.1.2 A¢ao de formacao “Gamificacao na Educacio e no Ensino”

A formacgdo “gamificacdo na educago e no ensino” (apéndices 2, 3, 7) foi projetada para
professores de qualquer area de ensino, com conhecimento basico de informatica, foi enviada para
0 (CCPFC), apds o que foi certificada. Desta forma, os formandos depois de a concluirem, obtém
acreditacao de 25 horas de formagdo, na componente geral, a qual podem usar para a progressao
de carreira.

Procedeu-se a divulgacdo da formagdo através do email institucional da respetiva escola, a
selecdo foi feita pela ordem de inscrigao pelo CFAE do qual faz parte a escola.

Sendo uma formagao no formato b-learning, isto é, com sessdes presenciais e outras online,
aplataforma utilizada foi o Teams do respetivo centro, com 2 das sessdes presenciais € as restantes
online, algumas sessdes sincronas e outras assincronas. Todos os trabalhos e documentos usados
e criados tanto pela formadora como pelos formandos estdo na posse deste centro. Quando os
formandos terminam, recebem um diploma que lhes garanta a acreditagdo das horas de formagao
e onde esta registada a sua avaliacao.

Esta formagdo faz parte do plano de formagdo da respetiva escola, foi apresentada no
conselho pedagodgico e validada a sua pertinéncia, pois este plano visa ir ao encontro dos
interesses e necessidades dos docentes dessa instituicdo. Em simultaneo, consta do plano de
formacgdo do CFAE e, por isso pode ser lecionada a outros formandos doutras escolas.

Para a elaboracdo da andlise quantitativa foram inquiridos os formandos, estes em dois
momentos distintos, um no inicio e outro no fim da formacdo. Foi também inquirido o diretor do
CFAE sobre o processo de capacitagdo digital dos docentes. Por fim os formandos responderam
a um questionario aplicado pelo centro de formagdo, da sua responsabilidade, com o objetivo de

avaliar a formagdo ministrada.

Enquadramento

O curso pretende ir ao encontro das necessidades dos docentes de fazerem formacéo continua
e de motivar os alunos, introduzindo praticas pedagdgicas inovadoras, com recurso ao uso de
novas tecnologias na sala de aula, com o objetivo de alcangar o sucesso educativo.

Esta geracdo de alunos teve acesso as novas tecnologias quase desde que nascem ao invés
da generalidade dos docentes das escolas, assim o fosso entre estas duas geragdes € muito grande
tanto a nivel de conhecimentos sobre tecnologia como de interesses e motivagfes. Este curso
pretende ensinar a usar novas metodologias de aprendizagem e também induzir nos proprios
professores um maior dominio e familiarizacdo com as tecnologias emergentes, de forma a aplica-
las em beneficio do ensino, indo ao encontro da forma de pensar e sentir desta geracao.
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Descricéo do curso

O curso esta planeado para decorrer durante 8 sessdes, 2 presenciais e 6 a distancia, em
formato B-learning. As sessdes presenciais decorrerdo na escola que acolhe o curso e as restantes
poderdo decorrer em casa dos professores.

A plataforma utilizada serda o Teams. Os professores(formandos) deverdo ter alguma
familiaridade com a Web, pré-requisitos em conhecimentos, motivagéo e facilidades de acesso
aos recursos, a partir de casa.

Estas terdo um caracter tedrico-préatico, seré disponibilizada documentacéo, hiperligacdes,
atividades e bibliografia especificas.

Em cada sessdo, o trabalho dos formandos organizar-se-a de acordo com uma apresentacéo
dos contelidos, objetivos e um guia de tarefas (roteiro da sesséo).

Os formandos terdo oportunidades de trabalho individual e/ou em grupo, privilegiando-se o
tratamento de propostas integradoras de caracter pratico, em ligacdo com os contextos de cada
escola/agrupamento e as experiéncias e conhecimentos prévios dos formandos.

As sessdes incluirdo, ainda, momentos e espagos de partilha de experiéncias e de discussao,
presencialmente, através de foruns online e momentos de discusséo sincrona.

As sessdes poderdo ter uma componente sincrona (todas em tempo real através de uma
plataforma de videoconferéncia e/ou chat) ou assincrona.

Cada formando realizara a atividade proposta indicada no roteiro da sessdo, dentro da sua
disponibilidade, mas cumprindo os prazos de entrega.

Pretende-se reduzir a componente sincrona a situagdes que se considerem importantes de
partilha de ideias e uma discussdo mais aprofundada e mais pensada para os foruns.

O formador terd um papel facilitador, promovendo a reflexdo sobre os temas e orientando
os formandos no tratamento das questdes de ordem tedrica e pratica a trabalhar em cada sessao.

O curso termina com a consolidacéo de todos os conceitos abordados e a apresentagdo de
trabalhos realizados, durantes as sessdes. O trabalho final € um plano de aula, o qual podera ser
posto em pratica pelos professores autores, podendo também ser partilhados entre pares.

Avaliacao dos formandos
A avaliacdo é feita através de:
- Acompanhamento das sessoes:
- Nivel de concretizacdo das tarefas propostas ao longo das sessdes, individualmente pelos
formandos ou em trabalho colaborativo;
- Qualidade da participagéo individual dos formandos nos debates, apresentacdes e partilha
de conhecimentos e experiéncias, promovidos nas sessdes presenciais e nos foruns de
discussao online;
- Qualidade e nivel de exequibilidade do projeto final individual (plano de aula) e a sua
apresentacdo na sessao presencial;
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Objetivos da formacéo
A acdo tem os seguintes objetivos:

- Criar oportunidades para que os professores reflitam, discutam e reconstruam as suas
crencas e conviccdes acerca da necessidade de recompor as Aprendizagens Essenciais incluidas
nos documentos oficiais para uma linguagem mais acessivel para os alunos.

- Desafiar os professores a entender a aprendizagem como um conjunto de "grandes ideias"
- duradouras, fundamentais e transferiveis - que os alunos devem conhecer e compreender de
forma clara e inequivoca.

- Fomentar as capacidades e atitudes nos professores perante a gamificacdo que permitam
sustentar préaticas pedag6gicas mais inclusivas.
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5.1.2.1 Inquérito ao diretor do CFAE

Conforme referido, foi realizada uma entrevista ao diretor do CFAE com o objetivo de
contextualizar a a¢cdo de formacao (gamificacdo na educacéo e no ensino) no plano da capacitacao
digital e respetivo plano de formagéo deste centro para 0s proximos anos.

Relativamente ao nimero de formandos, o CFAE € responsavel por 2000 professores. Todos
realizaram um diagnostico de autorreflexdo “check-In”, a nivel nacional, disponibilizado pelo
Ministério da Educacao no ambito da capacitacao digital de docentes com o objetivo de aferir os
conhecimentos digitais da classe docente, a excecdo dos professores do pré-escolar, ficando neste
centro 1772 docentes neste grupo de estudo. Tratando-se de um diagnoéstico facultativo apenas
1409 responderam, destes 383 ficaram colocados no nivel 1, 910 no nivel 2 e 116 no nivel 3.

O objetivo deste diagnostico é fornecer formacéo (capacitacdo digital), até 2023, a totalidade
dos docentes, ndo so através das oficinas de formagdo nos 3 niveis de proficiéncia. Tratando-se
de uma classe profissional com formagdes académicas muito distintas e a média das idades dos
professores a exercerem nas escolas rondar os 50 anos, o que sugere alguma desatualizagdo
relativamente as novas tecnologias, urge facultar esta formacdo e outras que promovam
conhecimento de variadas ferramentas digitais, contribuindo para atualizagéo destes docentes.

No que diz respeito as vantagens da acdo proposta, o diretor do centro acha que esta pode
contribuir para a capacitacdo digital e considera esta area como uma das vertentes mais eficazes
no desenvolvimento de atividades letivas com os alunos e pouco conhecida pelos docentes, pelo
que, a caracteriza como uma maisvalia no plano de formacéo deste centro.
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5.1.2.2 Inquérito inicial

O curso, com 25 h, teve inicio em outubro de 2020, num formato B-learning, composto por
8 sessoes das quais duas presenciais e as restantes online, das sessdoes online duas foram
assincronas ¢ as restantes sincronas. Na sessdo de apresentacdo do curso, os formandos
responderam ao questionario com o qual se pretendia caracterizar o formando quanto a sua
experiéncia profissional e faixa etaria, dados estes apresentados na caracterizacdo dos formandos
feita no ponto 3.1.2 e com o objetivo de obter indicadores relativamente a expectativa de sucesso
face a metodologia pedagogica de utilizar a gamificag@o nas suas aulas e qual a experiéncia desta
metodologia de ensino. Todos os formandos responderam ao inquérito.

Ap6s a caracterizagdo dos formandos no que diz respeito as questdes relativas a gamificagao,
dois disseram nao terem conhecimento do significado de gamificacdo, os restantes associam a
gamificacdo a uma metodologia de ensino ligada aos jogos, alguns esclarecem em que
circunstancias se poderia utilizar tal metodologia de ensino, a maioria refere motivagdo para as
aprendizagens.” Tem por objetivo motivar ¢ despertar a curiosidade dos usuarios (jovens), de
forma que estes aprendam, enquanto brincam, tendo um efeito muito positivo no seu
desenvolvimento cognitivo” (FF11).

Quanto as ferramentas/aplicagcdes, dez dos formandos nunca tiveram contacto com esta
metodologia de aprendizagem, os restantes referem como ferramentas/aplicacdes ja utilizadas o
KAHOOT, dois deles referem também o SOCRATIVE e apenas um se refere também a jogos

ndo digitais (xadrez ¢ damas).
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5.1.2.3 Inquérito Final

Na tltima sessdo de formagao, os formandos foram de novo inquiridos de forma a verificar
se tinham refletido, discutido e reconstruido as suas crengas e convicgoes acerca da necessidade
de reformular as suas metodologias de ensino/aprendizagem.

O grafico 10 apresenta as respostas dos formandos quando questionados sobre se ja se

encontravam familiarizados com o conceito de gamificacao.

Estd familiarizado (a) com o termo gamificacao?
18
16
14
12
10

N B O 0

o

sim nao

Gradfico 10 - Resposta dos formandos apos realizag¢do da formagdo

Conforme se pode observar na Grafico 10, apés a formacdo, todos admitem estar
familiarizados com o conceito.

Relativamente a forma como os formandos adquiriram tal familiarizagdo, varios destes
admitem té-lo feito de diferentes formas.

O contexto em que adquiriu este conhecimento
(pode selecionar varias respostas)

outros M 1
Através da frequéncia de agGes de formacgao I ¢

continua que envolveram esta tematica

Sua formagao académica inicial abordou .
jogos na Educagdo e contribuiu para o uso...

Através de leituras e pesquisas auténomas; | NGTNGING -
Através da interagdo com os outros I ¢

professores, encarregados de educagao

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Grdfico 11 - Repostas dos formandos sobre a forma como adquiriram conhecimentos sobre
gamificagdo
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Conforme se pode observar no grafico 11, a maioria dos professores adquiriu estes
conhecimentos através de agdes de formagao, da interagdo com outros elementos da comunidade
educativa, ainda de forma autonoma, tarefa esta facilitada com o uso da internet. Uma minoria

refere ter abordado o tema na sua formacao inicial.

Relativamente a utilizacdo da gamificagdo, os formandos foram inquiridos sobre o motivo

pelo qual utilizavam tal metodologia de aprendizagem no seu dia a dia.

Caso utilize a gamificacao na sua pratica
pedagodgica, indique as razdes (selecione quantas
opcdes forem necessarias)

Seus estudantes possuem o habito de jogar e

vocé procura trazer experiéncias da realidade _ 8
0

deles para a sala de aula.

Nao acredita que o uso de elementos de
jogos traz contribui¢des para a aprendizagem,
mas os utiliza mesmo assim por achar...

Acredita que o uso de elementos de jogos _ 1h
traz contribuigdes para a aprendizagem.
0 5 10 15

Grafico 12 — Formandos que identificaram a razdo por que usam a gamifica¢do

Conforme se pode observar no grafico 12, a maioria acredita que os elementos de jogos
trazem contribui¢cdes para a aprendizagem e que, ao trazerem tais elementos com os quais os
alunos ja estdo familiarizados, isso pode ser proveitoso na sala de aula.

