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Resumo

O presente Relatdrio Final de Estagio, realizado no ambito do Mestrado em Ensino de Educacdo
Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico, encontra-se dividido em duas partes. A primeira parte
refere-se a Pratica de Ensino Supervisionada (PES |, Il e Ill), nas disciplinas de Educacgdo Visual e
Tecnoldgica do 2.2 Ciclo do Ensino Basico, contemplando a contextualizacdo das realidades que
envolviam as turmas em que o trabalho de estagio foi desenvolvido, a andlise das unidades de
trabalho desenvolvidas e a reflexdo critica sobre as competéncias profissionais adquiridas ao
longo do processo. Na segunda parte do relatério é apresentado o projeto de investigacdo
centrado no desenvolvimento e utilizacdo de uma aplicagdo com elementos de gamificacdo
intitulada “+Pontos”. Esta investigacdo explora a aplicacdo de estratégias de gamificagcdo nas
disciplinas de Educacdo Visual e Educag¢do Tecnoldgica, com a questdo empirica “A gamificacao
aplicada as disciplinas de Educacdo Visual e Educacdo Tecnoldgica influencia o processo de
ensino-aprendizagem ao nivel da motivacdo, empenho e envolvimento?”. Com esse intuito
foram definidos os seguintes objetivos: desenvolver e implementar uma aplicacdo com
principios de gamificacdo integrados; investigar se a integracdo de elementos de gamificacdo na
aplicacao tem influéncia na motivacdo e no empenho dos alunos nas tarefas propostas; analisar
se a utilizacdo de um sistema de pontos, tem influéncia na percecdo dos alunos em relacdo ao
desempenho e progressado das aulas; e analisar as perspetivas dos alunos sobre os elementos
de gamificacdo utilizados na aplicacdo, incluindo preferéncias e opinides sobre a sua eficacia. Os
resultados obtidos indicam que a utilizacdo de elementos de jogos e dinamicas com estrutura
clara, objetivos definidos e reconhecimento do progresso promove um maior interesse,
participacdo e sentimento de pertenca por parte dos alunos. Conclui-se que a gamificacao,
guando integrada de forma consciente e pedagdgica, pode ser uma ferramenta valiosa no
processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para ambientes mais motivadores,
significativos e inclusivos.

Palavras-chave: Educagdo Visual e Educagdo Tecnoldgica; Gamificagdo; AplicacGes (Apps);
Ferramentas Digitais; Metodologias Ativas; Estratégias Inovadoras.



Abstract

This Final Internship Report, carried out as part of the Master's Degree in Teaching Visual and
Technological Education in Basic Education, is divided into two parts. The first part refers to the
Supervised Teaching Practice (PES I, Il and lll), in the subjects of Visual Education and
Technological Education in the 2nd Cycle of Basic Education, including the contextualization of
the realities surrounding the classes in which the internship work was carried out, the analysis
of the work units developed and the critical reflection on the professional skills acquired
throughout the process. The second part of the report presents the research project centered
on the development and use of an application with gamification elements entitled ‘+Pontos’.
This research explores the application of gamification strategies in the subjects of Visual
Education and Technological Education, with the empirical question “Does gamification applied
to the subjects of Visual Education and Technological Education influence the learning process
in terms of motivation, commitment and involvement?”. To this end, the following objectives
were defined: to develop and implement an application with integrated gamification principles;
to investigate whether the integration of gamification elements in the application has an
influence on students motivation and commitment to the tasks; to analyze whether the use of
a point system has an influence on students perceptions of performance and progress in lessons;
and to analyze students perspectives on the gamification elements used in the application,
including preferences and opinions on its effectiveness. The results obtained indicate that the
use of game elements and dynamics with a clear structure, defined objectives and recognition
of progress promotes greater interest, participation and a sense of belonging among the
students. It is concluded that gamification, when integrated in a conscious and pedagogical way,
can be a valuable tool in the learning process, contributing to more motivating, meaningful and
inclusive environments.

Keywords: Visual Education and Technological Education; Gamification; Applications (Apps);
Digital Tools; Active Methodologies; Innovative Strategies.
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Introducao Geral

O presente Relatdrio Final de Estagio encontra-se estruturado em duas partes, que
refletem a dupla vertente do Mestrado em Ensino de Educacdo Visual e Tecnolédgica no Ensino
Basico: a vertente da prdtica pedagdgica e a vertente da investigacao.

A Parte | é dedicada a reflexao critica sobre as experiéncias vividas durante as Unidades
Curriculares de Pratica de Ensino Supervisionada |, Il e Ill. Esta seccdo contempla a
contextualizacdo dos agrupamentos, das escolas e das turmas onde decorreram as praticas, bem
como a analise das atividades observadas e implementadas. Além disso, inclui uma apreciacdo
critica das competéncias profissionais desenvolvidas, evidenciando a progressiva construcao da
identidade docente e a consolidacdo de saberes praticos e tedricos.

A Parte Il do relatério corresponde ao trabalho de investigacdo desenvolvido, intitulado
“Gamificacdo nas Disciplinas de Educacdo Visual e Educac¢do Tecnoldgica: Aplicagdo +Pontos”. A
investigacdo procurou compreender de que forma a utilizacdo de estratégias de gamificacdo
podem influenciar a motivacdo e o envolvimento dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem, contribuindo assim para uma abordagem pedagdgica mais atual, significativa e
centrada nos interesses dos alunos. Esta seccdo inicia-se com a apresentacdo do
enquadramento tedrico, centrado na temdtica da gamificagdo e na sua aplicagdo ao contexto
educativo. Segue-se a descrigdo da metodologia adotada, os procedimentos de recolha e analise

de dados, e, por fim, a apresentacdo, discussdo e conclusdo dos resultados obtidos.



Parte | — Reflexao critica sobre as praticas em contexto



Nota Introdutdria

As Unidades Curriculares de Pratica de Ensino Supervisionada |, Il e lll integram o plano
de estudos do Mestrado em Ensino de Educacdo Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico, da Escola
Superior de Educacao do Instituto Politécnico de Viseu.

A Prdtica de Ensino Supervisionada | decorreu no primeiro ano do curso, durante o
segundo semestre, sob a supervisdo da Prof. Doutora Sofia Figueiredo, e teve como objetivo a
observacdo da pratica pedagdgica do professor cooperante, permitindo aos mestrandos uma
aproximacdo inicial ao contexto escolar. A Pratica de Ensino Supervisionada Il, realizada no
segundo ano, no primeiro semestre, sob a supervisdo da Prof. Doutora Ana Souto e Melo,
marcou o inicio do exercicio efetivo da docéncia por parte dos mestrandos, proporcionando um
envolvimento direto no planeamento, na lecionacdo e na avaliacdo das aprendizagens. Por
ultimo, a Pratica de Ensino Supervisionada Il teve lugar no segundo semestre do segundo ano,
novamente sob a supervisdo da Prof. Doutora Sofia Figueiredo, e deu continuidade da
experiéncia anterior no mesmo contexto educativo, possibilitando um aprofundamento das
competéncias desenvolvidas e uma melhoria continua da pratica docente.

Todo este percurso exigiu uma constante reflexao critica sobre as experiéncias vividas,
os desafios enfrentados e as estratégias implementadas, sendo este processo reflexivo

fundamental para o crescimento profissional e pessoal enquanto futuros professores.



1. Contextualizacao das Praticas de Ensino Supervisionadas

A Pratica de Ensino Supervisionada | representou o primeiro contacto com a realidade
escolar, tendo decorrido sob a forma de observacgdo da pratica letiva do professor cooperante.
Esta fase inicial foi fundamental para a construcdo de uma base sélida de conhecimentos sobre
o funcionamento do contexto educativo, as dindmicas da sala de aula, as metodologias de
ensino e os estilos de comunicagdo entre docente e alunos.

Através da observacdo sistematica e da subsequente reflexdo critica, foi possivel
desenvolver uma consciéncia mais clara dos processos pedagdgicos envolvidos no ensino de
Educacdo Visual e Educagao Tecnoldgica, bem como das exigéncias e desafios inerentes a pratica
docente.

Neste sentido, a observacdo foi um momento formativo e estruturante da identidade
profissional docente, indo muito para além de um processo passivo. Tal como afirma Pedro Reis
(2011), “a observacdo e a discussdo de aulas constituem fatores decisivos na promogao da
reflexdo sobre a prdtica, no desenvolvimento profissional dos professores e,
consequentemente, na melhoria da a¢do educativa” (p. 7). Esta perspetiva refor¢a a importéncia
da observacdo enquanto instrumento de aprendizagem e desenvolvimento profissional,
sobretudo nas fases iniciais da formacgao.

Durante a PES |, foram observadas duas turmas do 2.2 ciclo de escolaridade, da escola
Basica do Viso, pertencente ao Agrupamento de Escolas do Viso, situado no concelho de Viseu.
O Agrupamento de Escolas de Viso (2019) é constituido por onze estabelecimentos de ensino:
Jardim de infancia de Gumirdes, Escola Basica Santa Eugénia (Jardim de Infancia / 1.2 CEB),
Escola Basica de Pévoa Sobrinhos (Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica de Nesprido
(Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica Mestre Arnaldo Malho (Jardim de Infancia / 12 CEB),
Escola Basica de Fragosela (Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Bésica de Barbeita (Jardim de
Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica de Santos Evos (Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica de
Povolide (1.2 CEB), Escola Basica de Gumirdes (1.2 CEB) e Escola Basica do Viso (2.2 e 3.2 CEB). O
corpo docente é composto por 114 professores/educadores de infincia, sendo que a maioria
pertence ao Quadro do Agrupamento, o que acaba por garantir “uma estabilidade significativa
do corpo docente” (Agrupamento Escolas do Viso, 2019, p.8).

Em relacdo a Escola Basica do Viso, que é a escola-sede do agrupamento, é composta
por trés blocos de salas de aula e um edificio destinado ao pavilhdo e ginasio. Possui boas

condicdes fisicas e uma envolvéncia natural rica. E uma escola organizada, com dreas especificas



como servicos administrativos, biblioteca, gabinete de psicologia e espagos de convivio
(Agrupamento Escolas do Viso, 2019).

No que diz respeito a sala de aula onde decorreu a Pratica de Ensino Supervisionada |,
esta era uma sala especifica para o ensino de Educagdo Visual e Educagdo Tecnoldgica. Era um
espaco amplo, com boa iluminacdo natural, equipado com recursos tecnolédgicos e materiais
diversos para a realizacdo de atividades praticas. Incluia bancadas, lavatérios, armdrios com
ferramentas e equipamentos como tear, prensa e outros instrumentos essenciais para a
componente técnica da disciplina. Em relacdo as mesas, estas eram pequenas para trabalhos de
maiores dimensodes e estavam dispostas individualmente por filas separadas.

Durante a Pratica de Ensino Supervisionada | foram observadas duas turmas do 6.2 ano.
A primeira turma, composta por vinte alunos, onze raparigas e nove rapazes, revelou-se
heterogénea em termos de comportamento, desempenho escolar e contexto socioeconémico.
Alguns alunos exigiam maior atencdo por parte do professor, enquanto outros demonstravam
um comportamento e autonomia muito elevado. Na segunda turma, também com vinte alunos,
oito raparigas e doze rapazes, apesar de apresentar um maior nimero de casos com dificuldades
de aprendizagem e alunos com Relatérios Técnico-Pedagégicos, observou-se maior interesse e
empenho por parte dos alunos nas tarefas. No entanto, em termos de comportamento,
desempenho escolar e contexto socioecondmico, era, também, muito heterogénea.

A Pratica de Ensino Supervisionada Il e lll consistiu no trabalho direto com duas turmas
do 2.2 Ciclo do Ensino Basico, durante o qual o grupo de estagio assumiu plenamente a funcao
docente, possibilitando a vivéncia concreta do quotidiano escolar. Esta experiéncia permitiu ndo
so a aplicagdo dos conhecimentos tedricos, mas também a reflexdo critica sobre a pratica na
acao, elemento fundamental para a formacgao de professores. Com estas Unidades Curriculares,
aliou-se teoria e prética, testando e adaptando estratégias pedagdgicas em contexto real, o que
enriqueceu significativamente o processo de aprendizagem. Como afirma Anténio Ndvoa
(1992), “a necessidade de pensar a formacdo de professores a partir de uma reflexdo
fundamental sobre a profissdo docente” (p.1) revela-se essencial para o crescimento
profissional. As escolas assumem-se, assim, “como um lugar de reflexdo sobre as praticas, o que
permite vislumbrar uma perspectiva dos professores como profissionais produtores de saber e
de saber-fazer” (N6voa, 1992, p.3).

Durante a PES Il e Ill, foram observadas duas turmas do 2.2 ciclo de escolaridade, da
escola Basica Grdo Vasco, pertencente ao Agrupamento de Escolas Grdo Vasco, situado em

Viseu.



O Agrupamento de Escolas Grao Vasco integra quinze estabelecimentos de ensino desde
o pré-escolar ao 3.2 ciclo: Jardim de Infancia de Marzovelos, Jardim de Infancia de Orgens,
Jardim de Infancia de S. Martinho de Orgens, Jardim de Infancia de Vildemoinhos, Escola Basica
Santiago (Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica de S. Salvador (Jardim de Infancia / 1.2
CEB), Escola Basica Ribeira (Jardim de Infancia / 1.2 CEB), Escola Basica Avenida (1.2 CEB), Escola
Basica Maria Cecilia Correia (1.2 CEB), Escola Basica Bairro Municipal (1.2 CEB), Escola Basica S.
Miguel (1.2 CEB), Escola Basica de S. Martinho de Orgens (1.2 CEB), Escola Basica de
Vildemoinhos (1.2 CEB); um estabelecimento de Ensino Basico do 1.2 e 2.2 ciclo, a Escola Basica
Jodo de Barros (1.2 e 2.2 CEB) e Escola Basica Grdo Vasco (2.2 e 3.2 CEB) (AEGV VISEU, 2021). O
corpo docente é composto por 381 professores/ educadores de infancia, divididos por varios
Departamentos Curriculares (AEGV Viseu, 2021).

E um agrupamento caracterizado por uma grande diversidade sociocultural, com alunos
oriundos de diferentes contextos e nacionalidades, considerando-se uma instituicdo inclusiva e
de referéncia na educacdo de alunos com surdez, cegueira, perturbagdes do espetro do autismo
e na intervencdo precoce (AEGV VISEU,2021).

A Escola Basica Grao Vasco, escola-sede do agrupamento, apresenta instalacGes
modernas e acessiveis, resultantes de uma requalificagdo recente (CM Viseu, 2017). O edificio
tem boas condigdes fisicas, com espacos amplos e bem iluminados, incluindo biblioteca,
auditdrio, zonas verdes e espagos desportivos.

As aulas decorreram em duas salas distintas. Uma das salas era especifica de Educagao
Visual e Educagdo Tecnoldgica e estava equipada com recursos adequados como bancadas de
trabalho de madeira, prensa, teares e armarios com materiais diversos. embora com algumas
limitagOes, como a auséncia de computador. Nesta sala, as mesas eram grandes e organizadas
em duas colunas, cada mesa acomodando trés alunos, com corredores que facilitavam a
circulagdo. A segunda sala, de menor dimensao e partilhada com outras disciplinas, dispunha de
recursos mais limitados, dificultando a realizacdo de atividades praticas mais exigentes. Aqui, as
mesas eram individuais e organizadas em trés colunas, com os alunos sentados aos pares, o que
limitava o espaco disponivel para movimentacao e trabalhos de maiores dimensdes.

A pratica pedagodgica foi realizada com duas turmas do 6.2 ano, cada uma composta por
vinte e cinco alunos, com idades entre onze e catorze anos. A primeira turma, formada por
catorze raparigas e onze rapazes, incluia alunos recém-integrados com diferentes niveis de
proficiéncia em portugués, o que, aliado a diversidade nos ritmos de aprendizagem e
comportamentos, exigiu um acompanhamento mais individualizado. A segunda turma, com
onze raparigas e catorze rapazes, também com alunos de diferentes nacionalidades,

apresentava um comportamento mais adequado e maior interesse nas atividades propostas,
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apesar da existéncia de diferentes ritmos de trabalho e niveis de empenho. Em ambas as turmas
estavam presentes alunos abrangidos pelo Decreto-Lei n.2 54/2018, bem como beneficiarios de

apoio da ac¢do social escolar.



2. Andlise das praticas observadas e concretizadas na Pratica de Ensino
Supervisionada |, Il e lll

2.1. Pratica de Ensino Supervisionada |

Na Pratica de Ensino Supervisionada I, o principal objetivo foi a observacdao de duas
turmas do 2.9 ciclo, no contexto das disciplinas de Educacdo Visual e Educagdo Tecnoldgica.

No ambito da disciplina de Educacao Visual, foi possivel acompanhar um conjunto de
atividades com uma grande diversidade temdtica. A primeira proposta foi relacionada com a
comemoracao do 25 de Abril, e consistiu na criacdo de um desenho de um cravo utilizando a
técnica da linha continua curva, o que permitiu trabalhar de forma integrada o conceito de linha
e a sua expressividade visual. Apds o desenho, os alunos realizaram a pintura com lapis de cor,
explorando a gradacdo tonal.

Seguiu-se uma atividade centrada na tematica do Patriménio, com foco inicial no
patrimdnio local. Os alunos realizaram um desenho de observagdo da Sé de Viseu, a partir de
imagens projetadas, permitindo-lhes desenvolver o sentido de proporcdo, detalhe e
representacao espacial. Este trabalho foi, posteriormente, aprofundado com apresentac¢des de
grupo, onde os alunos pesquisaram e apresentaram diferentes monumentos de relevancia
mundial, como a Torre Eiffel, a Muralha da China, etc.

No trabalho seguinte, ainda dentro da tematica Patrimdnio e da técnica do desenho de
observagdo, os alunos foram convidados a representar rigorosamente objetos do quotidiano
dos seus antepassados, como lamparinas, incentivando uma reflexdao sobre a meméria coletiva
e a identidade pessoal e cultural. Esta proposta permitiu criar uma ponte entre o passado e o
presente, valorizando as vivéncias familiares dos alunos como parte integrante do patriménio.

Em relagdo a disciplina de Educagdo Tecnoldgica, o primeiro projeto esteve relacionado
com o tema do movimento, tendo os alunos criado uma animacgao simples com dois desenhos
sequenciais, explorando os principios bdsicos da perce¢do visual do movimento.

O segundo trabalho centrou-se nas estruturas naturais, em particular na representacao
de formas inspiradas na natureza. Os alunos contornaram duas sardinhas estilizadas, sendo que,
numa desenvolveram uma composicao relacionada com patrimdnio natural e, na outra, criaram
um padrdo decorativo, reforcando a ideia de repeticdo, ritmo e organizagdo visual. Esta
atividade combinou conhecimentos de Educagdo Visual através do patriménio natural,
permitindo uma abordagem interdisciplinar.

O terceiro trabalho envolveu a criagao de estruturas modulares em origami, que foram

posteriormente pintadas com |4pis de cor e integradas em composi¢cdes com mddulos padrao.
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Por fim, realizou-se um trabalho de sintese gréfica inspirado na obra do artista Piet
Mondrian, centrado na utilizagdo da linha reta, da geometrizagcdao da composicao e da utilizacdo
consciente da cor.

A observacdo de todas estas atividades permitiu compreender, na pratica, como os
conhecimentos podem e devem ser articulados com propostas criativas e significativas,
tornando a aprendizagem mais envolvente para os alunos. Verificou-se ainda como a juncdo de
diferentes dominios do saber (técnico, artistico, histérico e cultural) pode enriquecer a
experiéncia educativa.

A PES | constituiu uma oportunidade valiosa para o desenvolvimento de competéncias
de analise e reflexdo, e para a compreensao da complexidade do ato educativo, preparando o

caminho para uma futura intervencao consciente, critica e fundamentada.

2.2. Pratica de Ensino Supervisionada Il

Na PES I, foram criadas no total, seis unidades de trabalho, trés de Educacdo Visual e
trés de Educacdo Tecnoldgica.

Em relacdo a Educacdo Visual, a primeira unidade, “Coloridamente”, teve um carater
introdutdrio e centrou-se na abordagem dos conceitos bdsicos da cor, como a distingdo entre
cores primarias, secunddrias e tercidrias, cores neutras, e cores frias e quentes. Os alunos
realizaram a pintura do circulo cromatico com tinta guache, através da compreensdo das
proporgdes de cor para criar novos tons. Apesar de cumprir os objetivos previstos, poderia ter
tido um ambito mais alargado em termos de complexidade e articulagdo com outros
conhecimentos.

A segunda unidade, “Retrato em Foco”, estava integrada no projeto de investigacao de
uma das colegas do nucleo de estagio. Teve como principal foco o desenho do rosto humano
com proporgdes e a exploracdo do patriménio cultural, com uma visita de estudo ao Museu
Grdo Vasco, onde os alunos puderam observar retratos e refletir sobre a fungcdo dos mesmos
em diferentes épocas. O canone das propor¢des do rosto foi aplicado posteriormente, num
exercicio de desenho rigoroso, onde se trabalhou o traco, a simetria e as proporg¢des. Apds essa
fase mais técnica, foi-lhes proposto reinterpretar o retrato de forma criativa, através da criacdo
de uma personagem com caracteristicas do imaginario fantastico, que foi colorido com lapis de
cor. Esta unidade de trabalho revelou-se complexa e enriquecedora, principalmente por
proporcionar aos alunos o contacto direto com obras de arte e fomentar a ligagdo entre a arte

e a vivéncia pessoal de cada um.



A terceira unidade, “Mundos de Papel”, marcou uma evolu¢do no planeamento.
Baseada na criagdo de postais Pop-up, integrou conceitos como tridimensionalidade, espaco e
patrimdnio, aliando criatividade e motivacdo. Foram utilizadas estratégias mais diferenciadas,
como o uso de exemplos visuais e dindmicas de jogo. A unidade iniciou-se com a apresentagao
de diversos exemplos de livros Pop-up, despertando a curiosidade e a motivac¢do dos alunos,
sendo que para alguns, foi o primeiro contacto que tiveram com este tipo de livro. Também foi
realizada uma dindmica em formato de jogo, com perguntas relacionadas com os conceitos de
espaco, o que facilitou a consolidacao dos conhecimentos de forma ludica. A ultima parte da
unidade foi a criacdo do postal tridimensional, com a tematica do Patrimdnio. Esta fase acabou
por ser concluida pelo professor cooperante, devido a coincidir com o fim da PES Il. Esta unidade
demonstrou a importancia de proporcionar experiéncias sensoriais e visuais ricas, bem como de
motivar e promover a criatividade dos alunos, reforcando a conviccdo de que a aprendizagem
se pode tornar mais significativa quando é também ludica.

Na disciplina de Educacdo Tecnolégica, a unidade inicial, “Materiais em Foco”, centrou-
se na introducgdo ao estudo dos materiais e as suas propriedades. A proposta consistiu na criagao
de um Catdlogo de Materiais, construido a partir de fichas individuais preenchidas pelos alunos.
Estas fichas incluiam a identificacdo do material, caracteristicas principais e representacao visual
desenhada. Apds a conclusdo do preenchimento das fichas, os alunos agruparam-nas por
categorias (metais, madeiras, téxteis, etc.), criando separadores personalizados, finalizando a
atividade com uma encadernacgdo simples com fio. A unidade proporcionou um momento de
sistematizagdo e organizagdo do conhecimento, promovendo o trabalho auténomo e
colaborativo.

A segunda unidade, “Natal Tecelado”, integrou o conteddo “materiais téxteis” e a
técnica da tecelagem manual, associando-os a tematica do Natal. Os alunos construiram teares
em cartdo e realizaram malhas com fios de 13 decoradas com pompons e outros elementos, com
o objetivo de criar pequenas pegas decorativas natalicias. Foi feita uma contextualiza¢do da
técnica da tecelagem com recurso a exemplos histdricos e visuais, mostrando a evolugdo dos
teares ao longo do tempo e utilizando um tear manual da sala de aula. Os alunos demonstraram
um entusiasmo muito grande pela atividade, mas, ao nivel de gestdo do tempo para a criagdo
da malha, surgiram algumas dificuldades, reforcando a importancia de prever margens extra
para imprevistos no planeamento.

Na terceira unidade, “A llusdo da Vida”, foi explorado o conceito de movimento e ilusdo
Otica, através da criacdo de taumatrdpios, proporcionando a articulacdo entre conhecimentos
técnicos e artisticos. Os alunos mostraram entusiasmo com os exemplos de ilusdes dticas

apresentados. Tal como aconteceu na ultima unidade de Educacdo Visual, esta proposta foi
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posteriormente continuada pelo professor cooperante, uma vez que coincidiu com a finalizacdo
da PES Il.

A andlise das praticas concretizadas na PES Il evidenciou uma evolucdo significativa no
planeamento, na conducdo das aulas e na gestdo das atividades. A passagem de propostas mais
simples e seguras para atividades mais criativas, integradoras e motivadoras refletiu um
crescimento profissional sustentado pela reflexao critica sobre a agdo.

Ao longo do estdgio, tornou-se evidente a importancia de um planeamento detalhado,
mas flexivel, da diversificacdo de estratégias e da valorizacdo do erro e da experimentagdao como
partes essenciais da aprendizagem. As experiéncias vividas reforcaram, ainda, a relevancia da
articulacdo entre teoria e pratica, e a criacdo de atividades significativas que fomentassem a

criatividade, a autonomia e o pensamento critico dos alunos.

2.3. Pratica de Ensino Supervisionada lll

No decorrer da Prdtica de Ensino Supervisionada Ill, foram desenvolvidas quatro
unidades de trabalho, duas na disciplina de Educagdo Visual e duas na de Educacdo Tecnoldgica,
implementadas no segundo e no terceiro periodos letivos.

Na disciplina de Educagdo Visual, a primeira unidade, “Um Caminho pelo Principezinho”,
integrou o projeto de investigacdo de uma colega de estdgio e teve como foco as narrativas
visuais. A partir da leitura de excertos da obra “O Principezinho”, os alunos criaram livros-tunel
tridimensionais, reinterpretando visualmente momentos da histéria. Nesta unidade os alunos
tiveram a oportunidade de abordar os conceitos de banda desenhada e design de personagens,
para que os livros criados fossem coesos e na sua totalidade reproduzissem a histéria completa.
A atividade estimulou a criatividade e a ligacdo entre literatura e expressdo artistica,
desenvolvendo competéncias como a composicdo, a profundidade e a sequencialidade visual.

A segunda unidade, “Zines, para que te quero”, teve como foco o conceito de Discurso
Gréfico, desafiando os alunos a criar uma zine que articulasse imagem, texto e cor de forma
expressiva. Para explorar cada componente do discurso grafico, foram realizadas as seguintes
atividades: uma atividade de colagem, para trabalhar a imagem; uma atividade de impressao
tipografica com pecas de LEGO, para trabalhar a letra/texto; e uma atividade de composicdo
visual, utilizando a plataforma Canva, para trabalhar a cor, aliada a forma. Apds estas
experiéncias, os alunos reuniram todos os componentes desenvolvidos, integrando-os na
criacdo final da zine, que refletia o seu tema escolhido de forma pessoal e criativa. A proposta
incentivou a autonomia, a organizacao visual de ideias e o contacto com materiais diferenciados

e ferramentas digitais, tendo sido altamente motivador para os alunos em todas as suas etapas.
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Na disciplina de Educacdao Tecnoldgica, a primeira unidade, “Construcdes do
Imagindrio”, abordou o conceito de construcdo através da criacdo de maquetes, desde o
planeamento até a execug¢do do produto final. Os alunos tiveram a oportunidade de manipular
materiais como madeira, experimentar ferramentas manuais e refletir sobre a organizacdo do
trabalho e a selecdo adequada dos recursos. Este contacto pratico foi, para muitos, a primeira
experiéncia com ferramentas deste tipo, o que despertou um grande interesse e motivacdo. Esta
unidade destacou-se pela sua vertente pratica, pelo estimulo a autonomia, a resolucdo de
problemas e a cooperacao entre pares.

A segunda unidade, “Histdrias Estruturadas”, aprofundou o conceito de estruturas
através da criacdo de esculturas em arame. Antes do desafio principal, os alunos participaram
em atividades preparatdrias variadas, como a construcdo de pontes com palitos e a criacdo de
cartazes, que lhes permitiram compreender e aprofundar principios fundamentais das
estruturas, complementados através de um jogo de perguntas na plataforma Kahoot. A criacao
de uma criatura imagindria em arame foi realizada em grupo, com a utilizacdo de materiais
reutilizados variados. A atividade valorizou a colaboracado, a troca de ideias e a experimentacdo.

Estas quatro unidades refletiram uma grande evolucdo na pratica pedagdgica,
evidenciando maior estrutura, intencionalidade e capacidade de adaptacdo. Verificou-se
também um maior cuidado na sele¢do e diversificacdo das atividades propostas, procurando
fomentar o interesse dos alunos. A consolida¢do das aprendizagens ao longo do estagio permitiu
ao grupo implementar propostas mais ricas e desafiantes, mas ajustadas a realidade da sala de

aula, incentivando o envolvimento ativo, criativo e critico dos alunos.
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3. Apreciagao critica das competéncias profissionais desenvolvidas nas
disciplinas de Educagao Visual e Educagao Tecnoldgica na Pratica de
Ensino Supervisionada |, Il e lll

3.1. Pratica de Ensino Supervisionada |

A primeira fase da Pratica de Ensino Supervisionada constituiu um momento crucial para
a compreensao do funcionamento complexo e multifacetado de uma aula real, que vai muito
além da “transmissdo de conteldos”. Observar o professor cooperante em acdo permitiu
perceber a necessidade de gerir simultaneamente varios aspetos: o ambiente, os materiais, os
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, as dindmicas comportamentais e as interacbes
sociais na sala de aula. Neste sentido, observou-se que “os alunos tém diferentes estilos de
aprendizagem, ritmos, talentos e preferéncias de aprendizagem” (Pacheco, 2006, p.118),
exigindo uma atencdo constante por parte do professor a essa diversidade. Foi especialmente
relevante constatar que cada aluno é um ser Unico, com necessidades e motivacdes proprias, o
gue obriga o professor a pensar em abordagens diferenciadas e personalizadas.

O contexto especifico das turmas durante a PES I, com materiais fornecidos pela
cooperativa escolar, tornou relevante questdes importantes relacionadas com a
responsabilidade coletiva e o respeito pelos materiais. Como os alunos ndo precisavam de trazer
0os seus proprios materiais, observou-se uma certa dificuldade em valorizar os recursos
emprestados, revelando uma dimensdo ética e social que também compete ao professor
fomentar. O professor cooperante desempenhou, aqui, um papel de mediador ndo sé do
conhecimento, mas também do desenvolvimento de valores, promovendo um ambiente onde
a responsabilidade e o respeito mutuo fossem valorizados.

Para além disso, a gestdo das diferencas nos ritmos de aprendizagem e dos
comportamentos desafiadores exigiu uma constante flexibilidade e capacidade de adaptagao,
competéncias fundamentais no exercicio da pratica docente. A diversidade presente nas turmas,
ao nivel dos contextos socioecondmicos, dos interesses, das competéncias e niveis de
autonomia, obrigou a uma atenc¢do permanente as necessidades individuais dos alunos, criando
estratégias diferenciadas e ajustadas. Esta exigéncia reforgou a importancia de uma abordagem
pedagdgica inclusiva e sensivel ao contexto, que valorize o progresso de cada aluno, mantendo
o equilibrio entre o cumprimento dos objetivos curriculares e o bem-estar do grupo. Esta
necessidade de adaptacdo constante remete para o desafio das salas de aula heterogéneas, em

que, como afirmam Weinstein e Novodvorsky (2015), “o dominio das salas de aula diversas dos
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dias atuais requer conhecimento, habilidades e predisposi¢des para trabalhar com estudantes
de diversos contextos raciais, étnicos, linguisticos e de classes sociais” (p.11). A observagdo de
situacBes inesperadas ou desafiadoras tornou-se uma oportunidade de crescimento profissional
e de desenvolvimento de uma postura mais reflexiva e responsiva enquanto futura docente. A
medida que a PES | foi decorrendo, observou-se que existia uma intencionalidade do professor
cooperante para promover um ambiente de sala de aula positivo e confortdvel. Segundo
Weinstein e Novodvorsky (2015) “a maioria dos problemas de indisciplina nas salas de aula pode
ser evitada se os professores estimularem relagdes aluno-professor positivas, implementarem
ensino atraente e empregarem boas estratégias de controle preventivo” (Weinstein &
Novodvorsky, 2015, p.11).

E importante ainda a forma como o professor dinamizava a sala de aula, criando um
ambiente de didlogo e partilha de experiéncias, onde os alunos se sentiam valorizados e
motivados a participar. Ao promover discussdes abertas e incentivar a expressao de ideias
pessoais, o professor conseguia estabelecer pontes entre os conhecimentos curriculares e o
quotidiano dos alunos, aproximando o saber escolar das suas vivéncias e realidades. Este
processo de "trazer o saber a vida" contribuiu para uma aprendizagem mais significativa, pois
os alunos compreendiam o valor e utilidade desses conhecimentos no mundo real. O
conhecimento deixava, assim, de ser algo abstrato e distante, passando a ser construido com
base em experiéncias concretas, culturais e afetivas, favorecendo o pensamento critico, a
criatividade e a autonomia dos alunos.

Esta experiéncia, ao observar as aulas do professor cooperante, realgou a importancia
da escuta ativa e do reconhecimento da diversidade cultural e social como elementos
fundamentais para uma pedagogia inclusiva e eficaz. O professor assume um papel
profundamente humano, alguém que acolhe, compreende e valoriza cada aluno na sua
individualidade, sendo que “a questdo da identidade cultural, de que fazem parte a dimensao
individual e a de classe dos educandos cujo respeito é absolutamente fundamental na pratica
educativa progressista, é problema que n3o pode ser desprezado.” (Freire, 1996, p. 22). E
através dessa dimensdo relacional, feita de empatia, respeito e presenca genuina, que se cria
um verdadeiro vinculo educativo. A capacidade de refletir, adaptar e responder as necessidades
do grupo e de cada aluno transforma a sala de aula num espaco de crescimento partilhado, onde
o saber se constréi com base na confianca e na conexdo humana. E, portanto, no equilibrio entre
o dominio pedagdgico e a sensibilidade humana que reside o verdadeiro impacto do professor

na vida dos seus alunos.
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3.2. Pratica de Ensino Supervisionada Il

Na PES Il, a reflexdo na agdo passou a ocupar um papel central e estruturante na pratica
docente. A experiéncia confirmou que o ato de ensinar ndo é um procedimento mecanico, mas
um processo dindmico e complexo que exige constante reflexdo e reajuste. Neste ambito,
Alarcdo (2022) destaca a importancia de uma atitude critica e consciente do professor, ao
afirmar que “a nogdo de professor reflexivo baseia-se na consciéncia da capacidade de
pensamento e reflexdao que caracteriza o ser humano como criativo e ndo como mero
reprodutor de ideias” (p.39). Esta perspetiva é reforcada por Schon (2014), que defende a
necessidade da “reflexdo na acdo” e a “reflexdo sobre a acdo” como processos essenciais que
permitem ao professor analisar criticamente as suas praticas, identificar o que funcionou ou
nao, e planear estratégias mais eficazes para as préximas aulas. Este olhar reflexivo foi aplicado
em todas as etapas: desde a preparacao meticulosa das aulas, em que o conhecimento cientifico
foi integrado, com a selecdo de materiais e métodos que garantissem a equidade entre os
alunos, até a avaliagdo das dindamicas em sala de aula e das aprendizagens alcancadas.

Um fator de grande importancia foi a implementacdo de momentos de didlogo
estruturado, realizados no inicio e no final de cada aula. Estes momentos funcionaram como
ferramentas de ancoragem e de feedback, permitindo aos alunos situarem-se no percurso de
aprendizagem, reconhecerem os seus progressos e refletirem sobre os desafios enfrentados.
Para além disso, permitiram uma maior consciéncia do processo educativo, favorecendo a
construgdo de sentido em torno das atividades desenvolvidas. Esta pratica foi muito importante
para a criagdao de um ambiente de aprendizagem mais transparente, partilhado e intencional.

Foi também dada particular atengdo a gestdo da participagdo, assegurando que todos
os alunos tivessem oportunidade de intervir e de se sentirem ouvidos. A intencionalidade em
diversificar os momentos de partilha, mais abertos ou orientados por questdes especificas,
permitiu evitar que fossem sempre os mesmos a responder, combatendo desigualdades no
envolvimento. Reconhecendo que ha alunos mais reservados ou timidos, que muitas vezes
hesitam em participar, procurou-se criar um ambiente encorajador, onde cada um pudesse
encontrar o seu espago para se expressar. Este exercicio continuo de gestdo da participagdo
contribuiu para o desenvolvimento de competéncias essenciais, como a capacidade de
mediacdo e a construcdo de ambientes de aprendizagem mais significativos e democratas.