Relativamente as dificuldades sentidas, os professores foram inquiridos quanto a adequacdo
desta metodologia aos comportamentos dos alunos, quanto a presenca dos meios tecnologicos
necessarios a sua implementacdo e quanto a dificuldade de implementar tal metodologia por ter

dificuldade de abandonar estratégias mais centradas em si.
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Inadequacao aos seus alunos desta metodologia
por comportamentos desajustados.

Muito pouco frequente [ 1

Pouco frequentemente |
N&o aplicavel [N -
Frequentemente [ 1
Muito Frequentemente 0

0 2 4 6 8 10

Grdfico 13 - Respostas dos formandos a pergunta se o comportamento dos alunos é
desajustado quando usada a gamificagdo em sala de aula

Conforme se observa no grafico 13, a maioria dos formandos refere que esta metodologia
ndo perturba o bom funcionamento das aulas por induzir maus comportamentos em sala de aula,

durante a sua utilizagao.

Falta de meios tecnoldgicos (internet,
computador, telemoével...)

Muito pouco frequente - 1
pouco frequentemente [ NN S
N&o aplicavel = 0
Frequentemente | '
Muito Frequentemente | N R :

0 1 2 3 4 5 6 7 8

Grdfico 14 - Respostas dos formandos sobre a falta de meios para o uso da gamifica¢do no
seu formato digital.

Conforme se observa no grafico 14, a maioria das respostas ¢ frequentemente ou pouco
frequentemente, assim pode concluir-se que, apesar de os meios existirem, ndo serdo os melhores

ou mais adequados as necessidades.
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Dificil organizacdo da aula, pois o professor ainda esta
muito preso a estratégias de ensino muito centradas
nele, tendo este apenas um papel expositivo.

Muito pouco frequente 0
Pouco frequentemente [ ¢
N3o aplicavel [INNININEGNE :
Frequentemente | ¢

Muito Frequentemente [ I 1

Grafico 15 - Respostas dos formandos quanto ao grau de dificuldade em implementar a
gamificagdo

Conforme se observa na Grafico 15, apenas 3 formandos acharam que esta dificuldade ndo
se aplica, isto €, a maioria reconhece dificuldade mais ou menos frequente na implementagao

destas metodologias de ensino.

Quanto as vantagens da gamificagdo, os formandos foram inquiridos em 6 questdes ¢ as
respostas foram expressas numa escala de Likert, de discordo completamente a concordo

completamente.
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Qual a sua perce¢do quanto aos seguintes fatores nas suas praticas
pedagdgicas, quando utiliza a gamificacdo na sua aula:

O professor consegue avaliar mais facilmente se os
conteudos foram compreendidos e aprendidos.

A gamificagdo na sala de aula pode criar alguma
frustragdo nos alunos com mais dificuldades.

Os alunos retém mais facilmente os conteudos mais
importantes contribuindo para o sucesso educativo.

Os alunos com dificuldades cognitivas conseguem
superar mais facilmente as mesmas.

A comunicagdo entre professor e aluno é facilitada
com a utilizagdo desta metodologia

Os alunos estdao mais motivados do que o habitual, as
aulas tornam-se menos monatonas.

o
6]

10

H Concordo totalmente Concordo N3o concordo nem discordo

M Discordo parcialmente M Discordo totalmente

Gradfico 16 - Respostas dos formandos sobre vantagens da gamifica¢do em sala de aula.

Como se pode observar no grafico 16, a maioria dos professores concorda ou concorda
totalmente que avaliar é mais facil se os conteudos tiverem sido compreendidos e aprendidos e
acha que os alunos retém mais facilmente os conteudos mais importantes quando se usa a
gamificacdo, contribuindo para o sucesso educativo, concordam ainda que a comunicacao entre
professor e aluno ¢ facilitada e que os alunos ficam mais motivados do que o habitual, tornando
as aulas menos mondtonas.

A maioria discorda ou discorda parcialmente que a gamificacdo pode criar alguma frustracdo
aos alunos com mais dificuldades.

A maioria acha que o uso da gamificacdo com os alunos com dificuldades cognitivas as
ajuda a supera-las mais facilmente. Salienta-se que um numero significativo de professores
respondeu que ndo concordava nem discordava.

Quanto aos resultados da a¢do de formagao, os formandos foram inquiridos no sentido de
avaliar se tinham colocado em pratica a aprendizagem baseada em jogos através de materiais

construidos nas sessdes, pois foram criados questionarios no KAHOOT e no PLICKERS.
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Quanto aos materiais criados por si na formacao
qual a sua opinido quanto a pertinéncia destes no
ambito da tematica desta formacao?

12 11

10

SN

N

0 0

Utilizarei muito Utilizarei N3o vou utilizar Sem opinido

Grafico 17 - Respostas se utilizaram ou ndo os conteudos didaticos criados na formagdo

Conforme no gréfico 17, se consegue observar a totalidade referiu que achava pertinentes os
materiais produzidos, pois iriam utiliza-los nas suas aulas.

Por fim, foi pedido aos formandos que classificassem esses materiais e avaliassem o
feedback dos alunos relativamente aos mesmos depois de os usarem na sala de aula. As respostas

foram expressas numa escala de Likert, pouco(resposta=1) a muito (resposta=5).

Resultados obtidos apds a formacao
1-pouco 5- Muito

10

9
7 7
5
2 2
oo oo HE
0
3 4 5

1 2

=)

=

o]

B Classificacdo da satisfacdo quanto aos materiais produzidos na formacao.

B Classificacdo do feedback dos seus alunos relativamente aos materiais produzidos.
Grdfico 18 - Classificagdo do feedback dos alunos, feita pelos formandos

O valor médio da satisfagdo ¢ de 4,312, o que significa que os formandos classificaram, no
geral, os materiais produzidos de bom.
O valor médio do feedback por parte dos alunos sobre os materiais produzidos na formagao

¢ de 4,434, o que pode ser considerado de bom.
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5.1.2.4 Analise das reflexées elaboradas no final da formacao.

Fez-se ainda uma analise das reflexdes finais de cada formando organizadas segundo estes

4 itens:

1- Descrigdo global sobre a forma como se desenvolveu a agao;

2- Qualidade e pertinéncia das tematicas/contetdos abordadas;

3- Avaliacdo global sobre a participacao/desempenho do formando e implicagdes na

pratica docente/desempenho profissional;

4- Sugestoes de melhoria.

A anélise baseou-se, inicialmente, em categorias pré-existentes, depois no decorrer deste

trabalho, emergiram categorias fundamentadas através de excertos retirados das reflexdes dos

formandos nos relatorios finais da formacao.

Categorias Analise Excertos
Formacéo A razdo pela qual realizaram a | “Inscrevi-me neste curso de formagdo porque
continua de formacao foi referida por todos | necessitava de realizar formacdo para progressdo na
docentes os formandos, a generalidade | carreira, mas também, e essencialmente, porque tenho
todos referiram | afirma querer saber mais sobre | gosto por me atualizar e aprender formas de melhorar
aspetos o tema da formagdo, | o meu desempenho profissional”. FF3
relacionados capacitacdo digital dos
com esta formandos e ainda 4 deles | “Estas ferramentas digitais serdo, indubitavelmente,
categoria. referem tambem a necessidade | uma mais-valia na preparacdo da pratica letiva, pois

da formagdo para progressao
de carreira.

permitem otimizar todo o processo de ensino-
aprendizagem.” FF2

“ir ao encontro das necessidades dos docentes de
fazerem formagdo continua e de motivar os alunos
introduzindo préticas pedagdgicas inovadoras, com
recurso ao uso de novas tecnologias na sala de aula,
com o objetivo de alcancar o sucesso educativo.” FF11

Foi referido por 16 formandos
que a formag&o contribuiu para
que os formandos repensassem
as suas praticas pedagdgicas.

“A estratégia utilizada de cada um repensar as suas
praticas letivas foi um fator muito importante pois veio
quebrar alguns mitos ou desconstruir alguns
esteredtipos acerca da utilizacdo do telemével como
auxiliar numa planificagdo de aula.”FM1

“Tenho a certeza de que esta formacao constituiu um
grande contributo para a melhoria das minhas fun¢des
enquanto docente, pois trouxe-me algo tdo necessario
como uma autoanalise do trabalho que tenho realizado
enquanto professora em pleno século XXI.” FF11

“...questionar cada um dos formandos sobre a sua
forma de atuag8o, promovendo o debate de opinides,
0 trabalho pratico no desenvolvimento de tarefas
apropriadas a cada momento da formacdo; o
conhecimento de novas ferramentas e recursos
tecnoldgicos; as vantagens no uso das

tecnologias no ensino aprendizagem perante a
realidade da Escola Portuguesa.” FF7
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Categorias

Analise

Excertos

“As primeiras quatro sessdes foram dedicadas ao
“pensar a gamificagdo/pensar as metodologias ativas”
onde houve partilha de opinibes praticas/experiéncias
e reflexdo acerca da necessidade de reconstrucdo das
Aprendizagens Essenciais para uma linguagem mais
entendivel pelos alunos através de metodologias
ativas.” FF5

“Todos sentimos necessidade de “repensar” o ensino e
0 contexto de sala de aula no sentido de irmos ao
encontro as exigéncias atuais.” FF3

“...participacdo nos foruns de discussdo permitiu
iniciar todo o processo, com leitura de textos de
referéncia e com a reflexdo individual sobre préaticas
pedagdgicas, partilhadas com os restantes formandos
e mediados pela formadora, algo importantissimo para
se despoletar uma mudanga desta natureza, uma vez
gue as nossas praticas devem realizar-se de forma
sustentada e respeitando as orientagdes metodolégicas
do Ministério da Educacdo.” FF11

16 dos formandos referiram
que a formacdo iria ter um
impacto nas aprendizagens dos
seus alunos

“por isso posso afirmar convictamente que, gragas a
acdo frequentada, j& posso «tratar por tu» o
KAHOOT...o PREZI...o PLICKERS...ser ainda
mais feliz e fazer os meus alunos cidadéos criticos,
ativos, conscientes ¢ .... mais felizes também!!” FF1

“o curso funcionou como um impulsionador do uso, na
medida em que contribuiu para que os professores se
sentissem capacitados e motivados para a introdugéo
destas ferramentas na sua pratica pedagdgica.FF5”

“Proporcionando assim aos docentes, conhecimentos
e recursos no dominio das tecnologias emergentes
possiveis de utilizar nas suas praticas letivas, criando
dindmicas de aprendizagem mais adaptadas aos
tempos atuais, aproximando as duas geragdes com
vista a atingir o sucesso educativo.FF7”

“Agora, sempre que puser em pratica com 0s meus
alunos as aprendizagens realizadas nesta formacao,
sentirei que tenho uma sustentagdo académica, o que
valorizard muito o que fizer, também a nivel pessoal.
Sentir que estamos a fazer algo sustentado em teorias,
traz com certeza seguranca profissional e pessoal.
FF11”

“Termino esta formag¢do com a convicgdo que a
gamificagdo na educacdo e no ensino pode, ¢ deve, ser
transportada para uma nova dinamizac¢do pedagdgica
dos alunos em atividades e serem desenvolvidas
dentro da sala de aula, quando bem selecionadas e
exploradas, contribuindo para o desenvolvimento,
para o aprofundamento de conhecimentos e
consequente melhoria do sucesso escolar dos alunos.”
FF6
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Categorias

Analise

Excertos

3 formandos referiram que o
facto de a formacdo ter sido
online dificultou o sucesso da
mesma pela dificuldade de tirar
davidas com a formadora e
entre os formandos.

“Apesar de ter sido uma formagao online, o que, a meu
ver, ndo ¢ a melhor solugdo para uma formagdo que
exige muita pratica e apoio individualizado aos que,
como eu, ndo sdao propriamente experts no dominio
digital, louvo e admiro a paciéncia, entrega e a forma
organizada como a formadora dirigiu as diversas
sessdes” FF2.