Outro aspeto a destacar na PES Il foi o aprofundamento da planificagdo pedagdgica. A
elaboracdo de planificagdes detalhadas, com a antecipagao de diferentes cenarios, necessidades

e imprevistos, “a no¢do do profissional como uma pessoa que, nas situagées profissionais, tantas
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vezes incertas e imprevistas, atua de forma inteligente e flexivel, situada e reativa.” (Alarcao,
2022, p.39), foi fundamental para lidar com a constante imprevisibilidade do contexto escolar.
Esta preparacao cuidada permitiu agir com maior seguranca e flexibilidade face aos desafios do
quotidiano letivo. A selecdo de exemplos apelativos e relevantes para os alunos, aliada a
concretizagdo prévia e experimental das dindmicas e a criacdo de recursos pedagdgicos com
uma forte componente visual, criou um compromisso com a qualidade da aprendizagem. E
importante que um professor tenha a capacidade de planear com intencionalidade,
promovendo aprendizagens significativas e mantendo os alunos motivados e envolvidos, mas é
igualmente essencial que desenvolva a flexibilidade necessdria para ajustar o plano sempre que
necessario, respondendo as necessidades dos alunos e aos imprevistos que surgem no
guotidiano escolar. Esta capacidade de resposta estd alinhada com o manifesto do Plano
Nacional das Artes (2024), que valoriza a resiliéncia e a adaptacdo, salientando que se deve
“aprender a gerir a incerteza como parte da vida, a ndo ter medo de errar, a ser resiliente” (p.14).

As reunibes de reflexdo realizadas com o professor cooperante e a professora
supervisora tiveram, também, um papel decisivo, pois a partilha em grupo e o feedback
sistematico proporcionaram um espaco seguro para discutir dificuldades, trocar experiéncias e
delinear melhorias. Este processo coletivo fortaleceu o desenvolvimento profissional,
mostrando que a formacgdo docente se constréi também na interacdo e na cooperagao entre
pares. Para além do apoio técnico e pedagdgico, esses momentos de didlogo permitiram
desenvolver um pensamento mais critico e autorreflexivo, incentivando a construcdo de uma
identidade profissional mais sélida, consciente e colaborativa. Os contributos de diferentes
perspetivas revelaram-se fundamentais para a tomada de decis6es mais informadas, reforcando

a importancia do trabalho em equipa como parte integrante da pratica docente.

3.3. Pratica de Ensino Supervisionada Il

Em relacdo a Pratica de Ensino Supervisionada lll, que deu continuidade a experiéncia
desenvolvida na PES Il, destacou-se de forma ainda mais evidente a importancia do trabalho em
equipa e da colaboragdo constante entre os elementos do grupo de estagio. A articulagdo entre
os colegas foi essencial, ndo sé no planeamento conjunto das Unidades de Trabalho, mas
também na preparagao de materiais didaticos, na definicdo de estratégias e na organiza¢do de
tempos letivos, o que permitiu criar propostas mais sdlidas, diversificadas e ajustadas as
necessidades e interesses dos alunos. Esta visdo vai ao encontro da ideia de que “uma equipe

duradoura tem um saber insubstituivel: dar a seus membros uma ampla autonomia de
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concepgao ou de realizagdo cada vez que nado for indispensavel dar-se as maos...” (Perrenoud,
2000, p.82), pois reforca a interdependéncia positiva e a responsabilidade partilhada.

Esta cooperacao foi, também, um motor de motivagdo e um fator impulsionador para a
escolha das atividades a implementar. A troca de ideias e 0 apoio mutuo contribuiram para uma
maior criatividade e para a construcdo de praticas mais inovadoras, arrojadas e intencionais.
Como defende Rocha (2020), “trabalhar com os colegas permite a partilha de ideias, promove o
debate de conceitos e o pensamento critico, potenciando e valorizando a aprendizagem com os
pares e o trabalho em equipa” (p.3), qualquer que seja o grau de ensino. A colaboracgdo
constante dentro do grupo de estdgio tornou possivel a criacdo de ambientes de aprendizagem
mais ricos, ativos e centrados nos alunos, com o desenvolvimento de competéncias praticas e
tedricas. O saber trabalhar em equipa com outros docentes, torna-se, por isso, uma
competéncia fundamental, pois permite encontrar solu¢cbes mais criativas, distribuir
responsabilidades e promover uma cultura de entreajuda e crescimento profissional continuo.

Durante este tempo, aprofundou-se também a capacidade de adaptacdo as diferentes
realidades e dificuldades apresentadas pelos alunos, o que exigiu um olhar atento, sensivel e
constantemente reflexivo. A heterogeneidade presente nas turmas, em termos de
nacionalidades, contextos socioculturais, ritmos de aprendizagem, interesses e niveis de
motivac¢do, evidenciou a importancia de pensar e aplicar estratégias pedagdgicas diversificadas,
capazes de chegar a todos os alunos. Tornou-se fundamental planear com intencionalidade, mas
também estar disponivel para ajustar os planos, sempre que necessario, de forma a responder
com eficdcia as necessidades emergentes do grupo.

Neste contexto, o desenvolvimento de competéncias como a atengdo as dinamicas da
turma, a gestao flexivel dos tempos e a adapta¢do das metodologias, mostrou-se essencial. Ser
professor implica reconhecer os diferentes pontos de partida dos alunos e procurar caminhos
pedagdgicos que promovam a participa¢do e o sucesso de todos, criando um ambiente onde
cada um possa sentir-se valorizado. Esta pratica refor¢cou a ideia de que ensinar ndo é aplicar
um modelo fixo, mas sim encontrar formas sensiveis, criativas e eficazes de acompanhar cada
percurso de aprendizagem.

Foi possivel perceber, com maior clareza, que ser professor é, acima de tudo, um
processo continuo de construcdo e reconstrucdo de saberes, onde a teoria e a pratica se
entrelacam e crescem mutuamente, “ser professor ndo é apenas lidar com o conhecimento, é
lidar com o conhecimento em situagGes de relagdo humana” (Ndvoa, 2022, p. 84). Esta etapa
evidenciou, ainda, que para além da preparacdo técnica das aulas, o desenvolvimento de

competéncias socioemocionais, como a empatia e a resiliéncia, é indispensavel para lidar com

17



os desafios do quotidiano escolar e criar ambientes de aprendizagem significativos, seguros e
verdadeiramente inclusivos.

A trajetéria vivida ao longo das Praticas de Ensino Supervisionadas I, Il e lll permitiu-me
compreender que a docéncia é um processo de constru¢ao permanente em que teoria, pratica
e reflexdo trabalham em conjunto. Tal como afirma Paulo Freire (1996), “aprender é uma
aventura criadora, algo muito mais rico do que meramente repetir a licdo dada. Aprender para
nds é construir, reconstruir, constatar para mudar, o que nao se faz sem abertura ao risco e a
aventura do espirito” (p.41). Esta perspetiva aplica-se tanto aos alunos como aos professores,
gue aprendem e crescem através da acdo e da analise critica.

Ao longo deste percurso, desenvolvi competéncias essenciais como o planeamento
intencional, a gestdo da diversidade, o trabalho colaborativo e a avaliacdo formativa. Contudo,
segundo Perrenoud (2000), “nenhuma competéncia permanece adquirida por simples inércia;
deve, no minimo, ser conservada por seu exercicio regular” (p.155). Ser professor exige, por isso,
uma pratica reflexiva e uma atualizacdo constante, capaz de responder as mudangas nas
condicbes de ensino e as necessidades dos alunos.

Nesse sentido, é importante assumir o compromisso de continuar a investir numa
formacdo continua, mantendo uma atitude critica e aberta a aprendizagem ao longo da vida,

com o objetivo de construir praticas mais conscientes, inclusivas e significativas.
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Parte Il — Trabalho de Investigacao
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1. Introdugao

Nos ultimos anos, tem-se tornado cada vez mais evidente a necessidade de atualizar o
sistema educativo para acompanhar as mudancas da propria sociedade contemporanea.
Diversos autores tém apontado a urgéncia dessa transformacdo, destacando que o modelo
atual, estabelecido no século XIX, ja ndo responde adequadamente as demandas do século XXI.
Antdnio Novoa (2022), por exemplo, ressalta a "necessidade, ha muito sentida, de transformar
um modelo escolar que, edificado no século XIX, atravessou o século XX e chegou, com sinais de
fragilidade, ao século XXI" (p.24). Essa percecdo reflete um consenso de que a escola precisa de
adotar novas medidas e metodologias para oferecer uma educagdo mais relevante e eficaz,
capaz de preparar os estudantes para um mundo em constante evolugao.

Com os avangos tecnoldgicos atuais e a necessidade de uma “atualizagdo” da escola, a
area da tecnologia educativa tem recebido um grande investimento por parte do Ministério da
Educacdo Portugués, como por exemplo o processo de universalizacdo da escola digital, que
garantiu o acesso a recursos didaticos e educativos digitais, bem como a disponibilizacdo de
computadores a todos os alunos (Republica Portuguesa, 2020).

No entanto, a verdadeira questao da “atualizacdo” da escola passa, ndo s pela criagdo
de recursos e aumento do acesso a tecnologia por parte dos alunos, mas também por encontrar
metodologias que tirem o maximo partido desses recursos e ferramentas. Anténio Névoa (2022)
realga que as novas tecnologias devem estar ao servigo da escola e ndo o contrario, para isso é
essencial preparar os professores com uma série de métodos pedagdgicos que possam ser
implementados, tornando a escola mais dinamica, interativa e capaz de envolver os alunos no
processo de aprendizagem.

Uma das metodologias ativas que tem recebido crescente atencdo como uma
abordagem inovadora para melhorar a motivacao e o envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem é a gamificacdo, que utiliza elementos dos videojogos, como missdes, tabelas de
classificacOes e recompensas, e aplica-os em situacdes da vida real (Moran, 2016). Embora a
pratica da gamificacdo exista hda muito tempo, até antes da existéncia do proprio termo, a sua
aplicacdo na educacgdo tem evoluido de forma significativa. De acordo com Ulbricht e Fadel
(2014) “o que mudou foi a compreensdo do processo, sua relevincia para a educagao e,
principalmente, a responsabilidade em sua aplicagdo” (p.6). Anteriormente, a gamificacdo ndo
intencional manifestava-se através de ag¢bes simples, como a utilizacdo de estrelas para
recompensar os alunos (Ulbricht & Fadel, 2014). Agora, com a maior consciencializagdo do
potencial que podera proporcionar na educagao, a gamificagdo tornou-se um tema de grande

interesse e discussdo, gerando novas formas de envolvimento e aprendizagem dos alunos. E
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com isso em mente, que este projeto de investigagdo procura estudar de que forma a
implementacdo de atividades com recurso a gamificagdo nas disciplinas de Educagao Visual e
Educacdo Tecnoldgica, no 2. 2 ciclo, impacta a motivacdo e o empenho dos alunos.

Atualmente, os alunos estdo mais familiarizados com uma linguagem digital, tendo, uma
grande parte deles, acesso constante ao mundo tecnoldgico. Cabe aos professores adotarem
estratégias que proporcionem aos alunos experiéncias que conectem o saber ao dia-a-dia deles
através dos seus interesses. Para além disso, a gamificacdo pode garantir que essas experiéncias
tenham como foco uma aprendizagem holistica, proporcionando um desenvolvimento integral
dos alunos, para além do conhecimento cientifico (por exemplo, a relacdo interpessoal). Nesse
contexto, “para geracbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de
competicdo e cooperacdo é atraente e facil de perceber.” (Moran, 2016, p. 7), o que reforca a
importancia de incorporar elementos ludicos e interativos no processo educativo.

As disciplinas de Educacdo Visual e a Educacdo Tecnoldgica desempenham um papel
fundamental no desenvolvimento dos alunos proporcionando oportunidades para explorar a
criatividade, o pensamento critico e habilidades praticas necessarias para preparar os alunos
para serem cidad3dos ativos e participativos na sociedade (DGE/MEC, 2018). Com a crescente
popularidade dos jogos e a sua capacidade de capturar a atencdo dos jovens, a tecnologia e a
gamificacdo podem acrescentar uma abordagem promissora e atual a estas disciplinas. Aliando
esses fatores ao ensino das artes, surge a necessidade de criar um ambiente de aprendizagem
mais inovador, envolvente e interativo, que estimule a criatividade e, também, promova a
colaboragdo e a resolugdo de problemas.

E nesse sentido que este projeto de investigagdo se justifica: pela necessidade de
explorar o potencial da gamificagdo como uma ferramenta para enriquecer a experiéncia de
aprendizagem dos alunos no ensino artistico. Ao analisar as potencialidades que a gamificagdo
pode trazer ao ensino, definiu-se a questdo orientadora do estudo da seguinte forma: “A
gamificacdo aplicada as disciplinas de Educagdo Visual e Educa¢do Tecnoldgica influencia o
processo de ensino-aprendizagem ao nivel da motivacdo, empenho e envolvimento?”. Com esta
questdo em mente, foram criados objetivos que visam definir e avaliar os impactos da
gamificacdo, sendo eles:

1. Desenvolver e implementar uma aplicagdo com principios de gamificacdo integrados;

2. Investigar se a integracdo de elementos de gamificacdo na aplicagcdo tem influéncia
na motivagdo e no empenho dos alunos nas tarefas propostas;

3. Analisar se a utilizagdo de um sistema de pontos tem influéncia na perce¢do dos

alunos em relagao ao desempenho e progressao das aulas;
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4. Analisar as perspetivas dos alunos sobre os elementos de gamificacao utilizados na
aplicacdo, incluindo preferéncias e opinides sobre a sua eficacia.

Partindo da questdo orientadora e dos objetivos definidos, este estudo tem a
capacidade de proporcionar um entendimento valioso sobre a aplicacdo da gamificacdo no
contexto educativo, especificamente em areas criativas como Educacdo Visual e Educacdo
Tecnoldgica. A pesquisa procura evidenciar a viabilidade de integrar técnicas de gamificagao no
contexto escolar, destacando a sua potencial inovacdo no campo educacional. Podendo,
também, servir de referéncia para futuras iniciativas educacionais noutras disciplinas e
contextos.

O estudo ocorreu durante o periodo letivo, conduzido no ambito do estagio pedagdgico,
sendo implementado ao longo da Unidade Curricular Pratica de Ensino Supervisionada Ill, com
uma turma do 6.2 de escolaridade, nas disciplinas de Educacao Visual e Educacdo Tecnoldgica,
numa Escola Basica do distrito de Viseu.

O projeto de investigacdo foi desenvolvido em varias etapas. Inicialmente, realizou-se
uma revisao de literatura para identificar as melhores praticas e teorias relacionadas com a
gamificacdo e o seu impacto educacional. Em seguida, foi desenvolvida a aplicagdo com
elementos de gamificacdo adaptada as especificidades das disciplinas de Educac¢do Visual e
Educacdo Tecnoldgica. Posteriormente, a aplica¢do foi implementada em contexto de estagio.

Relativamente ao projeto, este encontra-se organizado em cinco partes. A primeira
parte é diz respeito ao enquadramento tedrico do projeto, no qual é feito um levantamento
bibliografico referente ao conceito de gamificagao, ao crescimento do mercado dos videojogos,
a sua importancia na vida dos jovens e, por ultimo, a influéncia da gamificacdo na educagao.

A segunda parte aborda a questao da metodologia que foi utilizada para este projeto de
investigacdo, recorrendo a observagao participante e ao inquérito por questiondrio, permitindo
recolher dados sobre a estratégia implementada.

A terceira parte é dedicada a apresentacdo e analise dos resultados obtidos durante o
processo, procurando identificar padrdes, reacGes e percecbes por parte dos alunos face a
aplicacao testada em contexto de sala de aula.

A quarta parte apresenta os resultados obtidos a partir da grelha de observacao e dos
questionarios aplicados aos alunos, recorrendo a andlise estatistica descritiva e a analise de
conteldo.

Por fim, na ultima parte, correspondente a discussdo e conclusdo, reflete-se sobre os
principais contributos da investigacao, reconhecendo as suas potencialidades e limitacdes, e
apontando possiveis caminhos para futuras praticas pedagdgicas que integrem a gamificacao de

forma intencional e educativa.
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2. Enquadramento Tedrico

2.1. A gamificacao

A gamificagdo é um assunto que tem sido cada vez mais relevante na ultima década com
o crescimento do mundo dos videojogos. O termo gamificacdo (gamification), ou ludificacdo, foi
criado em 2002 por um consultor britanico e referia-se a quando uma aplicacdo tinha um design
de interface que fosse semelhante a um jogo, para tornar as transagées eletrdnicas rapidas e
agraddveis (Pelling, 2011, citado por Burke, 2014). Desde ai o termo evoluiu e atualmente
descreve algo completamente diferente. O dicionario digital da Porto Editora (s.d.) da a seguinte

explicacdo:

Gamificagdo - uso de técnicas caracteristicas de videojogos em situa¢des do mundo real,
aplicadas em variados campos de atividade, tais como a educacdo, saude, politica e
desporto, com o objetivo de resolver problemas praticos ou consciencializar ou motivar
um publico especifico para um determinado assunto; ludificagdo. (s.p.)

A gamificacdo pode ser aplicada a uma série de situagdes, como em ambientes
corporativos para treinar equipas e melhorar o desempenho profissional, em contextos de
saude para incentivar habitos sauddveis, ou até em campanhas de marketing para aumentar o
envolvimento do publico com uma marca, dependendo das finalidades pretendidas. Enquanto
muitas pessoas associam a gamificacdo apenas a uma ferramenta que atua efetivamente ao
nivel da motivacdo, esta pode ser usada, também, por exemplo, para ensinar resolucdo de
problemas na area educacional (Kapp, 2012).

Um aspeto muito importante da gamificacdo, referido por Burke (2014), é que um dos
objetivos da gamificagdo é motivar as pessoas a alcangarem os préprios objetivos e ndo os das
organizagdes. Acima de tudo tem de ser vista como uma ferramenta para crescimento pessoal
e de grupo, e ndo como um meio para alcangar nimeros, quer sejam em empresas Ou mesmo
em escolas.

Para entender melhor como é que a gamificacdo atua, é necessario compreender que

aspetos dos videojogos foram estudados e inspiraram este fendmeno.
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2.2. O mundo e o mercado dos videojogos

O mundo dos videojogos, atualmente, é um dos maiores setores da industria do
entretenimento, tendo gerado 93,5 mil milhdes de ddlares no ano de 2023 (Newzoo, 2024),
comparando com a industria do cinema que, no mesmo ano, gerou 33,2 mil milhdes de délares
(Hancock, Slee, & Wunsch-Vincent, 2024) e da musica que gerou 28,6 mil milhGes de ddlares
(IFPI, 2024). E de notar que, com a pandemia de COVID-19, a indUstria do cinema teve uma
grande queda e a industria dos videojogos teve uma grande ascensao, registando o maior tempo
jogado de sempre no ano de 2021 (Newzoo, 2024). Durante esta época, as pessoas que ja
jogavam regularmente passaram a dedicar ainda mais horas aos videojogos e muitas outras, que
até a data ndo jogavam, foram introduzidas a este meio.

Para se poder compreender o fenédmeno atual dos videojogos, é importante definir o
que é um jogo, e por consequéncia, um videojogo. Atualmente existem varias defini¢cées do que
é um jogo/videojogo.