Foi referido por 3 formandos
que teriam sido pedidos
demasiados  trabalhos, no
decorrer da formagdo, pela
formadora

“A acdo de formagdo na minha opinido decorreu de
forma intensiva, obrigou a um trabalho constante, a
leitura de materiais, a elaboragdo de reflexdes por
escrito, a realizagdo de tarefas e aprender de novas
aplicagdes digitais, exigiram na minha opinido um
nimero de horas superior as estabelecidas para a
acdo.” FF7

Metodologias
Ativas/Gamific
acdo
Foi referida esta
categoria em 13

das reflexdes.

A opcdo de ndo
dissociar a
gamificagdo das
metodologias
ativas deve-se
ao facto de
apenas 2
referirem outras
metodologias.

12 dos formandos referiram
vantagens do uso da
gamificagéo, afirmando
quando e com que finalidade se
devem utilizar (motivar e
consolidar contetdos).

“A “gamificagdo” esteve sempre no centro desta agao,
tendo sido desconstruido este conceito e dados
exemplos praticos de como poderia ser aplicado as
nossas aulas, com todas as vantagens inerentes a esta
metodologia, no que respeita ao aluno, o sujeito ativo
da construgdo das suas aprendizagens.” FF11

“A Agdo permitiu-me adquirir algumas competéncias,
no uso da gamificagdo em sala de aula, que me
permitirdo ter ferramentas pedagogicas digitais para
ser um docente com praticas mais motivadoras.”FM2

“...com as aprendizagens que fiz, vdo tornar os alunos
mais proativos, motivados e criativos e me permitirdo
uma maior interagdo com eles.” FF2

“Considero que as tematicas abordadas sdao de grande
interesse e pertinéncia num mundo em que as novas
tecnologias dominam o dia-a-dia dos nossos alunos e
em que temos de ser cada vez mais criativos como
professores para cativar a sua ateng@o e motivag¢do na
sala de aula.” FF3

“Enfatizou-se a importancia cada vez mais do papel do
professor, como mediador e orientador de projetos de
situagdes de aprendizagem assim como a utilizagdo do
ensino hibrido e da gamificagdo como forma de
consolidar os conteudos. Abordou-se, também, a
importancia da valorizagdo da utilizacdo destas
ferramentas ao alcance de todos.” FF4

1 formando referiu que se nao
houvesse recompensa nédo se
tratava de gamificacéo.

“Alguns autores advertem que se a recompensa se
resumir apenas a atribuicdo de pontos por ter
entregado ou realizado a tarefa/atividade essa acdo ndo
se enquadra num contexto de gamificagdo. FM4”

2 formandos referiram a
gamificacdo como facilitadora
das aprendizagens

“0 desenvolvimento/producdo de novas e mais
apelativas formas de transmissdo dos conteldos
curriculares por meios digitais € uma ferramenta de
trabalho que enriquece a pratica letiva e assume-se
como uma estratégia facilitadora das aprendizagens.”
FF5
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Categorias

Analise

Excertos

2 formandos referiram que
mudaram de opinido quanto a
utilizar a gamificacdo nas suas
aulas.

“Fiquei agradavelmente surpreendida com o que
aprendi, pois, tomei consciéncia que a criacdo de jogos
era feita de uma forma intuitiva e ndo o quebra-
cabecas que julgava ser.” FF10

Sugestdes
Foram referidas
10 sugestbes, os
restantes
formandos
afirmam nao
terem sugestdes
ou deixam em
branco.

Foi referido por 4 formandos
que, a acdo se deveria realizar
presencialmente  permitindo
um acompanhamento mais
personalizado por parte da
formadora e seria possivel um
trabalho de entreajuda por
parte dos restantes formandos.

» ...acOes deste género, dado o seu carater
eminentemente pratico, ndo deveriam ser realizadas
Online, porque é necessario um acompanhamento
mais personalizado por parte da formadora e também
uma maior entreajuda entre os mais “digitalizados” e
os que ainda estdo em fase de aprendizagem.” FF2

“... progredi e atingi os objetivos a que me propus:
tomei conhecimento de uma série de ferramentas,
aprendi a utiliza-las, pu-las em prética e, sobretudo,
“apetrechei-me” de novos recursos que melhorardo o
meu trabalho enquanto professora.” FF3

Foi sugerida por 4 formandos a
continuidade desta formacéo
com outras aplicagbes praticas
no &mbito da gamificacdo.

LR}

apresento aqui a sugestdo de continuarmos este
trabalho iniciado, com outras a¢Bes de formacdo de
carater essencialmente pratico, em que possamos
experimentar e testar outras ferramentas que
concretizem os principios da “gamificagdo” e alargar,
desta forma, o nosso conhecimento nesta area.” FF11.

“...As agdes de melhoria passam naturalmente por um
processo de préatica e mais algumas a¢des de formacéao
nesta area no sentido de alargar e consolidar o
conhecimento” FF8

Foi referido por 3 docentes que
a acdo decorreu em periodo

letivo, quando decorriam
aulas, o que Ilhes tinha
acarretado uma maior

sobrecarga de trabalho, e assim
foi sugerido que a formagdo
decorresse em periodo de
paragem letiva.

“...ac0es de formagdo, a sua frequéncia deveria de ser
em periodos de paragens letivas.”FM3

Foi referido duas vezes que a
formagdo era  demasiado
tedrica.

“deparei-me com um curso muito tedrico, com uma
abordagem extensa a conceitos também eles tedricos
(aprendizagens essenciais, intencbes de
aprendizagem, aulas hibridas, ...) e apenas em duas
sesses houve lugar a apresentacdo e alguma
exploracdo de duas aplicagdes (KAHOOT e
PLICKERS) “FF9

Foi sugerido uma vez a criacéo
nas escolas de um grupo que
explorasse estes conteidos.

“Criar, na escola, um grupo aberto a todos os que
livremente partilham as suas experiéncias de
gamificacdo seria uma iniciativa em que todos,
professores e alunos, se sentiriam mais fortes e mais
comunidade educativa.”FM4

Quadro 1 Andlise das reflexdes pelo método de Bardin
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Da analise do Quadro 1, podemos verificar que as sessdes decorreram num ambiente
descontraido, mas eficaz e produtivo. Foram feitas leituras de referéncia e reflexdes individuais
sobre praticas pedagdgicas com vista a introducdo da Gamificagdo nas praticas letivas dos
formandos e foi experimentada a Gamificacao no decorrer da formacgao, colocando os formandos
no papel de alunos.

Os objetivos pelos quais o curso se orientou foram plenamente alcancados e a dinamica
variada das sessOes permitiu uma apreensao mais rapida e mais efetiva dos conteudos abordados,
potenciando o trabalho colaborativo entre formandos. Alguns dos formandos testaram os
materiais produzidos na formagao, introduziram efetivamente a Gamificacdo nas suas salas de
aula, estando assim atingido o principal objetivo da formagao.

Os formandos mostraram-se interessados, empenhados e participativos ao longo das sessoes,
tendo desenvolvido as tarefas que lhes iam sendo propostas. No final do curso, mostraram-se
capazes de produzir materiais didaticos direcionados para o processo de ensino/aprendizagem,
com o objetivo de introduzir a Gamificag@o nas suas praticas pedagdgicas para motivar, avaliar
(diagnosticar)... Nao obstante, os formandos tém consciéncia da necessidade de continuar a
praticar e a aprofundar os conhecimentos nestas aplicagdes e/ou em outras que lhes permitam uma

metodologia ativa que seja do agrado dos seus alunos.
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5.1.2.5 Inquérito do centro de formacio

Depois de terminar a formagdo, o CFAE os formandos foram convidados a avaliar a
formacdo ministrada. Os resultados apresentados foram cedidos pelo CFAE

Quanto ao motivo pelo qual os formandos se inscreveram na formag&o, conforme observavel

no grafico 19 a maioria dos professores inscreveu-se por ter necessidades formativas.

A acao de formacdo respondeu:

V

m As suas necessidades formativas
= N3o constava do Plano de Formagao.

u As prioridades formativas definidas no Plano de Formac&o da
sua Escola/Agrupamento

Grafico 19 - Motivos pelo qual os formandos se inscreveram na formagdo

O centro de formagao avalia a logistica associada a formagéo, se o local era o mais indicado,
calendarizagdo, divulga¢do, disponibilidade, atendimento, fatores e aspetos mais relacionados

com o funcionamento do centro de formagao.
Contexto da formacao

Espaco de realizagdo

Duragdo da agdo

Calendarizagdo da Agdo
Materiais/Recursos disponibilizados
Informacdo/ Divulgacdo
Disponibilidade

Atendimento

o

2 4 6 8 100 12 14

[

6 18

B Opcdol MWOpgao2 MWOpgao3 Opgdo4 MOpgao5

Grafico 20 - Avaliagcao de parametros mais ligados ao centro de formagdo



Conforme se observa no grafico 20, a maioria ficou bastante satisfeita com os aspetos
logisticos ¢ formais da formagdo, no entanto, deixo aqui uma sugestdo feita nas observagdes
relacionada com este aspeto em avaliacdo. “O periodo ideal para a realizacdo de acdes de

formacdo seria no periodo de paragens letivas” (FM3).

Relativamente a avaliagdo da formacdo em si, os formandos foram inquiridos se as
metodologias eram as mais adequadas, se os objetivos da formagao tinham sido atingidos, se o

ambiente era propicio a um trabalho colaborativo e quanto a pertinéncia dos contetidos

Avaliacdo da formacao

A modalidade da formagdo estd ajustada aos
objetivos -

Ainteragdo dos formandos foi colaborativa --

As metodologias de trabalho foram
adequadas -.

Os contetdos foram pertinentes [

Os objetivos propostos foram atingidos -.
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

HMOpcdol MmMOpgao2 mOpgdo3 Opcao4 mOpgdo5

Grafico 21 - Respostas dos formandos quanto a aspetos intrinsecos a propria formagdo

Conforme observado no grafico 21, a maioria concordou com o formato da formagao e as
metodologias usadas, havendo alguns formandos que, nas observagdes, colocaram que preferiam
que a formacao tivesse sido toda em formato presencial, pois desta forma tinha sido mais facil um

trabalho colaborativo principalmente entre colegas formandos.
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Relativamente as melhorias em ambiente escolar, os formandos foram inquiridos sobre se
registaram melhorias em ambiente sala de aula, nos resultados escolares, na qualidade no processo

ensino/aprendizagem ou como profissionais.

Melhorias organizacionais em contexto eductivo

Na melhoria organizacional da Escola

Na melhoria organizacional da sala de aula

Na melhoria dos resultados escolares

Na melhoria do ensino/aprendizagem

Na melhoria do desenvolvimento
profissional docente

o

2 4 6 8 10 12 14 16 18

M Opcdol MmMOpgdao2 mOpgdo3 Opgcao4 mOpgdo5

Grafico 22 - Melhorias introduzidas pela frequéncia do curso de formagdo

Conforme se observa no grafico 22, a generalidade acha que irdo surgir melhorias nos
diferentes setores atrds inquiridos, havendo, no entanto, alguns renitentes talvez por estes ainda
estarem muito presos ao método de ensino tradicional (expositivo). Creio que maior desafio ¢
vencer a resisténcia a mudancga.

Relativamente a melhorias profissionais, os formandos avaliaram em que area sentiram que

esta formacdo tinha sido uma mais-valia, isto €, se o curso contribuiu mais com novos

conhecimentos a nivel cientifico ou a nivel pedagogico.

Melhoria da atividade profissional

Melhorar positivamente atividade
profissional

Refletir sobre as praticas profissionais
Desenvolver/Melhorar métodos e técnicas
de trabalho

Adquirir/Aprofundar conhecimentos

pedagdgico-didaticos

Adquirir/Aprofundar conhecimentos _

cientificos

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

B Op¢dol MWOpgao2 MmMOpgdo3 Opgao4 MWOpgdo5

Grdfico 23 - Areas em que os formandos integram os conhecimentos adquiridos na formagdo



Conforme visivel no grafico 23, a maioria admite que melhorou a sua atividade profissional,
principalmente os métodos e técnicas de trabalho e os conhecimentos pedagdgicos-didaticos, que
houve uma reflexdo sobre as praticas profissionais anteriores e posteriores a formagdo e que
pretendia passar a usa-las, no entanto, nas observagdes alguém referiu que gostava que tivessem

sido abordadas mais ferramentas ligadas apenas a sua disciplina.