O autor e historiador Johan Huizinga (2000) define o jogo como uma atividade
voluntdria, realizada livremente pelo jogador, dentro de um espaco e tempo determinados,
regido por regras que estabelecem a sua estrutura e esséncia. Para além disso, o jogo, para o
autor, enriquece a vida, ao conferir-lhe um valor expressivo significativo para o individuo
(Huizinga, 2000). Esta definicdo aborda, de forma concisa, diversos elementos essenciais que
continuam a ser relevantes nos jogos e videojogos atuais. Entre eles, destaca-se a natureza
voluntdria da atividade, na qual o jogador tem liberdade para decidir se deseja ou ndo participar,
a limitagdo de espago e tempo, que é fundamental, visto que muitos jogos ocorrem em locais
especificos e durante periodos determinados, e por ultimo, o elemento mais crucial é a
existéncia de regras, que sdo o que caracteriza e define o jogo como tal (Huizinga, 2000).

Outro autor de grande relevancia no campo dos jogos é Gonzalo Frasca (2001), que
realiza uma analise aprofundada de diversas teorias, no dmbito do brincar e jogar. Um dos
autores analisados por Frasca foi Roger Caillois, que acredita que os jogos sdo conjuntos de

atividades e podem ser classificados em quatro categorias:
The first category is alea and it includes all the games that are based on chance, such as
bets and lotteries. Games grouped under agon are mainly based on a competition where
players try to beat each other, like in races. lllinx groups all the games based on the

pleasure produced by movement, such as jumping or merry-go-round. Caillois describes
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role-playing games as mimicry, where the player pretends to be part of an alternative

reality (Caillois, 1967, citado por, Frasca, 2001, p.6)*.

Dentro destas quatro categorias, é possivel que varios jogos acabem por encaixar em
mais que uma delas. Segundo Caillois (Frasca, 2001), outra forma de classificacdo dos jogos é
através da complexidade dos mesmos, “He classifies games with very simple rules as paidea, a
Greek word that means both child and school. He uses the term ludus, the Latin word for game,
to describe games which rules are more complex.” (Frasca, 2001, p.6)%. Assim, paideia, pode ser
associado ao “brincar” e a jogos mais simples, e ludos ao “jogar” e a jogos mais complexos
(Frasca, 2001). Frasca (2001), ao analisar a definicdo de Caillois e os vdrios estados do jogo
propostos por Piaget, chega a conclusdo que a diferenca entre paidea e ludus nao reside na
complexidade do jogo. Em vez disso, paidea, abrange todos os jogos com regras, mas sem
condicGes de vitdria, como um simples jogo de “faz-de-conta”, e ludus abrange os jogos que
possuem regras e condicOes de vitdria, ou seja, existe sempre um vencedor e um perdedor,
como no caso do xadrez (Frasca, 2001). Essa definicdo, no entanto, pode gerar uma certa
dificuldade para observadores externos, jd que uma crianca, por exemplo, pode adicionar uma
condigdo de vitdria a um jogo de “faz-de-conta”, transformando-o em ludus. Isso evidencia que,
muitas vezes, ndo ha uma linha clara e definida entre as duas categorias (Frasca, 2001). Outro
exemplo dado por Frasca (2001), é que tudo pode ser utilizado para “brincar” (paidea) e podem
ser adicionadas regras para ser um “jogo” (ludus), focando sempre a existéncia de regras nos
jogos.

Ja o designer de jogos Jesse Schell analisa as defini¢cGes de varios autores, fazendo uma
juncdo dos pontos-chave de cada um. A primeira definicdo pertence a Elliot Avedon e Brian
Sutton-Smith (1971, citado por Schell, 2008), que, nos anos 70, estudaram o papel dos jogos e
de que forma é que o brincar tinha importancia na vida humana, tendo-os descrito como um
exercicio de sistemas de controlos voluntdrios, confinado por regras, onde existe uma disputa
de poderes, que produz um resultado desequilibrado. Esta definicdo remonta para aspetos

muito importantes nos jogos: o facto de serem jogados intencionalmente; terem regras que

L A primeira categoria é alea e inclui todos os jogos que se baseiam no acaso, como apostas e lotarias. Os
jogos agrupados em agon baseiam-se, principalmente, numa competicdo em que os jogadores tentam
vencer-se uns aos outros, como corridas. Illlinx agrupa todos os jogos baseados no prazer criado pelo
movimento, como saltar ou carrosséis. Caillois descreve os jogos de roleplaying como mimetismo, onde
o jogador finge fazer parte de uma realidade alternativa (tradugdo da autora).

2 “Ele classifica jogos com regras muito simples como paidea, uma palavra grega que significa crianca e
escola. Ele utiliza o termos ludus, a palavra em latim para jogo, para descrever jogos cujas regras sao mais
complexas” (Frasca, 2001, p.6). (tradugdo da autora)
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definem o que é o jogo; existir uma “disputa de poderes”, que representa a existéncia de algum
tipo de conflito que tem de ser ultrapassado; e, por ultimo, os jogos terem um resultado, a que
os autores se referem como desequilibrado, pois, como explica Schell (2008), durante o jogo
chegou a existir equilibrio, que acabou quando alguém ganhou (num jogo de xadrez, por
exemplo) (Schell, 2008, p.31).

Outra definicdao analisada por Schell, é a de Greg Costikyan (2002, citado por Schell,
2008), um designer de jogos de tabuleiro e videojogos que definiu um jogo como “an interactive
structure of endogenous meaning that requires players to struggle toward a goal” (p. 31)3, que
remonta para: o facto de ser interativo, ou seja, o jogador interage com o jogo, este interagindo
de volta com o jogador; a existéncia de um desafio, Costikyan utiliza a palavra struggle, no
sentido de que um bom jogo faz com que o jogador passe por dificuldades, para o motivar a
supera-las; e também o ser enddgeno, que significa “que tem origem e se desenvolve no
interior” (Porto Editora, s.d.), o que, aplicando esse conceito ao mundo dos jogos, pode-se
entender que, nos jogos quando existe algo de valor, esse valor apenas se aplica aquele jogo, ou
seja, um designer de jogos tem de fazer com que o valor da moeda (currency) do jogo seja
realmente valioso e importante, para motivar o jogador a querer colecionar essa moeda, “the
value of the items and score in the game is a direct reflection of how much players care about
succeeding in your game.” (Schell, 2008, p.32)%.

O designer de videojogos Scott Rogers tenta, também, encontrar uma definicdo para
videojogos. Para Rogers (2010), um jogo é uma atividade que tem trés requisitos: requer pelo
menos um jogador; tem regras; e tem uma condigdo de vitdria, sendo um videojogo, um jogo
que é jogado num ecra.

Com as defini¢Ges anteriores analisadas, é possivel observar que ha vérios elementos de
base que compdem um videojogo: a existéncia de regras e de uma condi¢do de vitdria, ser
desafiante, ter uma recompensa associada que tenha valor para o jogo, e ser jogado num ecra
(Frasca, 2001; Schell, 2008; Rogers, 2010). E com estes elementos que o0s jogos fornecem um
sentido de propdsito, permitem treinar o pensamento estratégico e criativo e, a isso, juntam o
fator da descontracdo e da diversao.

A partir desta base, o mundo dos videojogos expande imensamente com o género do
jogo, o tempo do jogo, o nivel de complexidade e o nimero de jogadores: existem videojogos

que podem durar apenas uns minutos ou centenas de horas; videojogos com histérias

3 “Uma estrutura interativa de significado enddgeno que requer que os jogadores lutem para atingir um
objetivo” (p.31) (tradugdo da autora)

4“0 valor dos objetos e da pontuacdo no jogo é um reflexo direto do quanto os jogadores se importam
em ter sucesso no jogo” (Schell,2008, p.32) (traducgdo da autora)
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emocionantes e detalhadas e videojogos onde a histdria quase nao existe; e videojogos onde
uma pessoa joga sozinha e videojogos que se jogam com milhares de pessoas (Mcgonigal, 2011).
A maneira como se experienciam os jogos é Unica e especial. Como Ralph Koster (2004) afirma,
os jogos sdo quebra-cabecas para resolver, como tudo o que se encontra na vida, podem servir
como poderosas ferramentas de aprendizagem e a imersdo que proporcionam faz com que as

pessoas estejam sempre a aprender.

2.3. A importancia dos videojogos para os mais jovens

Um estudo da Newzoo (2023), um website de estatistica de dados acerca do mercado
dos videojogos, realizado a mais de 74 000 pessoas de 36 paises diferentes, dividiu os
participantes em geracdes para analisar os habitos de jogo e as preferéncias de cada faixa etdria.
Considerando que o objeto de estudo deste projeto de investigacdo sdo alunos do 5.2 e do 6.2
ano, foram observadas as informacdes relativas a Gen Alpha (10 a 13 anos) para entender como

o mundo dos videojogos impacta e influencia essa geragdo especifica.
2.3.1. Tempo dedicado

Comecando pelo tempo que as geracGes dedicam aos videojogos por semana, a Gen
Alpha apresenta ter o maior numero de horas dedicadas a atividades relacionadas com
videojogos (jogar videojogos, ver conteudo relacionado com videojogos como, por exemplo,

streaming). Segundo a Newzoo (2023):
As younger generations grow up with gaming and new technologies pave the way for
different, more accessible sorts of engagement (such as cross-platform play and higher-
quality mobile games), we can anticipate even higher participation rates among older
generations in the future. (p.11)°
Isto mostra que cada vez mais, as novas geragbes estdo imersas no mundo dos
videojogos, influenciadas pelo avanco tecnoldgico que facilita o acesso e a interagdo através de
diversas plataformas. Esta tendéncia crescente pode ser relacionada com o crescimento do

mercado de jogos mobile, que tornou a industria de jogos acessivel a um nimero muito maior

de pessoas, que ndo precisam de ter computador ou consolas (Newzoo, 2023). A industria de

5 “A medida que as geracBes mais jovens crescem com videojogos, e novas tecnologias abrem caminho
para tipos de envolvimento diferentes e mais acessiveis (como jogos com multiplataformas e jogos de
telemovel de maior qualidade), podemos prever taxas de participacdo ainda mais elevadas entre as
geracBes mais velhas, no futuro (p.11)” (tradugdo da autora)
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jogos mobile oferece uma forma mais econémica de acesso a uma ampla variedade de jogos,
representando a plataforma com mais jogadores de todas as geracdes, especialmente a Gen

Alpha (Newzoo, 2023).

2.3.2. Motivagoes

Em relacdo as motivacGes que as diferentes geragdes procuram nos jogos, segundo a
Newzoo (2023), “the social, immersive, and achievement sides of games appeal greatly to
younger players” (p.18) °. Estes fatores variam significativamente consoante a gerac3o, por
exemplo a geracdo Baby Boomers (59 a 65 anos) ndo valoriza o aspeto social dos jogos, ao
contrario da Gen Alpha que tem essa motivacdo em primeiro lugar (Newzoo, 2023). Um fator
muito importante é o aspeto dos achievements (conquistas), que se apresenta como uma das
motivagdes mais populares em todas as gerac¢oes (Newzoo, 2023).

As caracteristicas de jogos mais apelativas para a Gen Alpha sdo: a exploracdo de
mundos abertos, o aspeto social e de multiplayer; e o tema do jogo (Newzoo, 2023). Estes dados
revelam que o aspeto social e a possibilidade de jogar com outras pessoas sdo essenciais para
0s mais jovens. Os géneros de jogos mais populares para esta geracdao, como Battle Royale e
Racing, destacam-se pela sua forte vertente social e pela interacdo com outros jogadores
(Newzoo, 2023). O género de Adventure (Aventura) é muito apelativo para a Gen Alpha,
refletindo a sua preferéncia por jogos que permitem mais liberdade através da exploracdo em
mundos abertos. Outro aspeto muito importante é o tema dos jogos, tendo sido verificado que
essa gerac¢do prefere jogos com temas envolventes e relevantes, como sobrevivéncia/crafting
(construcdo) e sandbox (mundo aberto sem um objetivo definido, onde os jogadores tém muita
liberdade e criatividade), que capturam a imaginacdo dos jogadores e mantém o seu interesse
(Newzoo, 2023).

Com estas informagdes, é possivel aprender que as geragdes mais novas valorizam a
interacdo social, a exploragdo livre e a imersdao em narrativas cativantes. Este entendimento
pode ser aplicado na criacdo de estratégias educacionais através da gamificacdo, que

incorporem estes elementos para aumentar o interesse dos alunos.

2.4. A gamificacdo na Educacao

Os videojogos sdo apresentados por varios autores como ferramentas complexas que

proporcionam aos jogadores experiéncias imersivas e multifacetadas, sendo pensados e

6 “Os aspetos sociais, imersivos e de conquistas dos jogos s3o muito atrativos para os jogadores mais
jovens” (p.18) (traducdo da autora)
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desenhados para alimentar a curiosidade, a experimentagao, a resolucdo de problemas e a
criatividade dos jogadores possibilitando a aprendizagem e desenvolvimento de novas
habilidades. Uma autora que faz uma leitura dos videojogos como potenciadores que satisfazem
necessidades humanas de uma forma que a vida real ndo consegue, é Jane Mcgonigal (2011),
gue adiciona ainda:

Game developers know better than anyone else how to inspire extreme effort and
reward hard work. They know how to facilitate cooperation and collaboration at
previously unimaginable scales. And they are continuously innovating new ways to

motivate players to stick with harder challenges, for longer, and in much bigger groups.

(p.13)7

Ou seja, o potencial que os jogos trazem a nivel de aprendizagens é muito vasto, tém o
potencial de ensinar sem parecer que estdo diretamente a ensinar, “that’s what games are, in
the end. Teachers. Fun is just another word for learning” (Koster, 2004, p.46). % Alice Mitchell e
Carol Savill-Smith (2004) desenvolveram uma tabela que demonstra uma lista de 12 elementos
criados por Marc Prensky que contribuem para a imersdo nos jogos, que equivalem a sensagoes
qgue os jogos podem proporcionar. Na Figura 1 é possivel observar que sdo envolvidas uma
grande quantidade de sensa¢des que trabalham em conjunto para proporcionar uma

experiéncia gratificante e estimulante, em que o jogador se sente motivado a participar

ativamente.
Figura 1.
Elements that make computer games engaging. Adaptado de Mitchell e Savill-Smith (2004)
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7 “Os desenvolvedores de jogos sabem melhor do que ninguém como inspirar um esforco extremo e
recompensar trabalho arduo. Sabem como facilitar a cooperacédo e a colaboracdo a escalas inimaginaveis
anteriormente. E estdo continuamente a inovar novas formas de motivar os jogadores a enfrentar
desafios mais dificeis, durante mais tempo e em grupos muito maiores (p.13)” (tradugdo da autora)

8 “No fundo, é isso que os jogos sdo. Professores. Diversdo é apenas outra palavra para aprendizagem”
(traducdo da autora)
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Através da gamificacdo, é possivel trazer o mundo dos videojogos para situa¢des da vida
real e como se pode observar, é aplicada em varios campos, sendo o campo da educagdo o ponto
focal do presente projeto de investiga¢do. Segundo Martins e Sousa (2017), “a Educacdo parece
ser uma area com um potencial especialmente elevado para a aplicacdo da ludificagao (...), ja
que os jogos podem acomodar uma amplitude de estilos de aprendizagem dentro de um
contexto de tomada de decisdo complexo” (p.196). O professor de literacia James Paul Gee
(2003) afirma, ainda, que “If the principles of learning in good video games are good, then better
theories of learning are embedded in the video games many children in elementary and
particularly in high school play than in the schools they attend.” (p. 7)°, em que demonstra que
os principios de aprendizagem dos videojogos deveriam ser implementados na educacao,
adaptando-a para a atualidade. A educacdo necessita de evoluir da mesma forma que a
tecnologia e os videojogos tém evoluido, visto que “enquanto a tecnologia evolui muito
rapidamente, parecemos insistir na utilizacdo de apresentacdes de PowerPoint intermindveis
que so dificultam o aprendizado, dispersando a atencdo de nossos aprendizes que encontram
um universo bem mais interessante em seus smartphones” (Alves, 2015, p.42).

Para Kapp (2012), a gamificagdo no campo da educa¢do ndo pode apenas cingir-se a
definicdo de elementos de videojogos em situagbes que ndo sdo relacionadas com jogos,
dizendo que se torna uma abordagem simplificada, pois a aplicacdo ndo pensada desses
elementos ndo leva a aprendizagem. Para se utilizar o método da gamificacdo na educacgdo ndo
basta adicionar os elementos dos jogos, é necessario adequar cada caracteristica para que se
garanta um equilibrio entre o conhecimento que estdo a aprender e o lado de “jogo”, “é
necessario um grande esforgo de planejamento no sentido de criar uma estratégia educacional
gamificada envolvente, que promova o aprendizado de contetdos escolares.” (Alves, Minho &

Dinis, 2014, p.90).

2.4.1. Jogos Sérios vs Gamificagao

Uma vertente de jogos conhecida pelo facto de o objetivo principal ser a aprendizagem
sdo os Serious Games (jogos sérios). Segundo Clark C. Abt (1970), um investigador americano
que formalizou o conceito de jogos sérios, “these games have an explicit and carefully thought-

out educational purpose and are not intended to be played primarily for amusement” (p.9)*°. No

% “Se os principios de aprendizagem dos bons videojogos s3o bons, entdo melhores teorias de
aprendizagem estdo embebidas nos videojogos que muitas criangas do ensino basica e, particularmente,
do ensino secundario jogam, do que nas escolas que frequentam” (p.7) (tradugdo da autora)

10 “estes jogos tém um objetivo pedagdgico explicito e cuidadosamente pensado e n3o se destinam a ser
jogados, principalmente, para fins de diversdo” (p.9) (tradugdo da autora)
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entanto, o autor rejeita a ideia de que os jogos sérios ndo podem ser divertidos, acrescentando,
“If an activity having good educational results can offer, in addition, immediate emotional
satisfaction to the participants, it is an ideal instructional method, motivating and rewarding
learning as well as facilitating it.” (Abt, 1970, p.10)*. Existem vdrias dreas de atuac¢do para os
jogos sérios, como a defesa, a salde, sendo a mais importante para este projeto a da educacao,
onde o autor informa que os jogos sdao meios de ensino e de aprendizagem eficazes para alunos
de todas as idades, gracas ao seu alto valor motivacional e devido ao facto de comunicarem, de
forma muito eficiente, os conceitos que pretendem transmitir (Abt, 1970).