Quanto a avaliagcdo da formadora, os formandos avaliaram a sua prestacdo ao longo da

formagao.

Avaliacao da formadora

Organiza adequadamente a formagao - _
Explicita devidamente os critérios de _
avaliagao -

Manifesta Capacidade de dlélogo e - _
adaptagdo ao grupo de formandos

Utiliza linguagem clara e rigorosa - _

Revela competéncia cientifica [N I

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

B Opgaol mOpgao?2 Opgdo 3 Opgdo4 MOpgdo5

Grafico 24 - Avaliag¢do da formadora

Conforme se observa no grafico 24, a maioria avalia de excelente e muito boa a prestacao

da formadora nos diferentes itens.

Deixo aqui duas observacdes feitas pelos formandos “Considero que a agdo teve grande
utilidade, contribuindo para a aquisi¢do de novos conhecimentos e para criar condigdes e
capacidades que me permitirdo melhorar o meu desempenho profissional. As ferramentas
tecnoldgicas abordadas tém potencialidades em contexto escolar pois além de “quebrarem” a
rotina, contribuem para a inovagao da pratica pedagogica, despertando a motivagao e o interesse
dos alunos, bem como tornam o processo ensino/aprendizagem mais enriquecedor e adaptado as
exigéncias atuais.

“A agfo de formacdo na minha opinido decorreu de forma intensiva, obrigou a um trabalho
constante, a leitura de materiais, a elaboracdo de reflexdes por escrito, a realizagdo de tarefas e o
aprender de novas aplicagdes digitais, exigiram na minha opinido um numero de horas superior

as estabelecidas para a agdo”. (FF1)
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“Penso que ainda existem muitas ferramentas e programas para podermos explorar e
aprender a utilizar para tornar as nossas aulas mais interessantes para os alunos. S8o muito uteis

e interessantes este tipo de agdes”. (FF5)

Avaliacao total da formagao pelos formandos (1-insuficiente, 2-suficiente 3-bom 4-muito

bom 5-excelente)

A acao foi...

mOpgdol m=Opgdo2 = Opgdo3 Opgao4 = Opgdo5

Gradfico 25 - Avaliagdo da formagdo

Conforme no grafico 25, 13 dos 16 formandos avaliaram a agdo de formagdo de excelente e

muito bom.

60



6. Consideracoes Finais

Fez-se uma triangulago dos resultados empiricos com os objetivos do estudo chegando aos
seguintes resultados:

Objetivo geral

v Contribuir para a capacitag¢do digital destes docentes e solidificar estratégias baseadas no
enquadramento legal vigente.

Quanto ao objetivo geral do estudo, a capacitacao digital de docentes e a solidificagdo de
estratégias, os resultados indicam que foram em grande parte alcancados, pois os proprios
formandos autoavaliaram os seus materiais didaticos produzidos, em formato digital, o feedback
dos seus alunos de bom quase muito bom, visivel no grafico 15. Todos eles obtiveram aprovagdo
na formagao por terem atingidos os objetivos da formagao. A generalidade dos formandos avaliou
a formacdo de excelente e muito boa, nas sugestdes de melhoria pedem mais agdes deste género
com exploracao de outras aplicacdes e que se criem grupos de formandos que lecionem a mesma

disciplina para assim se explorarem aplicagdes mais direcionadas para esse grupo de docéncia.

Objetivos especificos
v - Identificar concegdes de um grupo de professores que participou da a¢do de formagao
sobre as metodologias ativas, com particular foco na gamificagdo e na aprendizagem

baseada em jogos,

Quanto a concegdo de metodologias ativas, no caso particular da gamificacdo ¢ a
aprendizagem baseada em jogos, poucos formandos a tinham, mas, no final, a totalidade deles
termina a formagdo, afirmando que ja conhece estas metodologias, que estas podem contribuir
para o sucesso educativo dos seus alunos e que as podem usar, para motivar e consolidar
aprendizagens nas suas salas de aula.

Dos seis formandos que afirmam ter usado esta metodologia de ensino, trés usaram-na para
consolidar aprendizagens “Consolidar conhecimentos, revisdo matéria dada.” (FF5) e trés para
motivar os alunos para a propria disciplina ou para determinados conteudos,” Tornar as aulas
mais apelativas, mais dindmicas, desenvolver o espirito critico dos alunos com vista a uma
aprendizagem mais ativa e consequentemente mais duradoura” (FF3).

v’ Caraterizar vantagens e constrangimentos associados a integracdo da gamifica¢do na
pratica pedagogica do ponto de vista destes professores;

Durante a formagdo foram feitas varias vezes reflexdes pessoais ¢ depois discutidas em
grupo sobre os constrangimentos e dificuldades do uso de metodologias ativas, tendo sido
referido: o numero excessivo de alunos por turma, o tempo excessivo passado pelos professores
na escola, a necessidade de preparar os alunos para exames nacionais que obriga ao cumprimento

de programas extensos, que coloca duvidas sobre a autonomia curricular das escolas, pois fica-
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se com a ideia de que isso ndo passa do papel, as burocracias existentes nas escolas que retiram
ao professor muito tempo, o qual deveria ser utilizado na sua principal atividade que ¢ lecionar,
porém, este esta sempre rodeado de formalismos e quase todos em suporte digital e em papel. Foi
também apontada como dificuldade a displicéncia de alguns alunos que podem levar um professor
a por em questdo o uso de tais atividades, o medo dos professores de integrar tais praticas por
comodismo ou mesmo por serem contra a mudanga e, por fim, a falta de condigdes de trabalho,
isto ¢, existéncia de equipamentos obsoletos ou inexistentes e débeis infraestruturas de dados.

Como vantagens, referiram um ganho de autoestima por parte dos professores, confianga e
autonomia por parte dos alunos, que estes ultimos ficam sujeitos a um estimulo cognitivo e
motivacional, obten¢do de um trabalho mais produtivo por parte do aluno e no final o alcance de
um conhecimento mais efetivo, a gamificagao ¢ facilitadora de aprendizagens.

v' Analisar o processo de desenvolvimento e implementa¢do de uma ag¢do de formagdo
continua de professores sobre o uso de metodologias ativas em sala de aula;

O objetivo foi alcangado, a formagdo obteve a acreditagdo do Conselho Cientifico-
Pedagogico da Formagao Continua (CCPFC), concedendo aos formandos 25 horas de formagao
continua que estes poderdo usar nas respetivas progressoes de carreira. A formagdo foi um
sucesso, ja existem mais formandos a espera de nova sessdo e, como foi referido pelo diretor do
CFAE, esta formag@o pode contribuir para a capacitacdo digital dos professores ¢ que este
considera uma area como uma das vertentes mais eficazes no desenvolvimento de atividades
letivas com os alunos e pouco conhecida pelos docentes.

v Avaliar a formagdo dos professores em termos de satisfagdo, conhecimentos e possiveis
efeitos na pratica;

A generalidade dos professores ficou satisfeita com a formacao, referindo que, esta ira ajudar
a tornar as suas aulas mais interessantes e com isto desempenharem melhor o seu papel de
educadores. A totalidade dos formandos referiu, nas suas reflexdes, que a formagédo contribuiu
para que repensassem as suas praticas pedagogicas e que iria ter um impacto nas aprendizagens
dos seus alunos.

v' Caraterizar praticas de aprendizagem baseada em jogos e efeitos que os professores
participantes atribuem a sua utilizacao antes e depois da formagao;

Depois da formagdo, todos passaram a utilizar uma das ferramentas (KAHOOT),
vivenciando a dindmica da aprendizagem baseada em jogos, nas suas salas de aula.

v' Avaliar a releviancia e adequagdo da experiéncia formativa face aos desafios
contemporaneos e o perfil que se espera dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria;

Como referido pelo diretor do centro esta formagao, esta contribui para a capacitacao digital
dos professores e implicitamente para capacitagdo dos alunos, pois se um professor se sentir a
vontade para usar determinadas ferramentas (tecnologia), os seus alunos irdo ter tendéncia
voluntaria ou involuntariamente a reproduzir o que veem fazer, o que aprenderam a fazer e, desta
forma, estaremos todos a contribuir para cidaddos menos infoexcluidos.

Podemos concluir que a formagao “gamificacdo na educacdo e no ensino” contribuiu para a
capacitagdo digital dos docentes, pois a generalidade dos formandos criou jogos para explorar em

sala de aula com os seus alunos, usando para isso as aplicagdes digitais exploradas na formagao.
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Ao usarem tais materiais didaticos foram ao encontro da legislagdo em vigor que estabelece os
principios e as normas que garantem a inclusdo do aluno no sistema educativo portugués.

Em sintese conclusiva, podemos afirmar que:

Na formacao, os professores foram confrontados com a nogdo e possibilidade de usarem
metodologias ativas, em particular a gamificacdo, o que, para alguns deles, pde em causa métodos
adquiridos ha muitos anos. Nao creio que irdo usar muitas vezes este método, principalmente os
mais resistentes a mudanga, mas havera outros mais aventureiros que irdo explorar estas
metodologias. Creio que este processo terd de ser gradual e esta formacgao pode ser um principio
para a mudanga.

Apesar de todos os formandos terem consciéncia dos diferentes constrangimentos e da
necessidade de os ultrapassar para se gamificar nas aulas, diria que todos ou quase todos
reconhecem as suas vantagens, associadas ao processo ensino/aprendizagem.

Quanto a agdo, esta foi implementada e desenvolvida e todos os formandos concluiram com
sucesso.

No decorrer da formacdo, foi exemplificada a gamificacdo em que os professores
(formandos) assumiram o papel de alunos, assim puderam sentir o entusiasmo, a vontade de
ganhar ... todas as emogdes associadas ao jogo, o que provocou neles a necessidade de refletirem
sobre as suas praticas e lhes criou vontade de reproduzir estas emogdes. A generalidade dos
formandos ficou satisfeita com a formagdo e contribuiu com sugestdo para a melhoria desta:
exploragdo de mais aplicagdes, formagao a grupos de professores com gostos e conhecimentos
mais homogéneos, formagdo presencial.

Quanto aos efeitos que os professores participantes atribuem a sua utilizagdo antes e depois
da formacao, verificou-se uma mudanga de atitude dos formandos, principalmente daqueles que
nem sabiam o significado de gamificag@o, pois todos tiveram oportunidade de experimentar tal
metodologia, usando os jogos didaticos produzidos nas sessdes de formagdo, receber o retorno
dos seus alunos e observar as reagdes a esta estratégia.

Tendo em conta o perfil do aluno que é apresentado por um quadro de referéncia que valoriza
a liberdade, a responsabilidade, a valorizagdo do trabalho, a consciéncia de si proprio, a inser¢ao
familiar e comunitaria, a participacdo na sociedade e onde se indicam caracteristicas intrinsecas
aos alunos para que estes consigam, perante a diversidade do mundo, a mudanca e a incerteza,
criar condi¢es de equilibrio entre o conhecimento, a compreensdo, a criatividade e o sentido
critico. Para atingir tal perfil, os professores terdo que inovar a nivel pedagogico e centrar o
processo de ensino/aprendizagem no aluno, para isso, terdo de usar as metodologias ativas, e por
exemplo, a gamifica¢do ou melhor a aprendizagem baseada em jogos.

Porém, foram constatadas varias dificuldades ao longo deste estudo:

- A situacdo de pandemia introduziu novas dificuldades, a incerteza quanto ao modo como
iriam decorrer as aulas e consequentemente a formacédo, se esta seria presencial ou online. Por
isso, foi necessario planificar de forma a conseguirem adaptar-se a nova realidade.

- O ensino a distancia tornou a formagao mais centrada no formador, dificultando o trabalho

colaborativo entre colegas formandos.
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- Apesar deste estudo se ter realizado com um grupo de 16 participantes, ¢ este nimero de
professores ser insignificante relativamente ao niimero total de professores em Portugal, isto €, a
amostra selecionada relativamente ao universo total ndo da para tirar quaisquer conclusdes, no
entanto este serd encarado como um estudo de caso exploratorio e descritivo que podera contribuir
para reafirmar ou ndo estudos mais abrangentes ou apenas para chegar a conclusdo de que nada
de novo trouxe para a discussdo em causa.