Figura 2.
“Gamification” between game and play, Adaptado de Deterding et al. (2011)
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Relativamente a ligacdo entre os jogos sérios e a gamificagcdo, estes apresentam
caracteristicas distintas: os jogos sérios correspondem a jogos completos com um propdsito
educativo, sdo “designed for a specific purpose related to training, not just for fun. They possess
all game elements, they look like games, but their objective is to achieve something that is
predetermined” (Kiryakova et al., 2015, p.1)*2. Enquanto a gamificacdo, segundo Deterding et al.
(2011), consiste na aplicagdo de elementos de jogos em contextos que nao sdo, por si s, jogos,
ou seja, “is the use of game metaphors, game elements and ideas in a context different from
that of the games” (Kiryakova et al., 2015, p.1)™3. Apesar dessas diferencas, Karl Kapp (2012)
declara que, no fundo, os objetivos de ambos sdo relativamente os mesmos, visto que “serious

games and gamification are both trying to solve a problem, motivate people, and promote

11 “Se uma atividade com bons resultados educativos puder oferecer, para além disso, uma satisfac3o
emocional imediata aos participantes, ¢ um método de ensino ideal, que motiva e recompensa a
aprendizagem, além de a facilitar” (Abt, 1970, p.10) (traduc¢do da autora)

12 “Concebidos para um objetivo especifico relacionado com o treino e n3o apenas para divers3o. Possuem
todos os elementos de jogo, parecem jogos, mas o seu objetivo é alcangar algo que esta pré-
determinado.” (Kiryakova et al., 2015, p.1) (tradugdo da autora)

136 3 utilizacdo de metaforas de jogos, elementos e ideias de jogos num contexto diferente do dos jogos"

(Kiryakova et al., 2015, p.1) (tradugdo da autora)
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learning using game-based thinking and techniques”** (Kapp, 2012, p. 16), tendo os dois muito

potencial no contexto educativo.

2.4.2. Elementos de Gamificagao na Educagao

A gamificacdo recorre a um conjunto diversificado de elementos para tornar as
experiéncias de aprendizagem mais envolventes, como pontos, niveis, recompensas, missoes,
tabelas de classificagdo e avatares (Peixoto, Azevedo & Pontes, 2022). Cada um destes
componentes contribui para promover o empenho e a motivacdo dos utilizadores, sendo
selecionados em funcdo dos objetivos pedagdgicos e do perfil dos participantes. Entre os
elementos mais utilizados destaca-se o sistema de pontos, definido como “the score that is given
to the student for performing a certain task” (Peixoto, Azevedo & Pontes, 2022, p.06)*. Em
contexto académico, estes pontos podem ser atribuidos de acordo com os parametros de
classificagdo de uma resposta (Peixoto, Azevedo & Pontes, 2022), permitindo quantificar o
progresso e premiar o desempenho dos alunos de forma objetiva e continua.

Outro elemento muito explorado sdo as tabelas de classificacdo (leaderboards), que
organizam os utilizadores de acordo com o nimero de pontos obtidos. Estas funcionam como
um estimulo competitivo, uma vez que “leaderboards drive our desire to compete with others
and to become the best. The position on the leaderboard triggers —in most people— the desire to
improve to beat others” (Vlad, 2021, p.30)*. Além disso, Vlad (2021) adiciona ainda que, “the
idea is that leaderboards are motivating because people like to win and winning is motivating
because it gives us status in our communities” (p.30)Y. No entanto, importa sublinhar que,
apesar do seu potencial motivacional, este tipo de competicdo nem sempre é desejavel em
contextos educativos inclusivos, podendo gerar sentimentos de frustragcdao ou desmotivagdao em

alunos com dificuldades.

14 “0s jogos sérios e a gamificacdo tentam, ambos, resolver um problema, motivar as pessoas e promover

uma aprendizagem utilizando pensamento e técnicas baseadas em jogos” (Kapp, 2012, p.16) (tradugdo
da autora)

15 “3 pontuagdo que é atribuida ao aluno pela realizacdo de uma determinada tarefa” (Peixoto, Azevedo
& Pontes, 2022, p.06) (tradugdo da autora)

16 “3s tabelas de classificacdo impulsionam o nosso desejo de competir com os outros e de nos tornarmos
os melhores. A posicdo na tabela de classificacdo desencadeia - na maioria das pessoas - o desejo de
melhorar para vencer os outros” (Vlad, 2021, p.30) (tradugdo da autora)

7“3 ideia é que as tabelas de classificacdo s3o motivadoras porque as pessoas gostam de ganhar e ganhar
é motivador porque nos da estatuto nas nossas comunidades” (p.30) (tradugdo da autora)
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Neste sentido, a escolha dos elementos de gamificacdo deve ser ponderada e adaptada
ao contexto pedagdgico. A seguir, serdao explorados elementos particularmente relevantes em

contextos escolares:

Avatares

Um dos elementos de gamificagdo mais adotados em ambientes digitais é a utilizacdo
de avatares. Conforme definido por Werbach e Hunter (2012, citado por, Sailer, Mand| & Mayr,
2017), “Avatars are visual representations of players within the game or gamification
environment” (p.373)8. Estas representacdes podem variar desde icones simples até modelos
tridimensionais animados, com um grau elevado de complexidade visual (Sailer, Mandl & Mayr
, 2017). A sua funcdo vai além da estética: os avatares permitem que os utilizadores adotem ou
criem uma identidade digital, estabelecendo uma ponte simbdlica entre o mundo real e o espaco
virtual (Sailer, Mandl & Mayr, 2017; Chou, 2023).

Segundo Chou (2023), o poder motivacional dos avatares estd ancorado num
mecanismo psicoldgico fundamental: o sentido de posse e pertenca. Ao oferecer aos alunos a
possibilidade de personalizar um avatar, fomenta-se o sentimento de que aquela representacao
é “sua”, reforcando o envolvimento com a aplicacdo, onde essa “digital representation becomes
a part of their identity, a virtual self that they can mold, nurture, and showcase” (Chou, 2023,
s.p.)*. Tal como aponta o autor, muitos utilizadores optam por criar avatares que refletem a sua
aparéncia real, enquanto outros preferem versées idealizadas de si mesmos (Chou, 2023). No
entanto, especialmente no contexto educativo, é importante orientar os alunos para uma
criacdo que represente quem sao, e nao apenas de quem gostariam de ser, evitando distorg¢des
de identidade ou expectativas irreais.

O simples ato de selecionar e personalizar um avatar ja proporciona um sentimento de
pertenga e individualizagao, elementos fundamentais em contextos centrados no aluno. Chou
(2023), salienta que, “the advantages of integrating avatars into gamified platforms are
multifold. Firstly, they foster a deeper connection between users and the platform. The freedom
to customize and the thrill of earning unique rewards cultivate a sense of attachment and

loyalty.” (s.p.)?. Esta conexdo reforca o envolvimento emocional do aluno com a experiéncia de

18 “0s avatares sdo representacdes visuais dos jogadores no jogo ou no ambiente de gamificacdo” (p. 373)
(traducdo da autora)

19 “representac3o digital torna-se uma parte da sua identidade, um “eu” virtual que podem moldar,
cultivar e exibir" (Chou, 2023, s.p.) (traducdo da autora)

20 “As vantagens da integracdo de avatares em plataformas de gamificacdo sdo mdltiplas. Em primeiro
lugar, promovem uma ligagdo mais profunda entre os utilizadores e a plataforma. A liberdade de
personalizacdo e a emocgdo de ganhar prémios Unicos cultivam um sentimento de ligagdo e lealdade” (s.p.)
(traducdo da autora)
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aprendizagem, tornando a plataforma mais significativa. Assim, o avatar transforma-se ndo s6
numa representacgao visual, mas num reflexo do seu percurso, esforco e identidade dentro do
ambiente educativo. Ao permitir essa personalizacdo ancorada no mérito, criam-se condi¢Oes

mais favordveis para o desenvolvimento da autonomia, autoestima e motivagao dos alunos.
Missoes e Objetivos

A definicdo de objetivos claros e desafiantes é outro dos elementos fundamentais da
gamificagao. Em contextos educativos, o uso de missdes estruturadas, isto é, tarefas com metas
bem definidas, pode aumentar o envolvimento dos alunos, proporcionando sentido ao que
fazem, encorajando o progresso gradual.

Segundo Malone (1980), “simple games should provide an obvious goal. Usually, the
more obvious and compelling the goal is, the better” (p. 162)?l. Esta clareza contribui
diretamente para a motivagdo intrinseca dos alunos, uma vez que os objetivos funcionam como
guias que estruturam a acao. Mais do que simplesmente realizar uma tarefa, os alunos sentem
que estdo a trabalhar para alcancar algo especifico, “Goals and challenges are captivating
because they engage a person's self-esteem” (Malone, 1980, p. 163)?%. No entanto, esta mesma
relacdo com a autoestima implica um cuidado redobrado na forma como o feedback é
apresentado. Como alerta o autor, existe uma tensao entre fornecer um feedback claro sem
reduzir a autoestima ao ponto do desafio/missdo se tornar desencorajador (Malone, 1980). Este
aspeto é essencial no design de sistemas de missdes em gamificacao: o objetivo ndo é punir o
erro, mas criar oportunidades constantes de melhoria através de feedback construtivo e da
possibilidade de ajuste.

Esta ideia é reforgada por Edwards e Goldman (2020), que, ao investigarem o uso de
missOes didrias como estratégia de gamificacdo, destacam a importancia do equilibrio entre

dificuldade e acessibilidade:

In gamified educational tools, rising to challenges can drive participation among

students and stimulate their problem-solving capacities. There is often a delicate balance

21 “gs jogos simples devem ter um objetivo dbvio. Normalmente, quanto mais Sbvio e atrativo for o

objetivo, melhor” (p. 162) (tradugdo da autora)
22 “os objetivos e os desafios s3o cativantes porque envolvem a autoestima de uma pessoa" (Malone,
1980, p. 163) (traducdo da autora)
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between challenges that are too hard and challenges that are too simple in order to most

effectively motivate students to stay engaged. (p. 1237)%

Ou seja, desafios bem calibrados ndo sé aumentam a participa¢gdo, como promovem
uma visdo mais positiva do erro, como uma etapa natural no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista tedrico, a abordagem das missOes estd em sintonia com a “Goal-
Setting Theory”, de Edwin Locke, que aponta cinco principios fundamentais para a definicao de
objetivos eficazes: clareza, desafio, compromisso, feedback e complexidade da tarefa (Edwards
& Goldman, 2020, p. 1238). Ao incorporar estas dimensdes no design de missdes, cria-se um
percurso significativo para os alunos, incentivando a persisténcia e a autorregulacao.

As missdes em sistemas de gamificacdo, tal como propostas por Edwards e Goldman
(2020), funcionam como objetivos de conquista, oferecendo orientacdo e apoio mesmo quando
os alunos se sentem bloqueados, reforcando que, “Missions should clearly indicate what the
student must achieve and include the benefit of completing the task” (p. 1239)*. Ao
proporcionar desafios claros, progressivos e recompensadores, as missées mantém os alunos

focados e envolvidos, estimulando uma aprendizagem ativa e significativa.

Recompensas

As recompensas sdao um dos pilares centrais na construgdo de sistemas de gamificacdo
eficazes, e a sua definicdo exige uma reflexdo cuidadosa. Tal como referem Edwards e Goldman
(2020), a “Consideration of rewards for gamification is an important choice” (p. 1240)%, pois
influencia diretamente a motivacdo dos alunos. Gee (2003) salienta que um dos principios mais
importantes dos bons videojogos é o “Achievement Principle” (Principio das Conquistas),
segundo o qual “for learners of all levels of skill there are intrinsic rewards from the beginning,
customized to each learner’s level, effort, and growing mastery and signaling the learner’s
ongoing achievements” (p. 67)%. Esta abordagem reconhece que cada aluno progride a ritmos
diferentes, e que o esfor¢o, independentemente do nivel de desempenho, é valorizado. Esta

I6gica evita a criagao de experiéncias frustrantes ou desmotivadoras e proporciona uma cultura

2 “Nas ferramentas educativas de gamificacdo, a resposta a desafios pode impulsionar a participacdo dos
alunos e estimular as suas capacidades de resolugdo de problemas. Existe frequentemente um equilibrio
delicado entre desafios demasiado dificeis e desafios demasiado simples para motivar de forma mais
eficaz os alunos a manterem-se empenhados.” (p. 1237) (tradugdo da autora)

24 “As missdes devem indicar, de forma clara, o que o aluno deve alcancar e incluir o beneficio de
completar a tarefa” (p. 1239) (tradugdo da autora)

25 “A consideracdo das recompensas para a gamificacdo é uma escolha importante” (p. 1240) (tradugdo
da autora)

26 “para alunos de todos os niveis de competéncias, existem recompensas intrinsecas desde o inicio,
adaptadas ao nivel, esforco e dominio crescente de cada aluno e que assinalam as suas realizagOes
continuas" (p. 67) (traducdo da autora)
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de crescimento continuo. A recompensa, nestes termos, ndo deve ser apenas um prémio pelo
sucesso, mas um reconhecimento do caminho percorrido e do empenho demonstrado.

Chou (2014), aprofunda o conceito de recompensas através da técnica dos
“Exchangeable Points” (Pontos Para Troca), descrevendo-os como pontos acumulaveis que
podem ser estrategicamente trocados por objetos ou beneficios desejaveis dentro da
plataforma. Estes pontos representam uma forma de moeda simbdlica, e o seu uso incentiva a
autonomia dos alunos e o sentimento de controlo sobre a sua experiéncia. Como refere o autor,
“users can utilize their accumulated points in a strategic and scarce manner to obtain other
valuables” (Chou, 2014, p. 186)*reforcando que o valor reside na capacidade de escolha e na
exclusividade dos objetos. Chou (2014) destaca ainda a importdncia de manter o equilibrio da
economia do sistema, afirmando que “you have to carefully consider the correct labor-to-time-
to-tradability-to-reward ratios while constantly adjusting the balance to ensure that people
continue valuing your points and currency system” (Chou, 2014, p. 187)?. Assim, a percecdo de
justica é essencial, as recompensas devem estar ajustadas ao esfor¢o despendido, mantendo a
legitimidade e eficacia do sistema. Na educacdo, este sistema visa reforcar a motivacgdo,
promover a justica e incentivar a continuidade no empenho individual ao longo do processo de

aprendizagem.

27 “0s utilizadores podem utilizar os seus pontos acumulados de forma estratégica e escassa para obter
outros bens de valor” (Chou, 2014, p. 186) (tradugdo da autora)

2 “tem de ser considerado cuidadosamente os racios corretos de trabalho-tempo-troca-recompensa,
ajustando constantemente o equilibrio para garantir que as pessoas continuam a valorizar o sistema de
pontos e moedas" (Chou, 2014, p. 187) (tradugdo da autora)
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3. Metodologia

3.1. Tipo de Estudo e Caracteristicas

A presente investigacdo tem como principal finalidade compreender de que forma a
utilizacdo de estratégias de gamificacdo pode influenciar a motivacdo, o empenho e o
envolvimento dos alunos nas disciplinas de Educacao Visual e Educacao Tecnoldgica, adotando
uma abordagem mista, com predominancia qualitativa. De acordo com Creswell (2009), a
investigacdo com método misto é uma abordagem que combina formas qualitativas e
guantitativas de pesquisa, envolvendo “the use of qualitative and quantitative approaches, and
the mixing of both approaches in a study.” (p. 23)*. Nesta investigac3o, a dimens3o qualitativa
ganha maior relevo, permitindo uma andlise aprofundada do comportamento e progresso dos
alunos, bem como das suas percec¢des e opinides. Como referem Bogdan e Biklen (1994), "a
investigacdo qualitativa é descritiva. Os dados recolhidos sdo em forma de palavras e ndo de
numeros" (p. 48). Segundo Fortin (1999), esta vertente qualitativa caracteriza-se pela vertente
humana, existe uma relacdo sujeito-objeto, sendo o sujeito o produtor do conhecimento, e o
objeto, que também é um sujeito, dotado de um saber e uma experiéncia reconhecidos para a
investigacdo. Assim, a abordagem qualitativa permite uma compreensdo mais significativa e
profunda das praticas investigadas, favorecendo a participagdo ativa dos intervenientes no
processo investigativo (Fortin, 1999).

Em relagdo a metodologia utilizada, a utilizagdo da Design Science Research
Methodology para o desenvolvimento deste projeto foi a mais apropriada, visto que tem como
propdsito a criagdo, implementagdo e avaliagdo de um artefacto tecnolégico que tem como
objetivo responder a um problema especifico. Segundo Hevner et al. (2004), citado por Peffers
et al. (2007), esta metodologia “involves a rigorous process to design artifacts to solve observed
problems, to make research contributions, to evaluate the designs, and to communicate the
results to appropriate audiences” (p.49) *°.

Varios autores concordam que esta metodologia pode ser dividida em seis fases (Fig. 3)

(Peffers et al., 2007).

29 “3 utilizagdo de abordagens qualitativas e quantitativas, e a combinac3o de ambas num estudo". (p.
23) (tradugdo da autora)

30 “Envolve um processo rigoroso para a concecdo de artefactos para resolver problemas observados, para
dar contributos para a investigacdo, para avaliar as conce¢des e para comunicar os resultados as
audiéncias apropriadas” (p.49) (traducdo da autora)
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Figura 3.
DSRM Process Model. Adaptado de Peffers et al. (2007)

Identificagao Definigdo de Designe
do problemae objetivos para a desenvolviment Demonstragao Avaliagao Comunicagéao
motivagao solugédo odo artefacto

»n »n

A primeira fase refere-se a identificagdo do problema e motivagdo (Problem
identification and motivation). Nesta fase é definido o problema base da investigacdo e se
justifica a realizacdo de um artefacto como solucdo (Peffers et al., 2007). No caso deste projeto
de investigacdo, pretende-se o desenvolvimento de uma aplicacdo de gamificagdo, que funcione
como um plano de fundo continuo, interativo e dindmico, que surja como uma proposta
inovadora e diferenciada, comparativamente a aplicacbes de gamificacdo que funcionam de
forma segmentada, sem continuidade, ou que abordam apenas um tema. Uma das propostas
desta aplicagdo também é o facto de se adequar a realidade de muitos alunos que ndo possuem
smartphones, garantindo que todos possam participar de forma igual sem depender do acesso
direto a tecnologia. Desta forma, a criagdo desta aplicacdo foi fundamental para o projeto pois
ofereceu aos alunos uma experiéncia Unica e personalizada, que permitiu obter resultados mais
precisos e relevantes para abordar o problema principal da investigacao.

A segunda fase da metodologia é referente a definicdo de objetivos para a solugdo
(Define objectives for a solution), onde é explicado que os objetivos podem ser quantitativos ou
qualitativos, dependendo da solucdo que se pretende (Peffers et al., 2007). Em rela¢do ao
projeto de investigacdo, foi necessario definir varios objetivos para que a aplicacdo respondesse
as necessidades dos alunos e professores. Esses objetivos, para além dos definidos
anteriormente, sdo: promover o envolvimento continuo dos alunos ao longo das disciplinas e
facilitar a aprendizagem (através de elementos de motivagdo, como os avatares e as
recompensas).

A terceira fase da metodologia é o design e desenvolvimento do artefacto (Design and
development), esta é a etapa central e envolve o desenvolvimento da aplicagdo em si. O design
do sistema tem que ser fundamentado nos objetivos estabelecidos e nas boas praticas de

desenvolvimento de software, garantindo que atende as expectativas de desempenho e
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funcionalidade ideais (Peffers et al., 2007). No caso deste projeto de investigacdo, esta fase é
explicada e aprofundada no subcapitulo seguinte: “3.1.1 A Aplicacdo + Pontos”.