- Este ano foi muito atipico, a generalidade dos docentes esta muito cansada pois o ensino a
distancia exige muita disponibilidade da sua parte para os alunos. O professor recebe solicitagdes
dos alunos a qualquer hora do dia e em qualquer dia da semana, tendo, por isso, de aprender a
gerir tempo e meios.

- A desmotivagao generalizada dos docentes, a carreira docente que nao valoriza a formagao,
apenas sdo exigidas 25h de formagdo por ano, para progressdo e, neste caso, de estudo, foram
aceites as 16 primeiras pessoas sem qualquer pré-requisito, creio que poderia ser mais produtivo
com colegas que quisessem fazer a formag@o apenas para conhecerem mais sobre o tema, pois
alguns apenas o fizeram pela necessidade de formagao para progressao na carreira. Assim sendo,
os resultados retratam um pouco esta realidade da desvalorizacdo da formagao continua.

- Outra dificuldade prende-se com o facto de neste grupo de estudo estarem professores com
graus de competéncias digitais distintas, o que produzia alguma discrepancia na evolugdo da
formag@o, algo que a DGE ja se tinha apercebido que acontecia na formagao continua e, por isso,
criou o check-In para agrupar os docentes com o mesmo nivel de competéncias digitais e assim
criar grupos de formagdo por nivel.

Como mais-valia deste trabalho, poderei alterar e reajustar a formagdo desenvolvida,

implementando-a em funcao dos resultados obtidos e assim enriquecé-la com os pontos fortes
encontrados e minimizando os menos bons, isto é a oferta formativa deve levar em
consideragdo as carateristicas dos professores e contemplar questdes tecnoldgicas e
pedagdgicas”.
Como sugestdo de trabalhos futuros, seria interessante estender este estudo a um grupo maior de
docentes, se possivel todos do mesmo grupo disciplinar ou grupos afins e ainda acompanhar o
trabalho de alguns destes docentes na implementacdo desta metodologia, verificar quais os
constrangimentos da sua aplicagdo e avaliar os resultados escolares dos respetivos alunos.

Deixo esta tltima reflexdo:

O professor tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e gerenciadores
(gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige profissionais melhores
preparados, remunerados, valorizados. Infelizmente ndo € o que acontece na maioria das

institui¢des educacionais (Moran, 2015, p. 24).
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Apéndice 1. CONSENTIMENTO INFORMADO, LIVRE E ESCLARECIDO PARA PARTICIPAGAO EM INVESTIGACAO
de acordo com a Declaracdo de Helsinquia ! e a Convengdo de Oviedo 2

Por favor, leia com atengdo a seguinte informagdo. Se achar que algo estd incorreto ou ndo estd claro, ndo hesite em solicitar mais
informagdes. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo: “Formacdo de professores e incentivo a gamificagdo no ensino/aprendizagem: desafios em momentos de
mudanca na mediacdo digital em educagao”.

Enquadramento: Dissertagdo do mestrado multimédia na area da educagdo, lecionado na FEUP.

A presente proposta de dissertagcdo tem como base as necessidades dos docentes de fazerem formacdo continua e de motivar os
alunos, introduzindo praticas pedagogicas inovadoras, mediadas por tecnologias digitais na sala de aula, com o objetivo de
alcancar o sucesso educativo.

Devido ao atual contexto de instabilidade provocado pela crise pandémica COVID-19, surgem questées ligadas ao ensino a
distancia e ao uso de meios tecnoldgicos, cuja integragdo pedagdgica representa um desafio para muitos professores do ensino
basico e secunddrio.

Tendo em consideracdo as potencialidades pedagdgicas das metodologias ativas, de que é exemplo a gamificacdo e o game based
learning, pretende-se contribuir para a formagao continua dos professores no sentido de que estes entendam a nog¢do destas e
gue estas se tornem uma aposta, na sua pratica letiva. O potencial destas metodologias é imenso: desperta interesse, aumenta a
participacdo, desenvolve criatividade e autonomia, promove o dialogo.

Explicacdo do estudo: Os docentes alvos deste estudo foram selecionados apds terem feito a sua inscricdo no curso com o nome:
”Gamificagcdo na educagdo e no ensino”, no centro de formagdao CFAEPVARZIMVCONDE, com inicio a 14 de Outubro de 2020 e
termino a 16 de Dezembro de 2020. Sendo este curso certificado com registo de acreditagdo CCPFC/ACC-108265/20, os formandos
ser-lhes-a acreditados, 25 horas de formacgao.

Serdo objeto de tratamento os questiondrios respondidos no inicio e no fim da formacdo com o objetivo de identificar a percecado
de professores sobre a referida tematica e exequibilidade desta metodologia nas suas realidades escolares, estabelecendo
possiveis relagdes com a idade e a experiéncia profissional. Serd ainda alvo de estudo a reflexdo de cada docente feita sobre o
decorrer da formagao.

Condicdes e financiamento: A participagdo é voluntdria e sem lugar a qualquer pagamento.

Confidencialidade e anonimato: No tratamento e divulgagdo dos dados sera garantido total anonimato.

Agradeco a participagdo no estudo.

Aluna do Mestrado Multimédia, da FEUP, area da educagdo, Anabela Lopes Rodrigues, com contacto telefénico 912183361 e
email: up200601449@fe.up.pt

Assinatura/s:

-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-
Declaro ter lido e compreendido este documento, bem como as informacgbes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que
acima assina. Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo de
consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de forma voluntdria forneco,
confiando em que apenas serdo utilizados para esta investiga¢Go e nas garantias de confidencialidade e anonimato que me sGo
dadas pela investigadora.
NOME: .o it i et s et et et et e e crreee e e et e et e e e e e e s

YN o 1= (0T t= T Data: ...... [, Y

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO DE 1 PAGINA E E FEITO EM DUPLICADO:
UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE CONSENTE.

ttp://epidemiologia.med.up.pt/pdfs/Helsing.2013.p: ttp://dre.pt/pdflsdip/2001/01/002A00/00140036.p
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Apéndice 2. A¢do de Formagdo

Titulo Gamificagdo na educagao e no ensino

Area de Formagao B - Pratica pedagdgica e didatica na docéncia
Modalidade Curso de Formagao

Regime de Frequéncia Presencial

Duragao
Horas presenciais: 25

N° de horas acreditadas: 25

Céod. Area Descrigdo

Cod. Dest. 16 Descrigcao Professores dos Ensinos Basico e Secundario e Professores de Educagao Especial
DCP Descrigdao

Reg. de acreditagao (ant.)

Formadores

Formadores com certificado de registo
B.l. 9483375 Nome ANABELA LOPES RODRIGUES Reg. Acr. CCPFC/RFO-21059/06
Componentes do programa N° de horas 0

Formadores sem certificado de registo

Estrutura da Acao

Razoes justificativas da agao e a sua insergao no plano de atividades da entidade proponente

A geracéo de alunos que hoje frequenta a escola cresceu ja com acesso a tecnologias - ao invés da maioria dos docentes
que os ensinam. Assim, o fosso entre geragdes é grande tanto a nivel de conhecimentos da tecnologia como de
interesses e motivagdes. Esta acdo de formagao pretende ensinar a usar novas estratégias de aprendizagem baseadas
no principio da gamificagdo dos contelidos ao mesmo tempo que promove maior consciéncia e maior a-vontade nos
professores para o uso pedagogico-didatico das tecnologias, de forma a aplica-las em beneficio do ensino, indo ao
encontro a forma de pensar e sentir desta geragédo. O curso pretende ir ao encontro das necessidades dos docentes de
fazerem formacéo continua e de motivar os alunos introduzindo praticas pedagdégicas inovadoras, com recurso ao uso de
novas tecnologias na sala de aula, com o objetivo de alcangar o sucesso educativo.

Objetivos a atingir

- criar oportunidades para que os professores reflitam, discutam e reconstruam as suas crengas e convicgdes acerca da
necessidade de recompor as Aprendizagens Essenciais incluidas nos documentos oficiais para uma linguagem mais
acessivel pelos alunos.

- desafiar os professores a entender a aprendizagem como um conjunto de "grandes ideias" - duradouras, fundamentais e
transferiveis - que os alunos devem conhecer e compreender de forma clara e inequivoca.

- fomentar as capacidades e atitudes nos professores perante a gamificagdo que permitam sustentar praticas pedagogicas
mais inclusivas.

Conteldos da agao

Sessoes presenciais—7 horas

- 12 sessao: conteldos, calendarizagéo, tematicas a abordar durante o curso; critérios de avaliagdo. O que é o ensino
elearning e o que se espera dos formandos a nivel de participagao. As regras para participar numa discusséao online.
- 82 sessao, cada professor ira apresentar ao grupo o seu trabalho final.

Sessdes ndo presenciais- 18 horas

- 22 Sessao: Aprendizagens essenciais nas disciplinas dos formandos.

- 3% sessdo: Metodologias ativas e estratégias de implementagao.

- 42 sessdo: Gamificacdo na Educagéao (constrangimentos do uso do telemdvel na sala de aula)
- 52 sessdo: KAHOOT e produgao de material didatico.

- 62 sessao: Plickers e produgéo de material didatico.

- 72 sesséo: criacéo de plano de aula (com utilizagdo dos materiais construidos).

Metodologias de realizagao da agao

A metodologia privilegiada sera de caracter experimental e de projeto, partindo da apresentagao inicial de alguns casos
que servirdo de motivagao.

As sessdes em b-learning, ou seja, aprendizagem semi-presencial para permitir a cada formando ou grupo de formandos
desenvolver um percurso de autonomia perante a especificidade da sua area disciplinar. O papel do formador fica
potenciado para aprendizagem em espelho pelos colegas, compreendendo como, a distancia e através do uso de LMS,

www.e-processos.ccpfc.uminho.pt/p2_acc_desp/imprimir.php?codigo=110377
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se podem desenvolver processos de ensino-aprendizagem, num compromisso entre eficacia pedagdgica e flexibilidade.
Todas as sessdes tém um roteiro de atividades a realizar — individualmente ou em trabalho colaborativo, com recurso a
ferramentas / aplicagdes digitais; cada sessdo com duragéo de 3 horas a excegao da 82 (4 horas). Total de 7 horas
presenciais e 18 elearning (sincronas e assincronas).

A ultima sessao (presencial ou sincrona) sera para apresentagao critica pelos formandos dos seus trabalhos.

Regime de avaliagdo dos formandos

Acompanhamento das sessoes;

Nivel de concretizacéo das tarefas propostas ao longo das sessdes, individualmente pelos formandos ou em trabalhos
colaborativo;

Qualidade da participagao individual dos formandos nos debates, apresentagées e partilha de conhecimentos e
experiéncias, promovidos nas sessoes presenciais e nos féruns de discussao online;

Qualidade e nivel de exequibilidade do projeto final individual (plano de aula) e a sua apresentagdo na sessao presencial.

Fundamentagao da adequagao dos formadores propostos
Bibliografia fundamental
Aprendizagens Essenciais dos grupos disciplinares dos professores/formandos

Alves, F. 2015. Gamification - como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um guia completo: do conceito a
pratica. 22 ed. Sao Paulo. DVS.

McGonigal, J. 2017. A realidade em jogo. Best Sellers Editora. Rio de Janeiro

Tolomei, B.V. 2017. A Gamificagdo como Estratégia de Engajamento e Motivacdo na Educagéo. EaD em Foco, 7 (2), 145—
156. Disponivel em file:///C:/Users/Utilizador/Downloads/440-Texto%20d0%Z20artigo-2793-1-10-20170906.pdf

Castells, M. 2002. A sociedade em rede. Fundagao Calouste Gulbenkian. Lisboa.

Processo

Data de recegao 13-05-2020 N° processo 109600 Registo de acreditagao CCPFC/ACC-108265/20
Data do despacho 18-05-2020 N° oficio 3400 Data de validade 18-05-2023
Estado do Processo C/ Despacho - Acreditado
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Apéndice 3. Roteiros das Sessoes

SESSAO 1E 2

Enquadramento

Na apresentagdao tentamos dar inicio a conversa em torno do conceito de
Aprendizagem Essencial. Pretendeu-se desafiar os professores a entender a
aprendizagem como um conjunto de "grandes ideias" - duradouras, fundamentais e
transferiveis - que os alunos devem conhecer e compreender de forma clara e
inequivoca. Da mesma forma, e indissocidveis daquelas estdo as capacidades e
atitudes que ajudam cada aluno arecorrer a essas ideias ao longo da sua vida.