A quarta fase da metodologia é a demonstragdo (Demonstration), em que é realizado
um teste do artefacto para garantir que consegue resolver um problema. Segundo Peffers et al.
(2007) “This could involve its use in experimentation, simulation, case study, proof, or other
appropriate activity” (p.55)3!. No contexto deste projeto, a demonstra¢do ocorreu em sala de
aula, onde a aplicacdo foi utilizada pelos alunos durante as aulas, para observar a usabilidade e
a interacdo. Esta etapa permitiu avaliar a adequacdo da gamificacdo no ambiente educacional e
ajustar a aplicacdao quando necessario.

Na quinta fase da metodologia, avaliagdo (Evaluation), observa-se e mede-se o qudo o
artefacto responde ao problema (Peffers et al., 2007). Envolve uma analise, onde os resultados
sdo comparados com os objetivos definidos, que ajudara a identificar pontos de melhoria e a
comprovar a eficacia da aplicacdo (Peffers et al. 2007). Para este projeto, essa fase permitiu
avaliar o envolvimento e a motivacdo dos alunos, através da utilizacdo da aplicagdo. Foi possivel
observar dados como a frequéncia de participacdo, a motivacdo para alcangar bons resultados,
o envolvimento dos alunos durante as aulas e o feedback no final da atividade.

Por ultimo, Archer (1984) e Hevner et al. (2004), citado por Peffers et al. (2007)
propuseram a criacdo de uma ultima fase: comunica¢do (Communication), onde é divulgado a
comunidade a questdo-problema e apresentado o artefacto, justificando a importancia da
investigacdo. Esta pode ser comunicada através de artigos cientificos, segundo Peffers et al.
(2007):

In scholarly research publications, researchers might use the structure of this process to
structure the paper, just as the nominal structure of an empirical research process
(problem definition, literature review, hypothesis development, data collection, analysis,
results, discussion, and conclusion) is a common structure for empirical research papers.

(p.56)*

31 “Isto pode envolver a sua utilizacdo na experimentacdo, simulacdo, estudo de caso, prova ou outra
atividade adequada” (p.55) (tradugdo da autora)

32 “Em publicacdes de investigacio académica, os investigadores poderdo utilizar a estrutura deste
processo para estruturar o artigo, tal como a estrutura nominal de um processo de investigagdo empirica
(definicdo do problema, revisdo da literatura, desenvolvimento de hipéteses, recolha de dados, andlise,
resultados, discussdo e conclusdo) é uma estrutura comum para artigos de investigagdo empirica” (p.56)
(traducdo da autora)
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3.1.1. A Aplicagao + Pontos

Para se poder observar os efeitos da gamificagdo no contexto educativo, foi
desenvolvida uma aplicagcdo, chamada “+ Pontos” (Mais Pontos), que funciona, em segundo
plano, nas disciplinas de Educacdo Visual e Educacdo Tecnoldgica. Na aplicacdo, os alunos
podem ganhar pontos com base nas avaliacdes dos trabalhos e outras atividades/missdes ao
longo do periodo/ano, para depois serem trocados numa loja de recompensas. Foi desenvolvida
em colaboracdo com um programador, Carlos Pedroso, sendo que a planificacdo e toda a arte
2D e 3D sdo da autoria da mestranda. Os softwares utilizados para o desenvolvimento da
aplicagdo foram, para a programagao, o programa Unity, para a arte 2D o programa Procreate e
para a arte 3D os programas Blender e MagicaVoxel. As animagdes utilizadas no projeto foram
obtidas na plataforma Mixamo, da Adobe, que disponibiliza animacdes livres de direitos de
autor.

A aplicacdo é uma plataforma de gamificagdo que integra avatares, missdes, pontos e
recompensas, com o objetivo de incentivar a motivagdo e a participacdo ativa dos alunos. O
projeto esta dividido em trés fases principais:

1. Criagdo de Avatares:

Na primeira fase, os alunos registam-se na aplicagao. Durante este processo, criam os

seus avatares personalizados, com o registo do nome e niumero de aluno(a), a captura

de uma fotografia ao rosto e a sele¢do de uma cor para o avatar.

2. Atividades:
Na segunda fase, as atividades a realizar sdo apresentadas na aplica¢do, incluindo os
parametros de avaliacdo e o niumero de pontos atribuidos a cada um. Os professores
podem adicionar missGes extra, permitindo que os alunos ganhem pontos adicionais.
Apds a conclusdo de cada atividade, os alunos registam uma fotografia do trabalho
realizado, que é armazenada na aplicacdo, e recebem os pontos correspondentes com
base na avaliacdo dos parametros. Ao longo do tempo, os alunos realizam vdrias

atividades, acumulando pontos que refletem o seu desempenho e participagao.

3. Recompensas:
Na terceira e ultima fase, os alunos podem trocar os pontos acumulados ao longo do
ano/periodo por recompensas na loja digital, composta por objetos cosméticos para
personalizar os avatares, como chapéus, lacos e outros acessérios. No ultimo dia de

aulas, cada aluno recebe uma fotografia de turma, mostrando todos os avatares com os
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cosméticos adquiridos, como recordagao do trabalho e do progresso realizado durante

0 ano ou periodo.

Na Figura 4, encontra-se representado o flowchart da aplicacdo desenvolvida, que
ilustra as principais interagcbes da aplicacdo. Cada etapa do diagrama esta delineada para
proporcionar uma visdo estruturada e intuitiva dos menus/ecras da aplicagdo.

Figura 4.
Flowchart da aplicagdo
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Explorando em detalhe cada menu/ecra da aplicacdo, comecando pelo Menu Inicial (Fig.
5), o design deste foi concebido com icones que representam cada fungdo da aplicacdo, sendo
a principal inspiracdo icones de aplicacGes de telemdveis e de tablets para proporcionar uma
navegacdo intuitiva. A estética escolhida para a aplicagdo remete para o ambiente escolar,
incorporando elementos visuais como folhas sobrepostas e rabiscos, para proporcionar uma
experiéncia familiar para os alunos. Também foi criado um logotipo que ficasse visivel no menu

inicial para reforgar a identidade da aplicac¢do.
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=l

Figura 5.
Menu Inicial
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Para tornar a explicacdo das funcionalidades da aplicacdo mais acessivel, foi criado um
ecra de “Instrucées” (Fig. 6) que consiste numa apresentacdo das diferentes fases da aplicacdo
(Anexo 1: 1. Criar o Avatar; 2. Formar a Turma; 3. Registar Atividades; 4. Receber Pontos; 5.
Trocar os Pontos). Este ecrda tem como objetivo principal auxiliar os alunos na compreensao do
funcionamento da aplicagdo, servindo, ao mesmo tempo, como um guia para os professores que

desejem utiliza-la.

Figura 6.
Ecrds de Instrugbes — Inicio e Passo 1: Criar o Avatar

INSTRUCOES
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Bem-v-ndos a
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INSTRUCOES

Passo 1: Criar o avatar!

g \\/

No ecrd “Adicionar alunos” (Fig. 7), é possivel registar os alunos na aplica¢do ou editar

as informagGes dos alunos ja existentes. A aplicagdo suporta turmas com um maximo de 30
alunos. Apds o registo, os alunos sdo organizados e mostrados no ecrd “Turma” (Fig. 8), onde
sdo apresentados os pontos acumulados por cada um ao longo das atividades. Este ecra permite
também interagir com cada avatar individualmente, sendo possivel clicar sobre cada aluno para
aproximar e visualizar com maior detalhe a personaliza¢do do seu avatar, proporcionando uma

experiéncia mais imersiva.
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Figura 7.
Ecrd de Criagdo de Avatares — Inicial e Final
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Figura 8.
Ecrd de Visualizagdo da Turma
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Os dados recolhidos sdo armazenados num ficheiro externo, que regista as informacdes
de cada aluno, incluindo o nome, o numero, a cor escolhida para o avatar e a fotografia. Além
disso, este ficheiro é posteriormente atualizado com os pontos atribuidos a cada aluno pelas
atividades realizadas, bem como os cosméticos adicionados. Esta estrutura facilita a alteracdo
de atributos dos avatares dos alunos, como o nome e a cor, convertendo a informagcdao em
valores numéricos para um armazenamento mais eficiente.

No ecrd “Atividades” (Fig. 9) é apresentada aos alunos uma listagem clara e organizada
das diferentes tarefas disponiveis na aplicacdo. Este espaco foi concebido para facilitar a
navegacdo e a compreensao das tarefas, permitindo que cada aluno visualize, de forma intuitiva,
as competéncias especificas que estdo a ser trabalhadas em cada atividade. Para além disso, o
ecrd indica a quantidade de pontos que podem ser obtidos com a realizacdo de cada tarefa,

incentivando a progressao individual.

Figura 9.
Ecrd de Exemplo de Atividade
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No ecrd “Registo das Atividades” (Fig. 10) cada aluno tira uma fotografia ao seu trabalho
finalizado e apresenta-o a turma. O objetivo desta etapa é projetar o trabalho em grande plano,
garantindo que todos os colegas o consigam visualizar com clareza e atencdo. Durante esta fase,
sdo, também, destacadas as competéncias especificas desenvolvidas na atividade, funcionando
como guia para a apresentacdo e ajudando os alunos a refletir sobre os aspetos mais relevantes

do seu desempenho.
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Figura 10.
Ecrd de Exemplo de Registo da Atividade
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O ecrd “Atribuicdo de Pontos” (Fig. 11) surge imediatamente apds o “Registo das
Atividades” e tem como objetivo visualizar o desempenho do aluno. Neste ecr3, é apresentado
o avatar do aluno que realizou a apresentac¢do, segurando uma folha com o seu trabalho,
enquanto sdo exibidos os pontos atribuidos com base nas diferentes competéncias
desenvolvidas. Esta representacdo visual reforca o sentido de valorizacdo individual e permite
uma ligacdo clara entre o esforgo realizado e a recompensa obtida.

O sistema de pontuacdo foi concebido de forma simples e intuitiva: os alunos podem
receber 1, 3 ou 5 pontos em cada parametro avaliado, consoante o nivel de desempenho
demonstrado. Importa salientar que esta escala ndo corresponde a escala tradicional de
avaliagdo de 1 a 5 a qual os alunos estdo habituados, tratando-se antes de uma métrica prépria
da dinamica de gamificagdo, pensada para ser mais acessivel, motivadora e facilmente
interpretavel no contexto da atividade.

Figura 11.
Ecrd de Exemplo de Atribui¢do de Pontos
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O ecra da “Loja de Recompensas” (Fig.12) foi concebido como o objetivo de reforcar a
componente motivacional da aplicacdo, oferecendo aos alunos incentivos visuais e
personalizados. Foram definidos quatro tipos principais de objetos personalizdveis para os
avatares: cabeca; torso; maos; e costas. Modelaram-se diversos elementos, como chapéus,
espadas, asas, entre outros acessorios. Para tornar a experiéncia mais envolvente e desafiante,
os objetos foram organizados em trés categorias distintas: comuns, incomuns e premium. Esta
classificacdo permitiu criar um sistema de recompensas equilibrado, onde os objetos mais
valiosos exigem maior empenho e acumulagdo de pontos, estimulando assim a participagdo
continua e o sentido de progressado. No total, foram modelados trinta e nove objetos (Anexo 2),
procurando-se garantir variedade e entusiasmo junto da faixa etdria-alvo. Nesse sentido, foram
incorporados elementos visuais associados a interesses comuns das criangas, como videojogos,
anime, futebol, entre outros. A escolha estética deste ecra recaiu na utilizagdo de um manequim
virtual que permite visualizar, de forma clara e apelativa, os objetos equipados, reforcando a

personalizagdo do avatar.

Figura 12.
Ecrd de Loja de Recompensas
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Por udltimo, o ecrd “Fotografia Final de Turma” (Fig. 13) representa a recompensa
simbodlica e fisica final proporcionada pela aplica¢do. O objetivo foi a criagdo de uma composicao
visualmente apelativa que reldne todos os avatares dos alunos, decorados com os objetos que
adquiriram ao longo do percurso. Foram criadas poses especificas para os avatares, com o
objetivo de destacar e valorizar os objetos adquiridos, funcionando como uma forma de exibicdo
visual das recompensas conquistadas ao longo da utilizacdo da aplicagao.

Este ecrd funciona como uma espécie de “retrato de grupo” personalizado, refletindo o
esforco, a participacdo e as escolhas individuais de cada aluno. Para além de reforcar o
sentimento de pertenga a turma, esta fotografia serve como o culminar do envolvimento na
aplicagdo, permitindo aos alunos verem representado o seu progresso de forma concreta. Cada
aluno recebe, ainda, uma cépia fisica desta fotografia como lembranga personalizada da
experiéncia vivida, contribuindo para valorizar o percurso individual e coletivo ao longo da

experiéncia.

Figura 13.
Exemplo de Foto Final da Turma

3.2. Participantes e Questdes Eticas

A amostra deste estudo foi definida com base numa légica de amostragem nao
probabilistica, especificamente por conveniéncia, uma vez que foi selecionada uma das turmas
atribuidas no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada Il e Ill. Esta abordagem enquadra-se
na definicdo apresentada por Coutinho (2013): “Amostragem por conveniéncia, se usamos

grupos intactos ja constituidos, como uma ou mais turmas” (p. 95).
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Os participantes da investigacdo foram os alunos de uma turma do 6.2 ano de
escolaridade, pertencente a uma escola situada no distrito de Viseu. A selecdo desta turma
permitiu articular de forma direta a investigacdo com o contexto de ensino real, potenciando a
observagdo continua da aplicagdo em funcionamento. Importa destacar que, ao introduzir uma
abordagem inovadora como a gamificacdo no processo de aprendizagem, é importante
compreender as caracteristicas dos sujeitos do estudo, de forma a assegurar que as ferramentas
e estratégias utilizadas sejam adequadas ao seu perfil (Kiryanova et al., 2015). Neste sentido, a
caracterizacdo da turma foi uma etapa fundamental para garantir que a implementacao da
aplicacdao “+Pontos” fosse ajustada as necessidades, motivacGes e preferéncias dos alunos
envolvidos.

Para assegurar a integridade dos participantes ao longo deste estudo, foram
considerados os principios éticos fundamentais da investigacdo em educacdo. Um dos pilares
centrais foi o respeito pelo direito a autodeterminacdo, que garante a cada individuo “o direito
de decidir livremente sobre a sua participacdo ou ndo numa investigacdo” (Fortin, 1999, p. 116),
bem como a possibilidade de desistir da participacdo a qualquer momento, sem qualquer tipo
de penalizac3o. Este principio é reforcado pela Carta Etica da Sociedade Portuguesa de Ciéncias
da Educacdo (SPCE, 2020), que estipula que “Os/As participantes tém direito a ser plenamente
informados e esclarecidos sobre todos os aspetos relativos a sua participagdo na investigacdo,
bem como a alterar os termos da sua autorizacdo” (p. 11). Para além disso, foi também
assegurada a protecdo da identidade e privacidade dos participantes, de acordo com o que é
defendido na mesma carta: “Os/As participantes da investigacdo tém direito a privacidade, a
discricdo e ao anonimato, cabendo aos/as investigadores/as assegurar que os dados fornecidos
pelos participantes, ou pelos seus representantes legais, sejam totalmente andnimos e
confidenciais” (SPCE, 2020, p. 12).

Em conformidade com estas diretrizes éticas, foi elaborada uma autorizagdo formal
dirigida ao Diretor do Agrupamento (Anexo 3), assegurando o consentimento institucional
necessario para o desenvolvimento do projeto, o qual foi autorizado apds a aprovacao do estudo
na plataforma de Monitorizacdo de Inquéritos da Direcdo-Geral da Educacgdo. De seguida, foi
elaborada uma autorizacdo destinada aos alunos, enquanto menores de idade, e aos respetivos
Encarregados de Educacgdo (Anexo 4), assegurando que a participagdo decorresse de forma
voluntdria, informada e plenamente consentida, em total conformidade com as normas de
protecdo de dados pessoais em contexto educativo.

Apds a recolha das autorizacbes, a amostra final ficou composta por vinte e trés
participantes, dez raparigas e treze rapazes, com idades compreendidas entre os onze e os

catorze anos, sendo a moda doze anos. Importa destacar que um dos alunos integrou o projeto
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numa fase mais avancada da sua implementacdo, o que demonstrou o interesse suscitado pela

aplicacdo e pela dinamica proposta.

3.3. Descrigao da Exploracgao do Projeto

A primeira fase da implementacdo do projeto consistiu na apresentacdo da aplicacao
“+Pontos” aos alunos. Para esse momento, foi utilizado o tutorial desenvolvido especificamente
para esse fim, que serviu de apoio visual a explicacdo de todas as fases e funcionalidades da
aplicacdo. Ap6s a explicacao, foi disponibilizado um espaco para esclarecimento de duvidas, que
originou um momento de muita participagdo por parte dos alunos, demonstrando desde cedo
interesse e curiosidade relativamente a proposta.

Seguiu-se a fase de criacdo dos avatares (Fig. 14), realizada na ultima semana do
segundo periodo. Inicialmente, estava previsto que a inscri¢cdo individual de cada aluno fosse
projetada para a turma, de modo a garantir um acompanhamento coletivo do processo.
Contudo, devido a constrangimentos de tempo e a gestdo de tarefas do grupo de estagio, essa
estratégia teve de ser ajustada. Assim, cada aluno dirigiu-se individualmente ao computador
para efetuar o seu registo na aplicagdo. Este processo incluiu a introdugdo do nome, nimero,
escolha da cor de base do avatar e a captagao de uma fotografia. Muitos alunos experimentaram
as varias cores disponiveis e pediram para repetir a fotografia até se sentirem satisfeitos com o

resultado final, o que indicou envolvimento com a aplicagao.

Figura 14.
Momento de inscrigéo de um aluno
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Apds a inscricdo de todos, foi projetado o ecra de apresentacdo da turma, que permitiu
aos alunos visualizar, pela primeira vez, a vista geral com os avatares de todos os colegas (Fig.
15). Este momento gerou bastante entusiasmo e curiosidade, mostrando o impacto significativo
da aplicagdo. Para assinalar simbolicamente a conclusdo da fase de registo, cada aluno recebeu,

aprioristicamente, 10 pontos de bonificacao.

Figura 15.
Vista geral da turma

Na fase seguinte, foram planeadas, no total, cinco atividades: trés no ambito da
Educacdo Visual (Tabela 1) e duas no de Educacdo Tecnoldgica (Tabela 2). A definicdo destas
atividades teve por base as planificacées de Unidade de Trabalho desenvolvidas pelo grupo de
estagio, assegurando a articulagdo com os objetivos pedagdgicos previstos. Para cada uma delas,
foram definidos dois parametros especificos, orientando a avaliagdo e o desenvolvimento das
competéncias pretendidas. Estes parametros foram selecionados entre varias possibilidades,
com o objetivo de testar um conjunto reduzido, mas representativo, que permitisse observar de
forma pratica o funcionamento da aplicagao e avaliar o seu potencial em contexto real de sala

de aula.