Sabemos que quando os alunos se envolvem em experiéncias de aprendizagem
significativas, relevantes, com profundidade e complexidade, eles ficam mais curiosos,
mais motivados e conseguem ver a utilidade do que estdo a aprender.

Objetivos

Esta sessdo visa em primeiro lugar criar oportunidades para que os professores
(re)organizem as suas ideias e reflitam acerca da necessidade de reconstrucdo das
Aprendizagens Essenciais incluidas nos documentos oficiais para uma linguagem mais
entendivel pelos alunos.

Proposta de trabalho
Visualizacdo de um video

Debate-se assim os sentidos de aprendizagens essenciais, sublinhando que ndo
constituem uma diminuicdo de conhecimento, mas devem antes constituir-se como
eixos estruturantes de conceitos, conteudos, capacidades e processos que aproximem
todos de um nivel mais aprofundado e mais rico de conhecimento e competéncias.

https://www.youtube.com/watch?v=kD7rMvIYZMs

Tendo em conta os documentos das Aprendizagens Essenciais, escolha uma das
disciplinas que leciona e respetivo ciclo, para uma ou duas das Aprendizagens
Essenciais fagca, numa primeira fase, uma analise e interpretagao do seu conteudo,
orientado pelas questdes que a seguir se indicam:

i) o que queremos que os alunos aprendam, sejam capazes de fazer e valorizem?

ii) como —no papel de professor —tomamos decisGes sobre o que ensinar?
iii) como se encaixam estas aprendizagens essenciais no nosso contexto de ensino?

iv) quais os conhecimentos, capacidades e competéncias que queremos que 0s
alunos produzam/desenvolvam?


https://www.youtube.com/watch?v=kD7rMvIYZMs

v) como é que estas Aprendizagens Essenciais podem ficar mais claras para os alunos e
ajudam a tornar a aprendizagem mensuravel?

vi) de que forma as Aprendizagens Essenciais criam propdsito e mais significado ao que
estd a acontecer na sala de aula?

1- Disponibilize tal reflexdo nas publicacdes, para depois os colegas se assim
acharem oportuno os colegas o comentarem. (criar conversa, no TEAMS)

A fim de operacionalizar a reflexdao, na segunda fase deste trabalho, pede-se que
defina e reescreva pelo menos um objetivo de aprendizagem de modo que este seja
entendido pelos alunos, identifique qual é(sdo) o(s) conhecimento(s), capacidade(s),
competéncia(s) ou produto(s) que sustentam o objetivo?

Para facilitar o trabalho, pode usar a grelha que se encontra na plataforma “TEAMS”,
nos ficheiros, junto do roteiro da sessao.

2- Submeta a grelha nas atribuicdes “2%sessdao”, no TEAMS.

Nota: esta grelha é apenas um apoio para ajudar a pensar. Pode escolher a que lhe seja mais
ajustada ou entdo opte por uma que ja use.

Aprendizagens essenciais no ensino basico:

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

Aprendizagens essenciais no ensino secundario:

https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-secundario

Aprendizagens Essenciais - Cursos Profissionais: (s6 componente geral)

https://www.angep.gov.pt/np4/476.html

Outras leituras sugeridas(extras)

Trés modos de organizar sequéncias de aprendizagem interdisciplinares com base nas
Aprendizagens Essenciais1

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/boletim/aprendizagens essenciais consolidacao-
articulacao.pdf



https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-basico
https://www.dge.mec.pt/aprendizagens-essenciais-ensino-secundario
https://www.anqep.gov.pt/np4/476.html
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/boletim/aprendizagens_essenciais_consolidacao-articulacao.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/boletim/aprendizagens_essenciais_consolidacao-articulacao.pdf
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SESSAO 3: Metodologias Ativas e Estratégias de implementagdo

Objetivos da sessao
* Entender o que sdo intengGes de aprendizagem e critérios de sucesso.

* |[dentificar e enquadrar intencdes de aprendizagem e critérios de sucesso.
¢ |dentificar e conhecer praticas mais comuns nas metodologias ativas de aprendizagem.

* Refletir sobre o uso de inten¢des de aprendizagem e critérios de sucesso na nossa prépria sala de aula.

Roteiro de atividades

Nesta sessdo deve-se comecar por ler o PowerPoint:” o que sao intengdes de aprendizagem”.
Encontrara:
- definicdo de Intengdes de Aprendizagem e critérios de sucesso.

- exemplos e conselhos praticos.

Professor 1: Utiliza Estratégias Tradicionais

Licdo de casa,
trabalhos e
projetos

Fundamentos

(Principios cientificos e ——> | Dedugdes > Exemplos —
métodos analiticos)

Professor 2: Utiliza Metodologias Ativas

Ensino
({principios e
métodos)

Define
problemas e
necessidades

Professor ‘

Continuar com a visualizagdo do seguinte video: (1min 54)

Desafios, Perguntas,
Problemas, Estudos de —
Caso, Observagoes, Dados

Encontra e
discute
solugbes

https://www.youtube.com/watch?v=1IVr quZ-YU&feature=youtu.be&app=desktop

explorar o seguinte site:

https://blog.lyceum.com.br/metodologias-ativas-de-aprendizagem/



https://www.youtube.com/watch?v=1lVr_quZ-YU&feature=youtu.be&app=desktop
https://blog.lyceum.com.br/metodologias-ativas-de-aprendizagem/

Encontrara:

definicdo de Metodologias ativas e exemplos destas.

A tarefa sera:

Discussao sobre os principais beneficios e desafios desta abordagem nas praticas dos professores.

1 -Colocar no féorum uma reflexdo sobre beneficios e desafios que o professor deve ter em conta, para implementar
este tipo de estratégia na realidade da sua escola. (de 50 a 200 palavras)

2 -Participar, comentando as reflexdes do grupo (de outros professores) no férum disponivel nesta sessdo. Devera no
minimo comentar 1 reflexao dos colegas.

Recursos
Powerpoint, video, site e podera ler mais um PDF em inglés disponibilizado junto do roteio desta sessdo, isto é colocado
nos ficheiros/material da aula/32sessdo




Gamificagdo na Educagdo e no ensino

Roteiro da 42sessao Gamificacao na Educacao

(constrangimentos do uso de tecnologias na sala de aula)
Objetivos da sessao

v" Analisar o presente e o futuro da educagdo relacionando com a capacitagdo digital nas
escolas.

v Refletir sobre o conceito de educacio hibrida.

v Refletir sobre o conceito de Gamifica¢cdo na educacdo, mais valias e constrangimentos
na sua introducao.

v" Relacionar as caracteristicas da Gamificacdo com a realidade existente nas nossas salas
de aula.

Roteiro de atividades

Sessdo sincrona - Serdo apresentados os conceitos gerais e enquadrados na época que
atravessamos de forma a que cada formando crie a sua opinido relativamente ao tema.

Em videochamada cada formando ira contribuir com a sua opinido respondendo a questoes
suscitadas pela formadora. Esta reflexdo/comentario sera gravada para criar evidéncias do
trabalho desenvolvido nesta sessao.

Recursos usados e disponibilizados no Teams.

v Capacitacdo digital da educacdo documento, em PDF, colocado no Teams

v" Educac3o Hibrida
https://www.youtube.com/watch?v=K0 mZSTQpA&feature=youtu.be

v" Gamificacdo

v" https://uporto.cloud.panopto.eu/Panopto/Pages/Embed.aspx?id=6112e547-2982-
4fae-bd33-ac5f01226e24

Recursos Extras

A gamificagdo aplicada no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Economia no
Ensino Profissional

https://repositorio.ul.pt/bitstream/10451/34851/1/ulfpie053088 tm.pdf

Aprendizagem invertida e gamificagdo: duas metodologias envolventes no ensino da
matematica

file:///C:/Users/Utilizador/Downloads/5306-23704-1-PB.pdf

Outra definicdo de Gamifica¢cdo na educacgdo

https://www.youtube.com/watch?v=Wrf3BKtvjV8



https://www.youtube.com/watch?v=K0__mZSTQpA&feature=youtu.be
https://repositorio.ul.pt/bitstream/10451/34851/1/ulfpie053088_tm.pdf
file:///C:/Users/Utilizador/Downloads/5306-23704-1-PB.pdf
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Roteiro da 52sessao Gamificacao na Educacao

producao de material didatico usando o KAHOOT

Objetivos da sessdao
Conhecer as potencialidades e funcionalidade do Kahoot.
Criar um quiz no kahoot.

Roteiro de atividades

Registo no kahoot.

Atividade- Cada professor devera desenvolver um questionario com 10 questdes sobre conteudos programaticos da sua
disciplina tendo em conta os temas das sessdes anteriores, principalmente a gamificacdo no ensino/na aprendizagem.

E quando estiver concluida a atividade, o formando deve disponibilizar o link do questionario no separador trabalho, do
Teams, criado para esse efeito.

As duvidas serdo esclarecidas durante a sessdao online

Recursos
Videos(tutoriais).
https://www.youtube.com/watch?v=nEJzh9JxQ10 para que serve o kahoot

https://www.youtube.com/watch?v=greKquLQhr0 tutorial



https://www.youtube.com/watch?v=nEJzh9JxQ10
https://www.youtube.com/watch?v=greKquLQhr0
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Roteiro da 62sessao Gamificacao na Educacao

producao de material didatico usando o Plickers

Objetivos da sessdao
Conhecer as potencialidades e funcionalidade do plickers
Criar um questiondrio

Roteiro de atividades

Registo no Plickers

Atividade- Cada professor devera desenvolver um questionario com 5 questdes sobre conteddos programaticos da sua
disciplina tendo em conta os temas das sessbes anteriores, principalmente a gamificacdo no ensino/ aprendizagem.

E quando estiver concluida a atividade, o questionario devera ser submetido em formato PDF no trabalho
existente no TEAMS .

Recursos
Videos(tutoriais).
www.plickers.com

https://aulaincrivel.com/guiaplickers/ tutorial



http://www.plickers.com/
https://aulaincrivel.com/guiaplickers/

Gamificagdo na Educacdo

similar

i

\
trategies

amer' O

11 Game-Based

e Lty
words.

Roteiro da 73sessao

Planificacdao de uma aula

Objetivos da sessao

Consolidar os conceitos trabalhados durante todo o curso.
Operacionalizar estratégias ativas na realidade de sala de aula de forma a otimizar recursos e aprendizagens.

Criar uma planificacdo de uma aula, tendo em atencdo a sua realidade educativa.
Roteiro de atividades

Atividade-
1. cada professor comecara por escolher uma das grelhas apresentadas na sessdo ou outra a sua escolha;
2. Definir os objetivos da aula;
3. Dominio/subdominio das aprendizagens;
4. Quais as Aprendizagens Essenciais a desenvolver;
5. Integrar pelo menos um dos questiondrios desenvolvidos nas sessGes anteriores ou outro criado para o efeito.
6. submeter no Teams da sessdo 7 a grelha final depois de concluida e caso tenha usado o Plickers devera
submeter também um documento no formato PDF com o questionario utilizado.
Nota:
No caso de haver duvidas podera colocar na sessdo sincrona que ocorrera no dia 2 dezembro das 15h30 as 18h30.
Nao esquecer de colocar na grelha da planificacdo o link para os recursos online utilizados.
Recursos
Proposta de grelhas para planificacdo da aula.

Exemplo de planificagdes.



Apéndice 4 - Questionario inicial

Querstionario Inicial **Gamifica¢éo na educacéo ¢ no ensino™

DADOS PESSOAIS:

Nome completo:

HabilitacGes Académicas:

Idade

FormagGes anteriores nesta area:

Nocdo de gamificacdo e/ou game based learning (aprendizagem baseada em jogos)

No caso de ja ter algum contacto com esta estratégia, quais as ferramentas/aplicacdes que ja utilizou?

Com que objetivo usou essas ferramentas durante as aulas?




DADOS PROFISSIONAIS:

Escola ou Agrupamento:

Nivel de Ensino:

Pré-Escolar

Grupo de Recrutamento:

N2 de anos de servigo

Data:__/ /

1.2 Ciclo

2.2 Ciclo

3.2 Ciclo

Secundario




Apéndice 5 - Questionario final

Questionario final da formacao

SOBRE CONCEITOS GERAIS RELACIONADQOS A GAMIFICACAO.

* Obrigatério

1.Sexo *
O Masculino

Q Feminino

2. Faixa Etaria: *
O Até 20 anos.
O 20 - 29 anos.
O 30 - 39 anos.
O 40 — 49 anos.
Q 50 - 59 anos.

Q Acima de 60.

6/24/2021



3. Tempo de servico *
O Menos de 5 anos
O Entre 5 e 10 anos.
O Entre 10 e 15 anos.
O Entre 15 e 20 anos.
O Entre 20 e 25 anos.

O Mais de 25 anos.

4. Nivel de escolaridade (selecione quantas opcdes forem necessarias): *
D () Licenciatura
L]0 pbs-graduagao
D () Mestrado

D () Doutoramento

D () Outro

5. Esta familiarizado (a) com o termo gamificacao? *
() sim
O Nao

6/24/2021



6. No caso de resposta afirmativa a questao 5, explique o contexto em que adquiriu
este conhecimento (selecione quantas opc¢des forem necessarias):

6/24/2021

O 0O 000 O

Sua formagdo académica inicial abordou jogos na Educacao e contribuiu para o uso de
elementos de jogos.

Através da frequéncia de acbes de formagdo continua que envolveram esta tematica
Através de leituras e pesquisas auténomas

Através da interagdo com os outros professores, encarregados de educacdo e/ou alunos
Nao se aplica.

Outros

.Caso utilize a gamificacdo na sua pratica pedagdgica, indique as razdes (selecione

quantas opcdes forem necessarias) *

[
[

[
[
)

Acredita que o uso de elementos de jogos traz contribui¢des para a aprendizagem.

Nao acredita que o uso de elementos de jogos traz contribui¢des para a aprendizagem,
mas os utiliza mesmo assim por achar significativo para seus estudantes.

Seus estudantes possuem o habito de jogar e vocé procura trazer experiéncias da
realidade deles para a sala de aula.

Nao se aplica.

QOutras

.Caso utilize a gamificacao na sua pratica pedagdgica, indique as razdes (selecione

quantas opcdes forem necessarias) *

[
[

[
[
[

Acredita que o uso de elementos de jogos traz contribui¢des para a aprendizagem.

Nao acredita que o uso de elementos de jogos traz contribui¢cdes para a aprendizagem,
mas os utiliza mesmo assim por achar significativo para seus estudantes.

Seus estudantes possuem o habito de jogar e vocé procura trazer experiéncias da
realidade deles para a sala de aula.

Nao se aplica.

QOutras



9. Caso ainda nao utilize a gamificacdo, quais motivos por que o nao faz (selecione
quantas opcdes forem necessarias):

D Nao se sente preparado, pois sua graduagdo ndo abordou jogos na Educacao.

D A instituicdo onde vocé atua como docente ndo promove agdes de formacdo continuada
que apoiem para o uso de elementos de jogos nas pratica pedagogica.

Nao considera o uso de elementos de jogos significativo para a aprendizagem.
ndo gosta de jogos e prefere ndo utilizar seus elementos em praticas pedagdgicas.

Seus estudantes ndo respondem positivamente ao uso de elementos de jogos nas praticas
pedagogicas.

Nao se aplica.

O 0 0O O 0

Outros:

6/24/2021



SOBRE SUAS PRATICAS PEDAGOGICAS:

No seu entendimento qual a frequéncia com que os professores se deparam com os seguintes
constrangimentos nas praticas pedagodgicas?

10. No seu entendimento qual a frequéncia com que os professores se deparam com os
seguintes constrangimentos nas praticas pedagdgicas? *

Muito Pouco
Frequentemen Frequentemen frequentement Muito pouco
te te Nao aplicavel e frequente

Falta de meios

tecnoldgicos (internet,

computador O O O O O
telemovel...)

Falta de formacao, de

motiva¢do ou de

conhecimento por O O O O O
parte do professor.

Programas extensos

que levam a uma falta

de tempo nas aulas O O O O O
para integrar este tipo

de atividade.

Inadequagdo aos seus

alunos desta estratégia

por comportamentos O O O O O
desajustados.

Dificil Organizacdo da

aula, pois o professor

ainda esta muito preso

a estratégias de ensino O O O O O
muito centradas nele,

tendo este apenas um

papel expositivo.

6/24/2021



11.Qual a sua percegdo quanto aos seguintes fatores em suas praticas pedagdgicas,
quando utiliza a gamificacao na sua aula: *

Discordo Discordo  N&o concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo  Concordo totalmente

Os alunos estao mais

motivados do que o

habitual, as aulas O O O O O
tornam-se menos

monotonas.

A comunicacdo entre

professor e aluno é

facilitada com a Q O Q Q O
utilizagdo desta

metodologia

Os alunos com

dificuldades cognitivas

conseguem superar O O O O O
mais facilmente as

mesmas.

Os alunos retém mais

facilmente os

conteldos mais O Q O Q O
importantes

contribuindo para o

sucesso educativo.

A gamificagdo na sala

de aula pode criar

alguma frustracdao nos O O O O O
alunos com mais

dificuldades.

O professor consegue
avaliar mais facilmente

se os contetidos foram O Q O Q O

compreendidos e
aprendidos.

6/24/2021



12. Quanto aos materiais criados na formacao por si qual a sua opinido quanto a
pertinéncia destes no ambito da tematica desta formacao? *

(:) Utilizarei muito
(:) Utilizarei
Q Sem opiniao

() Nao vou utilizar

13. Caso ja tenha utilizado os materiais criados na formacao quantifique o seu grau de
satisfacdo quanto aos resultados obtidos. (1 para pouco e 5 para muito) *

O 1
O 2
O3
O 4
O's

14. Se obteve feedback dos seus alunos relativamente a questao anterior quantifique
esse mesmo (1 gostar pouco e 5 gostar muito). *

O 1
O 2
O 3
O 4
O s

6/24/2021



15. Observacoes

Este conteldo néo foi criado nem é aprovado pela Microsoft. Os dados que submeter serdo enviados para o proprietario do formulario.

@8 Microsoft Forms

6/24/2021



Apéndice 6 - Questionario ao diretor do CFAE

O Plano de Capacitacao Digital de
Docentes (PCDD)

O Plano de Capacitacao Digital de Docentes (PCDD) pretende garantir o desenvolvimento das
competéncias digitais necessarias ao ensino e aprendizagem neste novo contexto digital. Para isso,
a Direcao-Geral da Educacao (DGE) articula com os Centros de Formacao de Associacoes de
Escolas (CFAE) o desenvolvimento desta iniciativa através de um conjunto de atividades, das quais
se destacam as oficinas de formacdo em 3 niveis de proficiéncia digital. A capacitagdo dos
docentes tem um papel determinante no alicercar da integracao transversal do Digital nas suas
praticas profissionais e pedagdgicas, na vida da escola, nas suas rotinas e procedimentos diarios,
na vida dos alunos, nas suas praticas de aprendizagem e exercicio de cidadania.

O PCDD assenta no Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores (DigCompEdu, 2018)
e inicia com um diagnéstico realizado através da ferramenta de autorreflexdo Check-In,
desenvolvida pelo Comissao Europeia. Este sera o elemento central no processo de identificagcdo
da competéncia digital dos docentes e que permitira enquadrar os docentes em formacao

especifica para o seu nivel de proficiéncia digital.

No tratamento e divulgagdo dos dados sera mantido total anonimato.

1.Qual o nimero de professores abrangidos pelo CFAE?

2. Destes, qual o numero de respostas ao diagnostico realizado através da ferramenta
de autorreflexao Check-In?

3. Quantos professores ficaram colocados no nivel 1?

5/11/2021



4. Quantos professores ficaram colocados no nivel 27?

5. Quantos professores ficaram colocados no nivel 3?

6. Quantos formadores PTD tem o centro de formacao? Sao suficientes?

7.Qual o periodo de execuc¢do do Plano ... (referir por extenso)

8. Qual é a perspetiva total de percentagem de docentes abrangidos pelas formagdes
?

9. O centro ira disponibilizar outras formacgdes, que ndo sejam as oficinas de formacgéo
em 3 niveis de proficiéncia digital?

5/11/2021



10. Considera que o curso "Gamificacao na Educagao e no Ensino" possa contribuir para
a capacitacgao digital dos professores? Em caso afirmativo, de que forma?

Este contetdo néo foi criado nem é aprovado pela Microsoft. Os dados que submeter serdo enviados para o proprietario do formulario.

@8 Microsoft Forms

5/11/2021



Apéndice 7 - Documentos e recursos utilizados na formagao

REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCAGAD

2020 » CURSO DE FORMACAO

Gamificacao na educacao e no ensino

RELATORIO DO FORMANDO

1. Descrigao global sobre a forma como se desenvolveu a acao.

2. Qualidade e pertinéncia das tematicas/conteddos abordadas.

3. Avaliacao global sobre a participagao/desempenho do formando e implicacdes na pratica
docente/desempenho profissional.

4. Sugestdes de melhoria.

FORMADORA:

Anabela Lopes Rodrigues

Escola Secundaria de Rocha Peixoto

Praga Luis de Camdes | 4490 — 441 Pévoa de Varzim
www.cfaepvarzimvconde.org | geral@cfaepvarzimvconde.org
Tel.: 252 618 687
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» 62 Sessao

O Plickers é uma ferramenta disponivel na versao web e aplicativo para
dispositivos moveis, de administracao de testes rapidos, que permite o
professor escanear as respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma
quanto ao entendimento de conceitos e pontos chaves de uma aula. O App gera
e salva automaticamente o desempenho individual dos alunos, criando graficos
e dados.

Esses dados sao Uteis para identificar dificuldades, tendéncias, estratégias de
personalizacao do ensino, para adotar como critérios de avaliacao dentre
outros. Além disso, os alunos tém participacao ativa no processo, pois
informam suas respostas sabendo instantaneamente como foi o seu
desempenho.

Isso faz com que os mesmo interajam com os colegas, argumentando suas
respostas com os colegas e com o professor. Os beneficios do Plickers € vasto e
comprovado.

Formadora-Anabela Rodrigues

www.plickers.com.



O sentido geral do Plickers é bem simples: cadastrar, aplicar,
corrigir questoes e acompanhar métricas de desempenho de
alunos e turmas.

Formadora-Anabela Rodrigues




20 0 COnsiderar a allernativa correla,
mostra o cartdao com este lado para cima

como os alunos devem mostrar os cartoes plickers
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»Cadastramento de Questdes: E possivel elaborar dois tipos de questdes: de multipla
escolha e verdadeiro/falso. Além disso, € possivel criar pastas para melhor organiza-las:
por ano, série, assunto etc.

»Cadastramento de turmas: O professor ao cadastrar uma turma insere o nivel de ensino
e area de conhecimento da matéria. Além disso, € preciso também cadastrar os alunos de
um a um com seus respectivos nomes. Quando o professor escolhe uma questao e deve
informar em qual turma o teste vai ser aplicado.

» Assim, o aplicativo reconhece quais sao os alunos que irao responder a questao.

»ATENCAO: Os procedimentos de cadastrar questdes e turmas devem ser feitos no
aplicativo na versao Web. O App para dispositivo mdvel é (til somente para, na sala de
aula, o professor escolher as questoes e capturar as respostas através de um scanner com a
camera do dispositivo.

»Aplicacao de Testes: Para aplicar o teste e colher as respostas, o professor deve imprimir
uma espécie de cartao para cada aluno, que é disponibilizado na plataforma ao cadastrar
os alunos. Cada aluno é representado por um cartao com um ndmero. Assim, o professor
entrega aos alunos os cartdes com seus respectivos nUmeros. Depois, o professor seleciona
a questao no aplicativo web, projeta a questao onde todos vejam, e através do App no
smartphone, escaneia as respostas nos cartoes dos alunos. E através da posicao dos
cartdoes, que os alunos mostram ao professor, que o App reconhece as respostas e
disponibiliza os dados do desempenho da turma.
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»Registo: Sim, precisa. Porém, somente pelo sistema de
cadastro da plataforma, que solicita nome, sobrenome, e-mail e
senha. O Plickers nao faz integracao de informacoes do Google
nem de outro servico.