Tabela 1.
Atividades Planeadas — Educagdo Visual

Educacao Visual

Atividade Parametros Pontos

Harmonia Visual - Organizacdo equilibrada e harmoniosa dos

Colagem (Discurso Gréafico | elementos na folha, utilizac3o eficaz do espaco (cheio vs. vazio).

- Imagem) Justificagdo das Escolhas - Capacidade de explicar de forma clara

as suas decisdes criativas durante a criagdo da colagem.
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Leitura e Clareza da Letra - Letras construidas com pecas LEGO

5
Impressao com Legos legiveis, reconheciveis.
(Discurso Grafico - Criatividade na Constru¢do Tipografica - Originalidade e
Letra/Texto) inovacdo na criacdo das letras, considerando o uso criativo dos 5

elementos disponiveis.

o Uso Intencional da Cor - Cores escolhidas de forma consciente
Composic¢ao Visual no 5
) ] para comunicar emogdes, significados ou a¢Ges na narrativa visual.
Canva (Discurso Grafico —

Coeréncia Visual - Clareza da histéria representada, avaliando a
Cor) 5
consisténcia entre formas, cores e estrutura visual.

Tabela 2.
Atividades Planeadas — Educagdo Tecnoldgica

Educacao Tecnoldgica

Atividade Parametros Pontos

Estabilidade e Resisténcia da Estrutura — A construgio
apresenta uma estrutura soélida, equilibrada e funcional, capaz de 5

Ponte de Palitos (trabalho | suportar peso sem colapsar.

de grupo) Cooperagao e Trabalho em Equipa - Grau de colaboragio entre
os membros do grupo, distribuicdo de tarefas e comunicagdo durante 5

a execugdo do projeto.

Exploragao e Manipulagdao do Material - Controlo, adaptagido e

5
criatividade na forma como o aluno experimenta e utiliza o arame.
Interpretagao Visual - Originalidade e expressividade da pega final, s
capacidade de transmitir uma ideia ou conceito através da forma.
Escultura em Arame
(Missdo Extra) Pesquisa sobre um escultor(a) que trabalhe
com arame - Contextualizagdo da atividade através da descoberta e 5

apresentacdo de um artista relevante, promovendo a ligagdo entre

pratica e referéncia artistica.

A meio do terceiro periodo, o grupo de estagio foi informado da saida antecipada do
professor cooperante da escola, o que implicou o término do estagio pedagdgico duas semanas
antes do previsto. Esta alteragdao inesperada exigiu uma reestruturacao significativa das fases do
projeto, de modo a ajustd-las ao novo calenddrio disponivel.

A primeira adaptacao deu-se com a realizacdo das atividades avaliadas pela aplicacao.
Das cinco atividades inicialmente previstas, apenas duas puderam ser introduzidas no sistema:
a atividade de colagens, na disciplina de Educacao Visual, e a atividade da ponte de palitos, na

disciplina de Educacdo Tecnoldgica. Foi possivel realizar uma atividade individual e uma
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atividade de grupo, o que permitiu observar a eficacia da aplicacdo em diferentes dinamicas de
trabalho.

As apresentac¢0Oes dos trabalhos dos alunos também sofreram alteracdes. Inicialmente,
previa-se que fossem realizadas perante a turma, mas, devido a falta de tempo, acabaram por
ser dirigidas apenas a mestranda, para que a avaliacdo e a atribuicdo de pontos pudessem ainda
ser realizadas. Antes de cada momento de apresentacgao, foi explicado aos alunos o sistema de
pontuacdo utilizado, permitindo que recordassem os parametros aplicados. Cada aluno realizou
a sua apresentacao, sendo-lhe atribuida a pontuagao correspondente (Fig. 16), o que assegurou
transparéncia no processo e valorizou o esforco de cada participante. Os alunos demonstraram
seriedade e empenho durante as apresentagdes, mostrando-se entusiasmados com o sistema

de pontos.

Figura 16.
Apresentagdo e atribuigdo de pontos na atividade: Colagem
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Apds a conclusdo das apresentagbes dos dois trabalhos, foi projetado o ecra da turma
com as pontuacgdes finais de cada aluno (Fig. 17). Este momento permitiu aos participantes
visualizar o resultado do seu desempenho ao longo da experiéncia, promovendo um sentimento
de conclusdo e reconhecimento. A exposicao das pontuagdes gerou animacao e alegria, e serviu

como forma de valorizagdo do esforgo individual e coletivo realizado ao longo do projeto.

Figura 17.
Turma com atribuigdo final de pontos
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Em relagdo a fase final, dedicada a troca dos pontos pelas recompensas, (a loja de
recompensas foi apresentada aos alunos ao longo do projeto como uma ferramenta
motivacional), o interesse demonstrado era evidente, sendo que, durante as apresentacoes,
alguns alunos chegaram mesmo a solicitar que a loja fosse projetada em detalhe, o que mostrou
muito entusiasmo com os objetos disponiveis.

Nesta fase, de forma a contornar o constrangimento de tempo e permitir que os alunos
tivessem acesso e visualizassem todos os objetos disponiveis na loja, foi criada uma zine
intitulada “Catalogo da Loja de Recompensas” (Fig. 18). Este catalogo fisico (Fig. 19) reunia todos
os objetos modelados, organizados por categoria e raridade, funcionando como uma
ferramenta de consulta acessivel. Desta forma, a zine permitiu que os alunos pudessem
escolher, facilmente, as opcbes que queriam, consoante os pontos que tinham obtido.

A opcdo da criacdo do catdlogo desta forma surgiu, também, do facto de na disciplina
de Educacdo Visual, o trabalho final dos alunos consistir na criagdo de uma zine individual,
permitindo assim articular de forma ainda mais profunda a aplicagdo com os objetivos da

disciplina, acabando por tornar o catdlogo um recurso didatico complementar.
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Figura 18.
Zine - Catdlogo de Recompensas

Figura 19.
Zine Impressa

Os alunos selecionaram os objetos desejados de acordo com o nimero de pontos

acumulados, assinalando as suas escolhas nas zines. Posteriormente, estas foram recolhidas e
os dados correspondentes foram inseridos na aplicagdo, permitindo gerar os avatares finais, ja
personalizados com os acessdrios escolhidos. Os objetos mais populares entre os alunos foram
asas, escolhidas por 11 alunos, uma espada inspirada num videojogo, selecionada por 10 alunos
e os auscultadores de gaming, também, escolhidos por 10 alunos. A preferéncia por estes
objetos reflete o impacto da cultura dos videojogos e da estética de gaming no imaginario dos
alunos.

A sessdo dedicada a fotografia final coincidiu com a dltima aula do estégio, sendo este
um momento simbdlico de encerramento. A fotografia da turma foi projetada e, em seguida,

entregue em formato fisico a cada aluno (Fig.20). Como gesto surpresa, os alunos receberam,
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também, autocolantes personalizados com os seus préprios avatares (Fig. 21), um momento que
gerou grande entusiasmo, tendo sido imediatamente colados por muitos alunos nas capas dos

telemaveis, cadernos e carteiras.

Figura 20.
Fotografia Final projetada e impressa

Figura 21.
Autocolantes entregues aos alunos
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3.4. Técnicas de Recolha e Analise de Dados

Os processos de recolha e tratamento de dados devem ser adequados para o que se
pretende investigar, sendo “um instrumento que viabiliza a realizacdo de uma pesquisa (...), com
vista a verificagdo empirica — confrontacdo do corpo de hipéteses com a informagdo recolhida”
(Pardal & Lopes, 2011, p.70). Para esta investigacao, os dados resultaram da interagdo com os
participantes, através da observacdo participante e da aplicacgdo de um inquérito por
guestionario.

A observagdo participante “permite, como nenhuma outra, apreender os
comportamentos e 0s acontecimentos no proprio momento em que eles se desenrolam nos
seus contextos naturais e na sua riqueza (inter)subjectiva” (Pardal & Lopes, 2011, p.66). E uma
técnica que se realiza através de um “contacto directo, frequente e prolongado do investigador,
com 0s actores sociais, nos seus contextos culturais” (Correia, 2009, p. 31), sendo muito utilizada
em investigacdes com uma abordagem qualitativa. Este tipo de observacado pode ser estruturada
através da criacdo de um guido orientador, com itens que foram definidos previamente, tendo
em conta os objetivos da investiga¢do (Correia, 2009).

O questionario, segundo Marconi e Lakatos (2003) “é um instrumento de coleta de
dados, constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito” (p.201), em que as respostas procuram averiguar a opinido dos participantes
respetivamente a experiéncia proporcionada durante a investigacdo. O questiondrio pode ser
adaptado de acordo com a metodologia utilizada, pois os niveis dos resultados alcancados
dependem da forma como o investigador o formula (Santos & Henriques, 2021). Para esta
investigac¢ao foi realizado um questionario misto, que inclui questdes abertas e fechadas.

Relativamente a andlise e tratamento dos dados obtidos, foi necessario selecionar os
métodos que mais adequados para o tipo de investigacdo que se realizou. No caso da analise de
dados numa investigagdo qualitativa, esta define-se como “uma fase integrada no processo de
investigacdo, presente de cada vez que o investigador se remete a um periodo de colheita”
(Fortin, 1999, p.306).

Para a presente investigacdo foram utilizados os métodos da andlise estatistica
descritiva e analise de contelddo. Segundo Pardal e Lopes (2011), a estatistica permite a
organizacao e exploracdo de dados por meio de uma variedade de instrumentos, sendo que,
“um estudo estatistico, recorrendo a instrumentos de interpretacdo de conjuntos numéricos,
podera ultrapassar a simples analise de dados, numa perspetiva de modelacdo e caracterizacdo

dos fendmenos observados” (p.128). Dada a utilizagdo de uma grelha de observacgdo e de um
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inquérito por questiondrio que contém perguntas fechadas, esse método foi o0 mais adequado
para esses dados.

Posteriormente, foi realizada uma analise de conteudo as respostas abertas do inquérito
por questiondrio, ja que é um “processo adequado a analise de dados qualitativos, em que o
investigador quer apreender e aprender algo a partir do que os sujeitos da investigacdo lhe
confiam” (Amado, 2000, p.61), indicada para “demonstrar a relacdo que existe entre os
conceitos, as descri¢des, as explicacOes e as significacbes dadas pelos participantes” (Fortin,

1999, p.322).
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4. Apresentagao dos Resultados

Este capitulo apresenta os dados recolhidos ao longo da investigacdo, resultantes da
grelha de observacdo e do questionario aplicado aos alunos. Para tal, recorreu-se a métodos
distintos, adequados a natureza dos dados obtidos: andlise estatistica descritiva, para a grelha
de observacdo e questdes de resposta fechada do questiondrio, e analise de contelddo nas
questdes de resposta aberta do questionario.

A analise estatistica descritiva tem como principal objetivo “sintetizar uma série de
valores da mesma natureza, permitindo dessa forma que se tenha uma visao global da variacdo
desses valores” (Guedes et al., 2005, p. 1). Este tipo de analise permite organizar e descrever os
dados de trés formas: através de tabelas, graficos e medidas descritivas (Guedes et al., 2005).
No presente estudo, foram utilizados graficos de barras, recomendados “para comparar
grandezas” e adequados “para varidveis cujas categorias tenham designacdes extensas”
(Guedes et al., 2005, p. 18), e graficos de setores, indicados quando se pretende “comparar cada

IM

valor da série com o total” (Guedes et al., 2005, p. 20). Segundo os mesmos autores, os graficos
facilitam a leitura e a compreensado dos dados, evidenciando tendéncias e permitindo identificar
valores minimos, maximos, ou padrbes relevantes, “estes apresentam um ganho na
compreensdo global dos dados, permitindo que se aperceba imediatamente da sua forma geral
sem deixar de evidenciar alguns aspectos particulares” (Guedes et al., 2005, p. 17).

A apresentacdo dos resultados exige, por isso, um cuidado metodoldgico ndo sé na
recolha, mas também na organizacgdo e sistematizacdo da informacao, de forma a garantir que
os dados sejam compreensiveis por todos os leitores (Bogdan & Biklen, 1994).

No que diz respeito as questdes de resposta aberta, procedeu-se a uma andlise de

conteudo, que consistiu na identificagdo de regularidades, padrées e tépicos recorrentes nas

respostas dos participantes. Como referem Bogdan e Biklen (1994),
o desenvolvimento de um sistema de codificacdo envolve varios passos: percorre os
seus dados na procura de regularidades e padrdes, bem como de tdpicos presentes nos
dados, e em seguida escreve palavras e frases que representem esses mesmos topicos
e padrdes. (p. 221)

As categorias construidas servem, assim, como uma ferramenta para classificar e
interpretar os dados descritivos recolhidos, sendo sempre orientadas pelas questdes e objetivos
da investigacdo (Bogdan & Biklen, 1994). Além disso, algumas categorias refletem a forma como

os participantes definem e interpretam a sua experiéncia, o que, segundo os autores,
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corresponde aos “cddigos de defini¢cdo da situacdo”, uma abordagem que permite compreender
0 que os participantes valorizam, como interpretam as suas a¢des e o que esperam atingir
(Bogdan & Biklen, 1994). Estes dados sdo, depois, apresentados através de tabelas simples que
contém “as diferentes categorias observadas de uma varidvel qualitativa e suas respectivas
contagens, denominadas frequéncias absolutas.” (Guedes et al., 2005, p.17).

Desta forma, os dados sdo apresentados de modo articulado com os instrumentos
utilizados, respeitando a natureza qualitativa e quantitativa da informacao recolhida, e tendo
sempre como objetivo principal compreender a relevancia da aplicacdo com elementos de
gamificacdo, no envolvimento e motivacdo dos alunos, nas disciplinas de Educacdo Visual e

Educacdo Tecnoldgica.
4.1. Grelha de Observagao

Na primeira fase de implementacdo do projeto, relativa a criagcdo dos avatares por parte
dos alunos, foi implementada uma grelha de observac¢do (Anexo 5) onde se procura observar e
registar os momentos de interacdo dos alunos com a aplicagdo, analisando o envolvimento,
motivagdo e a forma como exploram as funcionalidades.

Nesta grelha contempla-se a observagdo de quatro indicadores:

e  Exploram as opgdes disponiveis para personalizar o avatar;
e  Demonstram entusiasmo e interesse na criagao do avatar;
e  Mantém-se focados durante todo o processo de criagao;

e  Expressam satisfagdo com o resultado final do avatar.

Em relacdo ao primeiro indicador observavel, “Exploram as opg¢oOes disponiveis para
personalizar o avatar”, procurou-se observar se houve interacdo do aluno com as diferentes
opc¢oes de criacdo possibilitadas (fotografia, cor).

No segundo indicador, “Demonstram entusiasmo e interesse na criagdo do avatar”,
procurou-se observar um conjunto de ocorréncias que pudessem refletir interesse e entusiasmo
por parte do aluno no momento de criacdo do avatar. Foram assim observadas as seguintes
ocorréncias:

e  ExpressGes faciais animadas (sorriso, espanto, etc.);

e ReacGes corporais visiveis (aproximarem-se do ecrd, mexer as maos, bater
palmas);

e  Urgéncia em experimentar;

e InterjeigOes positivas;

e  Comentarios positivos (“Que fixe!”, “Que giro!”, etc.);
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e  Curiosidade e perguntas (“Isto é um jogo?”, “Quando podemos comecar?”,
“Quando é que se pode trocar os pontos?”, etc.);

No terceiro indicador, “Mantém-se focados durante todo o processo de criagao”,
procurou-se observar se os alunos permaneciam concentrados na tarefa do principio ao fim,
ignorando fatores distratores, fazendo perguntas sobre o processo e cumprindo a tarefa sem a
necessidade de incentivo do professor.

No quarto indicador, “Expressam satisfacdao com o resultado final do avatar”, procurou-
se observar se os alunos faziam algum tipo de comentario ou interjei¢cao positivos no momento
de apari¢do do avatar finalizado.

Em relacdo aos resultados da aplicagdo da grelha supracitada (Anexo 6), obtiveram-se
os seguintes resultados (Grafico 1):

Grafico 1.
Dados da Grelha de Observagéo

Dados da Grelha de Observacio

Exploram as opedes disponivets para personalizar o avatar 17(77,2%)
Dermonstram entusiasmo e interesse na criagdo do avatar, 9 (40,9%)

Mantém-se focados durante todo o processo de criagdo. 13 (59%)

Expressam satisfagio com o resultado final do avatar. - 8 (36,3%}

(s} 5 10 15 20
Numero de Ocorrencas

Comportamentos Observados

No primeiro indicador, “Exploram as opgdes disponiveis para personalizar o avatar”, a
maioria dos alunos mostrou-se ativamente envolvido na exploragdao das op¢des para o avatar,
num numero elevado, correspondendo a dezassete alunos no universo de vinte e dois (77,2%).

No segundo indicador, “Demonstram entusiasmo e interesse na criagao do avatar”, o
entusiasmo e interesse demonstrado foi moderado, com uma frequéncia absoluta de nove
alunos (40,9%). Embora mostrassem algum interesse, a verbalizagdo/comportamento n3o foi
muito evidente.

No terceiro indicador, “Mantém-se focados durante todo o processo de criagcdo”, um
numero consideravel de alunos apresentou bons niveis de concentragdo na totalidade da tarefa,
correspondendo a treze alunos (59%).

No quarto indicador, “Expressam satisfagdo com o resultado final do avatar”, os alunos
apresentaram um nivel moderado, com uma frequéncia absoluta de oito alunos (36,3%). Neste

indicador, a maioria dos alunos ndo se pronunciou em relagdo ao avatar. No entanto, quando os
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avatares de toda a turma, foram mostrados, em simultaneo, observou-se um grande interesse

e verbalizagdo por parte da grande maioria dos alunos.

4.2. Questionario de Feedback

O segundo instrumento de recolha de dados utilizado no presente projeto de
investigacdo foi um questionario de feedback (Anexo 7), desenvolvido com o intuito de recolher
as percecbes dos alunos relativamente a experiéncia de utilizacdo de uma aplicacdo com
elementos de gamificacdo integrados, aplicada nas disciplinas de Educac¢do Visual e Educacdo
Tecnoldgica. O questionario foi previamente submetido e aprovado pela plataforma MIMO
(Monitorizagdo de Inquéritos em Meio Escolar) da Direcdo-Geral da Educacdo, garantindo o
cumprimento dos principios éticos e legais associados a recolha de dados em contexto escolar
(Anexo 8). O seu principal objetivo foi compreender de que forma os diferentes componentes
da aplicacdo, como os avatares, o sistema de pontos, os desafios e a loja de recompensas,
influenciaram o envolvimento, a motivacdo e a percecdo dos alunos relativamente as
aprendizagens e ao seu préprio desempenho ao longo da experiéncia.