»Necessidade de Conexao: Tanto para trabalhar no aplicativo
web quanto no mobile é necessario de conexao com internet.
Além disso, na transmissao dos testes na sala de aula também é
necessario ter um projetor e um computador com o aplicativo
web disponivel, para sincronizar com o dispositivo moével, e
mostrar as questoes e desempenho aos alunos.

»Gratis: O plickers é uma ferramenta 100% gratuita.

»Linguagem: Inglés, porém bastante intuitivo e facil de usar.
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PASSO 2: CRIE UMA PASTA

A criacdo da pasta serve para organizar as questdes que voce ira criar depois. Essa pasta pode
ser por turma, por disciplina. por conteudo, etc. Basta inserir o nome da pasta e pronto. Se
vocé acha que nao tem necessidade de cria-las nao tem problema. Pule direto para a criacao
das questoes
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PASSO 3: CRIE AS QUESTOES

Com as pastas criadas, ja podemos elaborar as questoes que queremos aplicar aos alunos. O
aplicativo permite criar dois tipos de questoes: de multipla escolha ou verdadeiro/falso.
Basta inserir o comando e as alternativas da questao e selecionar ao lado qual € a alternativa
correta. Simples, ne?
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New Question

ESCREVA A QUESTAO AQuI

ESCREVA A QUESTAO AQuI

criando questoes de verdadeiro/ falso

criando questao de multipla escolha
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PASSO 4: CRIE TURMAS
Agora e necessario criar nossa(s) turmals). para inserir os alunos dentro dela(s).

E simples. Escolhemos um nome para turma, 0 ano/ série e um assunto (o sistema entende
como a area do conhecimento de sua aula). Nesse caso, escolhemos algo relacionado as
questdes. Por exemplo, se vou propor questoes sobre quimica organica, escolho quimica para
o assunto da turma. Além disso. precisamos escolher uma cor para melhor identificar a turma.
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PASSO 5:CADASTRE OS ALUNOS NA TURMA

Pronto. Criando a turma, aparece uma pagina propria para cadastro de alunos. Podemos fazer
isso de duas formas: inserindo varios alunos em uma lista ou inserir de um por um (veja
imagem abaixo). No formato de lista escrevemos um nome embaixo do outro e quando
clicamos no botao “salvar” todos alunos sao inseridos de uma Unica vez. No modo individual,
inserimos o0 nome e sobrenome do aluno, salvamos e esse aluno € incluido individualmente na
turma. Nessa tela do aplicativo tambem ¢ possivel editar os dados da turma (nome, serie.
assunto e cor. vistos no passo 4) a qualquer momento.
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Realizacao de uma ficha de trab

Ficha trabalho com nome: Fichatrabalho_sessao6
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1. Utilizando o kahoot crie um questionario, este devera ter pelo menos 7 questdes e as respetivas
respostas. Devera conter imagens e videos nas perguntas ou/e nas respostas.
Terminada a edicéo, relembro que na opcédo SETTING/VISIBILITY deverdo selecionar disponivel
para EVERYONE.

2. O guestionario devera ser guardado com o nome kahoot_sessdo5_ primeiro_ultimonome.

Copie o link do kahoot e envie-o para o team através do trabalho criado para esse efeito.
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1. Utilizando o Plickers crie um questionario, este devera ter pelo menos 5 questbes e as respetivas
respostas. Devera conter imagens nas perguntas ou/e nas respostas.

2. O questionario devera ser submetido em formato PDF no trabalho existente no TEAMS.
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Andlise do forum da 2%essdo tinham participado 63% dos formandos

Dificuldades apontadas para o uso de estratégias ativas:
Numero de alunos por turma

Tempo excessivo na escola

Preparagdo dos alunos para os exames nacionais.
Burocracias nas escolas

Displicéncia de alguns alunos

Dificuldade em gerir o tempo curricular

edo dos professores (comodismo/contra a mudanca)
Falta de condicdes de trabalho (equipamento)

Vantagens em usar estratégias ativas

Ganho de autoestima, confianca, autonomia por parte dos alunos
Maior estimulo cognitivo e motivacional

Um trabalho mais produtivo da parte do aluno

Conhecimento mais efetivo

Todos concordam com o seu uso e conseguem apontar situagoes possiveis de as nas suas aulas



Capacitacao
Digital da
Educagao

Competéncias profissionais
dos educadores

ENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL

Comunicacao
institucional

Colaboragdo
profissional

Pratica reflexiva

DPC digital

0 Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores’ responde a consciencializagéo
crescente entre muitos estados membros europeus que os educadores precisam de um

conjunto de competéncias digitais especificas para a sua profissao de modo a serem capazes

de aproveitar o potencial das tecnologias digitais para melhorar e inovar a educacao.

Competéncias pedagdgicas dos educadores

RECURSOS
DIGITAIS

Selecao
Criagdo e modificagdo

— Gestdo, protegdo e
partilha

AVALIACAO

f— Analise de evidéncias

-— Feedback e planificagdo

FIGURA 1: 0 QUADRO DIGCOMPEDU

Estratégias de avaliagdo -

A

ENSINO E
APRENDIZAGEM

Ensino

Orientagdo

Aprendizagem colaborativa \

Aprendizagem autorregulada

CAPACITACAO DOS
APRENDENTES

Acessibilidade e
inclusdo

Diferenciacéo e
personalizacao

Enwvolvimento ativo vy

Competéncias dos
aprendentes

PROMOCAO DA
COMPETENCIA DIGITAL
DOS APRENDENTES

Literacia da informagao
e dos média

Comunicagdo e colaboragdo

Criagdo de contendo
Uso responsavel

Resolugdo de problemas
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Usar tecnologias

digitais para melhorar a
comunicacao institucional
com os aprendentes,
encarregados de educacao
e terceiros. Contribuir,
colaborativamente, para
desenvolver e melhorar

as estratégias de
comunicacao institucional

Envolvimento Profissional

Envolvimento profissional

A

Colaboracao
profissional

Usar tecnologias digitais
para colaborar com outros
educadores, partilhar e
trocar conhecimento e
experiéncia, bem como
para inovar praticas
pedagogicas de forma
colaborativa.

e
Pratica reflexiva

Refletir individualmente

e coletivamente, avaliar
criticamente e desenvolver
ativamente a sua pratica
pedagogica digital e

a da sua comunidade
educativa.

Q0

Desenvolvimento
Profissional Continuo
Digital (DPC)

Usar fontes e
recursos digitais para
desenvolvimento
profissional continuo.



Recursos digitais

Selecdo

|dentificar, avaliar e selecionar
recursos digitais para o ensino
e aprendizagem. Ter em

de aprendizagem, o contexto, a

Recursos
Digitais

consideracao o objetivo especifico

abordagem pedagogica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos
digitais e planificar a sua utilizagao

[r—
e

Criacdo e modificacéo

Modificar e desenvolver recursos
existentes com licenga aberta

e outros recursos onde tal e
permitido. Criar ou cocriar novos
recursos educativos digitais. Ter em
consideragao o objetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagogica e o0 grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos
digitais e planificar a sua utilizacao

TR

Gestdo, protecéo e partilha

Organizar conteudo digital e
disponibiliza-lo aos aprendentes,
encarregados de educagao e outros
educadores. Proteger eficazmente
contetido digital sensivel. Respeitar
e aplicar corretamente regras de
privacidade e de direitos de autor
Compreender a utilizacao e criacao
de licencas abertas e de recursos
educativos abertos, incluindo a sua
atribuicao apropriada.



Ensino e

Aprendizagem

Planificar e implementar
dispositivas e recursos
digitais no processo de
ensino, de modo a melhorar
a eficacia das intervengoes
pedagoqgicas. Gerir e
orquestrar adequadamente
estrategias de ensino
digital Experimentar e

desenvolver novos formatos

e metodos pedagogicos
para o ensino.

Ensino e aprendizagem

e

Orientacao

Usar tecnologias e

servigos digitais para
melhorar a interacao
com 0s aprendentes,

individual e coletivamente,

dentro e fora da sessao
de aprendizagem. Usar
tecnologias digitais para
proporcionar onentagao

e assisténcia oportuna e
dirigida. Experimentar e
desenvolver novas formas
e formatos para oferecer
orientagao e apoio.
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Aprendizagem
colaborativa

Usar tecnologias
digitais para promover e
melhorar a colaboragao
do aprendente. Permitir
que os aprendentes
usem tecnologias digitais
enguanto parte de
tarefas colaborativas,
como meio de melhorar
a comunicacao, a
colaboragac e a

criacao colaborativa de
conhecmento

.
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Aprendizagem
autorregulada

Usar tecnologias
digitais para apoiar

a aprendizagem
autorregulada dos
aprendentes, ie,
permitir que planeiem,
monitonzem e reflitam
sobre a sua propria
aprendizagem, fomegam
evidéncias de progresso,
partilhem ideias e
encontrem solugoes
cnativas



Avaliacao

Avaliacao

ol

Estratégias de avaliacao

Usar tecnologias digitais para a avaliacao formativa
e sumativa Melhorar a diversidade e adequacao dos
formatos e abordagens de avaliacao.

&

Analize de evidéncias

Produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre a atividade, desempenho e
progresso do aprendente, de modo a informar o ensino e
aprendizagem.

ROCR

Feedback e planificacao

Usar tecnologias digitais para fornecer feedback
oportuno e direcionado aos aprendentes. Adaptar
estratégias de ensino e proporcionar apoio direcionado,
com base nas evidéncias geradas pelas tecnologias
digitais utilizadas. Permitir que aprendentes e
encarregados de educacao compreendam as
evidéncias fornecidas pelas tecnologias digitais e as
usem para tomada de decisao.




Capacitacao dos

aprendentes

Capacitacao dos aprendentes

LRI
QRA

Acessibilidade e inclusdo

Garantir acessibilidade a recursos

e atividades de aprendizagem para
todos os aprendentes, incluindo os
gue tém necessidades especiais.
Ter em consideracao e dar resposta
as expetativas, capacidades, usos
e concecoes erroneas (digitais) dos
aprendentes, bem como ao uso
contextual, fisico e cognitivo que
fazem das tecnologias digitais.

A A A
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P2RR
Diferenciacédo e personalizacédo

Usar tecnologias digitais para
atender as diversas necessidades
de aprendizagem dos aprendentes,
permitindo gue estes progridam

a diferentes niveis e velocidades

e sigam caminhos e objetivos de
aprendizagem individuais.

]
s

Enveolvimento ative

Usar tecnologias digitais para
promover o envolvimento ativo e
criativo dos aprendentes com um
assunto especifico. Usar tecnologias
digitais no ambito de estrategias
pedagogicas que fomentem as
competéncias transversais dos
aprendentes, a reflexao profunda

e a expressao criativa. Abrir a
aprendizagem a novos contextos
do mundo real, que envolvam os
proprios aprendentes em atividades
praticas, investigacao cientifica ou
resolucao de problemas complexos,
ou que, de outros modos, aumentem
0 seu envolvimento ativo em temas
complexos.



Educacao hibrida

https://www.youtube.com/watch?v=K0 mZSTQpA&feature=youtu.be

Educacado Hibrida




Constrangimentos no uso da tecnologia em sala de aula

A especialista em psicologia da educacao reconhece que “existem riscos, mas também
oportunidades”. E, por isso, fala em “riscos controlados” — da mesma maneira que a
crianca aprende a andar na rua, também deve aprender a ligar e a desligar.

https://www.publico.pt/2017/11/15/impar/noticia/telemovel-na-sala-de-aula-sim-ou-
nao-especialistas-dividemse-1792533

ttps://www.dn.pt/mundo/madrid-proibe-uso-de-telemovel-nas-salas-de-aulas-ja-no-
proximo-ano-letivo-11652934.html

Uso do telemoével em Madrid
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Questoes para refletirmos:

Serd possivel usar tecnologia nas salas de aula sem constrangimentos 2

Todos/Quais dos Nossos alunos estao aptos?

HA& Gamificacdo sem tecnologia®?

€ usar as regras dos jogos na educacdo?