O questionario foi composto por onze perguntas, que incluiram questdes de resposta
fechada (escolha multipla e escala de frequéncia), e questGes de resposta aberta, que
permitiram recolher comentarios, sugestdes e justificagdes por parte dos alunos. Esta estrutura
mista visou recolher tanto dados quantitativos, que possibilitassem uma analise descritiva das
tendéncias gerais, como dados qualitativos, que complementassem essa informagdo com a voz
individual de cada participante.

A aplicacdo do questiondrio (Anexo 9) decorreu no final da intervencdo pedagdgica, apos
os alunos terem utilizado a aplicacdo durante as atividades das disciplinas referidas. O
questionario foi preenchido de forma presencial, em contexto de sala de aula, em ambiente
supervisionado, garantindo que todos os alunos compreendessem as perguntas e pudessem
responder autonomamente.

Importa referir que, devido a saida inesperada e antecipada do professor cooperante,
foi necessdrio adaptar significativamente o plano de implementacdo da aplicagdo, de forma a
garantir que todas as fases previstas pudessem ser concluidas dentro do tempo disponivel.
Embora os alunos tenham conseguido realizar todas as fases da experiéncia, desde a criagao dos
avatares até a utiliza¢cdo da loja de recompensas, a interveng¢do ndo decorreu da forma como
havia sido inicialmente concebida. Essa necessidade de reestruturacdo do cronograma podera
ter influenciado a profundidade da vivéncia com a aplicagdo por parte dos alunos, bem como a

sua percecdo global da experiéncia, refletida nas respostas ao questionario.
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Pergunta 1

No que se refere a primeira questdo, “Que parte da aplicacdo gostaste mais de
explorar?” (Gréfico 2), procurou-se identificar os elementos mais apreciados da aplicacdo pelos
alunos, através de uma pergunta de resposta fechada de escolha multipla. Os alunos puderam
selecionar varias opc¢bes: “Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso”; “Diverti-me a
personalizar o meu avatar”; “Gostei de receber a foto como recordacdo das aulas”; “Nao gostei
de nada em especifico”; e “Outra coisa. Qual?”.

Devido as alteracdes imprevistas no calendario da implementacdao, nomeadamente a
saida antecipada do professor cooperante e a consequente reformulacdo do plano inicial do
projeto, foi necessario retirar uma das opc¢des inicialmente incluida, “Gostei de realizar os
desafios extra”, uma vez que essa funcionalidade ndo chegou a ser aplicada na pratica. Esta

decisdo visou assegurar a coeréncia e a adequacdo do questionario a experiéncia efetivamente

vivida pelos alunos.

Grafico 2.
Respostas da Pergunta 1 “Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?”

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?

Gostel de ganhar pontos e ver o meu progresso 16(69,6%)
Diverti-me a personalizar 0 meu avatar 15 (82,6%)

Gostel de receber a foto como recordacio das aulas 16169,6%)

Opgdes de Resposta

Nao gostei de nada em especifico U (0%)

Outra caisa. Qual? . 2(8,6%]

o 5 o) 15 o
MNumern de Alunos {Percentagens)

Os resultados revelaram que a opgdo mais selecionada foi "Diverti-me a personalizar o
meu avatar", assinalada por dezanove alunos (82,6%), dos vinte e trés inquiridos, destacando a
importancia do elemento de representagao visual individual como fator de envolvimento. A
segunda escolha mais comum foram duas opg¢des: "Gostei de ganhar pontos e ver o meu
progresso" e “Gostei de receber a foto como recordag¢do das aulas”, com dezasseis respostas
cada (69,6%), demonstrando a eficicia do sistema de pontuagdo na perce¢do de evolugdo e
desempenho e também a eficacia da recompensa no final da experiéncia.

A resposta, "N3do gostei de nada em especifico", ndo foi selecionada por nenhum aluno

(0%), o que reforga, significativamente, a aceitagdo geral positiva da experiéncia.
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Houve, ainda, duas respostas na opc¢do "Outra coisa. Qual?" (8,6%), nas quais os(as)
alunos(as) indicaram “Gostei de tudo” e “Gostei muito da atividade”. Estas respostas adicionais
mostram que estes(as) alunos(as) demonstraram uma apreciacdo geral e positiva pela
experiéncia como um todo, refor¢cando que a aplicacdo contribuiu para o envolvimento nas
atividades. Ressalva-se que estes dois(duas) alunos(as) ndao escolheram sé esta opc¢do, mas
também, no primeiro caso, as trés primeiras opgdes, e no segundo caso, a op¢ao “Gostei de
ganhar pontos e ver o meu progresso”.

Este conjunto de dados evidencia que os elementos de personalizacdo, recompensa e
progressdo, componentes fundamentais da gamificacdo, foram percebidos como significativos

pelos alunos.

Pergunta 2

A pergunta dois, “O que menos gostaste na utilizacdo da aplicacdo?” (Tabela 3), teve o
objetivo de recolher feedback critico por parte dos alunos, permitindo identificar pontos de
melhoria ou limitacGes sentidas durante a experiéncia com a aplicacdo. Ao tratar-se de uma
pergunta de resposta aberta, ofereceu aos alunos a possibilidade de se expressarem livremente,

sem estarem condicionados por op¢Ges de resposta previamente definidas.

Tabela 3.
Andlise as respostas da pergunta 2 “O que menos gostaste na utilizagdo da aplicagéio?”
. . Total de
Categoria Subcategoria Exemplos de Resposta o~
citagoes
-“Nada”;

-“Gostei de tudo”;

-“Eu gostei de tudo”;

-“Eu adorei tudo, ndo houve
nada que eu ndo gostei.”;

-“Nao tenho nada a dizer.”
-“Gostei de TUDO.”; 11
-“Gostei de tudo.”;

-“Nadal! Eu gostei de tudo.”;
-“Tudo.”;

-“Eu gostei de tudo.”;

-“Gostei de tudo e ndo acho que
nada esta mal.”.

Ndo ter acesso remoto - | -“..poderia estar disponivel para

Respostas que referem a | os alunos poderem utiliza-la em
impossibilidade de utilizar a | casa...”;

Gostar de tudo - Respostas
que indicam satisfacdo geral,
com auséncia de criticas ou
sugestodes.

Satisfacao

Limitagdes | aplicacdoforadasaladeaula. |« = o5 alunos  irem 2
da Aplicacao personalizando o seu avatar em
casa, ou no seu computador.”.
Poucas missGes - Respostas | -“Poderia ter mais missdes.”. 1

que indicam a existéncia de
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poucas missdes ou desafios
extra na aplicagdo.

Limite de funcionalidades -
Respostas que apontam para a

-“N3o dava para jogar como um
RP ou seja tipo arranjar um

auséncia de certas mecéanicas de
jogo.

emprego e assim.”. 1

Curta Duragdo - Respostas que | -“O facto de ter durado sé um

Limitagdes | mencionam o tempo limitado de | més”. 1
de Tempo utilizagdo da aplicagdo.
. Quantidade de Acessérios - | -“Poderia ter mais acessorios.”;
Quantidade . s L. .
de Respostas que referem o desejo | -“Mais acessorios de jogos

i de  mais  acessorios  ou | famosos que foi bem fixe o do 3

er.'nen.tos elementos de personalizagdo. Minecraft.”;

Visuais

-“Podia ter mais acessorios”.

A andlise de conteudo (Anexo 10) das respostas a pergunta dois permitiu organizar os
dados, de dezanove respostas, em quatro grandes categorias tematicas: Satisfacdo, Limitaces
da Aplicagdo, Limitagdes de Tempo e Quantidade de Elementos Visuais. Estas categorias
refletem tanto a aceitacdo da aplicacdo como os aspetos que os alunos identificaram como
menos bem conseguidos.

A categoria mais amplamente representada foi Satisfagdo, com onze citagdes, reunindo
respostas que expressam agrado geral e auséncia de sugestdes ou criticas, como “Gostei de

n u

tudo”, “Nada! Eu gostei de tudo”, “Gostei de tudo e ndo acho que nada estd mal.” e “Nao tenho
nada a dizer.”. Este resultado indica uma aceitagdo muito positiva da aplica¢do, por parte de
mais de metade das respostas.

Para além das respostas que demonstraram satisfagdo com a aplicagdo, as restantes
apontaram aspetos concretos a melhorar.

A categoria LimitacGes da Aplicacdo reune trés subcategorias: Ndo Ter Acesso Remoto,
Poucas Missdes e Limite de Funcionalidades. A subcategoria Nao Ter Acesso Remoto surgiu com
duas citacOes (“...poderia estar disponivel para os alunos poderem utiliza-la em casa...” e “... os
alunos irem personalizando o seu avatar em casa, ou no seu computador.”) e diz respeito a
vontade dos alunos de poderem utilizar a aplicagdo fora do contexto escolar, nomeadamente
em casa, de forma auténoma. Esta observacdo aponta para a percecao de que a aplicagao
poderia ter um papel mais continuo e integrado no quotidiano dos alunos, nao se limitando ao
espaco e tempo da sala de aula.

A subcategoria Poucas MissGes registou uma cita¢do, “Poderia ter mais missdes.”, que

remete para o intervalo temporal da implementacdo da aplica¢do, o que limitou o nimero de
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atividades propostas. Adicionalmente, esta limitacdo foi agravada pelo facto de o projeto ter
sofrido alteragGes e uma reducao significativa no seu plano inicial, devido a saida antecipada do
professor cooperante, impossibilitando a concretizagdo das missGes inicialmente previstas.

A subcategoria Limite de Funcionalidades teve uma citacdo, “Ndo dava para jogar como
um RP ou seja tipo arranjar um emprego e assim.”, e revela a expetativa de uma maior
complexidade ludica, através da introducdo de mais desafios ou mecanicas inspiradas em jogos
(como roleplaying, por exemplo).

Por ultimo, na subcategoria Quantidade de Elementos Visuais, foram registadas trés
respostas, “Poderia ter mais acessorios.”, “Mais acessorios de jogos famosos que foi bem fixe o
do Minecraft.”; e “Podia ter mais acessérios”, que sugerem a necessidade de aumentar o
numero de acessorios disponiveis para os avatares. Esta observacdo estd alinhada com a
valorizacdo da personalizacdo estética nos jogos digitais e indica que, para alguns alunos, o
aspeto visual do avatar é uma parte importante da motivacao.

Apesar da maioria dos participantes nao ter apresentado criticas, as respostas que
identificam limitacGes revelam dreas especificas que podem ser alvo de melhoria,
nomeadamente no que diz respeito a expansdo das funcionalidades, acessibilidade remota,
duracdo da intervencdo e opc¢Ges visuais de personalizacdo. Estes contributos sugerem um bom
ponto de partida para futuras versdes mais completas da aplicacdo, mais adaptadas as

expetativas dos alunos e ao seu envolvimento crescente.

Pergunta 3

A pergunta trés, “Achas que a aplicacdo te ajudou a estares mais envolvido nas
atividades das aulas?” (Grafico 3), teve como objetivo avaliar a perce¢do dos alunos sobre o
efeito da aplicagdo no seu envolvimento nas atividades das disciplinas, utilizando uma escala
Likert de cinco niveis: “Quase Nunca”; “Raramente”; “As vezes”; “Frequentemente” e “Quase

Sempre”.

Grafico 3
Respostas da Pergunta 3 “Achas que a aplicagdo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades da aula?”

3. Achas que a aplicacdo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades
da aula?

Raramente
hs vezes 43%
7%

Quase Sempre
52.2%

Frequentarnente
34.8%
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Os resultados mostraram que a grande maioria dos alunos posicionaram-se nas
categorias superiores da escala, com doze alunos a responder “Quase Sempre” (52,2%) e oito
alunos a responder “Frequentemente” (34,8%), o que sugere que a aplicacdao teve um impacto
muito positivo no seu envolvimento. Apenas dois alunos indicaram “As vezes” (8,7%), um aluno
respondeu “Raramente” (4,3%), e nenhum selecionou “Quase Nunca” (0%). Estes dados
evidenciam que a ferramenta foi eficaz para a grande maioria dos participantes, promovendo
um envolvimento consistente nas atividades.

Apesar dos dados indicarem, de forma geral, que a aplicagao contribuiu para manter ou
aumentar o envolvimento dos alunos, a existéncia de algumas respostas nas categorias “As
Vezes” e “Raramente” sugere que o impacto ndo foi unanime entre todos os participantes. Ainda
assim, o facto de nenhum aluno ter rejeitado completamente a experiéncia indica que, mesmo
com limitacdes, a ferramenta foi bem recebida e demonstrou potencial como estratégia de
motivagdo em contexto educativo.

Na pergunta 3.1 (Tabela 4), os alunos tiveram a oportunidade de justificar a resposta
dada anteriormente, relativamente ao impacto da aplicacdo no seu envolvimento com as
atividades. Esta questdo de resposta aberta foi facultativa e teve como objetivo recolher
informacbGes qualitativas complementares, permitindo compreender de forma mais
aprofundada as razbes pelas quais os alunos sentiram (ou ndo) um maior envolvimento ao longo
da experiéncia. No total, onze alunos optaram por justificar a sua resposta, oferecendo dados
relevantes para andlise de contetdo (Anexo 11) e interpretacdo dos efeitos percebidos da

aplicagdo no contexto educativo.

Tabela 4
Andlise as respostas da pergunta 3.1 “Podes explicar a tua resposta? (Opcional)”
. . Total de
Categoria Subcategoria Exemplos de Resposta .~
citagoes
-“...a aplicagdo me ajudou a ficar
mais motivada nas aulas...”;
-“... 0os pontos me motivaram...”;
. . -“... ajudou-me algumas vezes
Mais Motivacao - Respostas . ”.
para motivar...”;
que referem um aumento geral | ', . . 6
N - deixaram-me mais
da motivagdo. L )
intrigado.”;
Motivacdo e - mais vontade de
Envolvimento trabalhar...”;
- “... porque me fez melhorar.”.
o -“... ajudou-nos a (...) e realizar
Fazer as Atg{ldades - | os trabalhos...”;
Res'pos'fas que Indicam que a | « 5cho que fazer o trabalho (...)
aplicagdo incentivou a . ,, 5
o ajudou-me a aprender...”;
realizagdo das tarefas | lizar b da tarefa”
propostas. -“....realizar bem cada tarefa”;
-“... a fazer os trabalhos...”;
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-“...a fazer os trabalhos.”.

Prestar Mais Atengdao - | -“.. ajudou-nos a prestar mais
Respostas que apontam para | atenc¢3o as aulas...”;
uma maior concentra¢gdo ou 1

atengdo durante as aulas.

-“... diverti-me muito a ganhar

pontos...”;

-“..  para recebermos o0s
Rece_be.r pontos - _Respostas pontos..”;
que indicam que o sistema de -“... intuito de ganhar pontos...”; 6

pontos funcionou como

“« H ”,
incentivo para o desempenho. - poderia ganhar pontos...";

-“... para receber moedas...”;
Recompensa -“... as propostas da app que
davam pontos...”.

Personalizar o Avatar - | -“.. e aescolher o meu avatar.”;

Respostas que referem a | -“..para personalizar o nosso
personalizagdo do avatar como | gyatar.”.

. 2
elemento motivador ou
recompensador.
Trabalho de Equipa - |-“.. ajudou-me a aprender a
Respostas que destacam o | trabalhar em conjunto.”;
Colaboragdo | trabalho com os colegas e a | “_ser uma boa colega de 2
aprendizagem em grupo. trabalho.”.
Resposta Ambigua - | -“Nao sei”.
Resposta Respo.stas' que néo apresentaNm
p uma justificagdo clara ou sdo
Ambigua ou T . . 1
) vagas na explicagcdo do impacto
Inconclusiva

da aplicagao.

A analise das justificagcdes fornecidas pelos alunos nesta pergunta permitiu identificar
um conjunto de categorias temdticas que refletem diferentes dimensdes da perce¢do do
impacto da aplicagdo no seu envolvimento nas aulas. Os dados foram agrupados em quatro
categorias principais: Motivacdo e Envolvimento, Recompensa, Colaboracdo e Resposta
Ambigua ou Inconclusiva.

A categoria mais representativa foi Motivacdo e Envolvimento, com um total de doze
citagOes, divididas entre trés subcategorias. A subcategoria Mais Motivagao (seis citagdes) retine
respostas em que os alunos referem um aumento direto na motivagao para participar nas aulas,
muitas vezes relacionado com a presenca de objetivos claros e recompensas. Exemplos como
“mais vontade de trabalhar” e “ajudou-me a ficar mais motivada” mostram que o ambiente
criado pela aplicagdo contribuiu para gerar interesse e envolvimento no processo de

aprendizagem.
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Dentro da mesma categoria, a subcategoria Fazer as Atividades teve cinco citagdes, com
respostas como, “...a fazer os trabalhos...” e “...realizar bem cada tarefa”, que evidencia que a
aplicacdo teve um papel ativo no incentivo a realizacdo das tarefas propostas. Varias respostas
apontam para o facto de os alunos sentirem que tinham um propdsito mais definido ao realizar
as atividades, associando esse envolvimento ao desejo de obter pontos ou a satisfacdo de
cumprir os desafios propostos. A subcategoria Prestar Mais Atengao, teve uma citagao e surge
de forma mais isolada, mas mostra que para este aluno(a) a presenca da aplicacdo permitiu um
maior foco durante as aulas, funcionando como estimulo a concentracao.

A segunda categoria, Recompensa, inclui as subcategorias Receber Pontos, com seis
citacGes, e Personalizar o Avatar, com duas citacdes. A subcategoria Receber Pontos, teve
respostas como “para receber moedas” ou “diverti-me muito a ganhar pontos”, e a subcategoria
Personalizar o Avatar, teve duas citacGes, “... e a escolher o meu avatar.” e “...para personalizar
0 nosso avatar.”, o que mostra que o sistema de recompensas foi percecionado como eficaz,
sendo frequentemente referido como o principal motor de motivacao.

A categoria Colaboracdo, representa-se através da subcategoria Trabalho de Equipa,

“

com duas citagdes. As respostas aqui agrupadas, “... ajudou-me a aprender a trabalhar em
conjunto.” e “...ser uma boa colega de trabalho.”, destacam o papel da aplicacdo na promocao
de comportamentos cooperativos e na valorizacdo do trabalho com os colegas. Isto é
significativo, pois apesar de a aplicacdo se centrar na experiéncia individual dos alunos, o
ambiente da aula e as dinamicas criadas contribuiram para desenvolver também competéncias
sociais e colaborativas.

Por fim, a categoria Resposta Ambigua ou Inconclusiva contou apenas com uma citagao,
“N3o sei”. Esta resposta revela alguma dificuldade em refletir sobre o impacto da aplicagdo ou
formular uma justificagdo concreta.

Os dados obtidos nesta pergunta indicam que a aplicagdo contribuiu para reforcar a

motivacdo e o envolvimento dos alunos, sobretudo através da atribuicdo de pontos e

recompensas, que surgem como elementos muito referidos nas justificacdes dos participantes.
Pergunta 4

A pergunta quatro, “Gostavas que a aplicacdo fosse utilizada em mais disciplinas?”
(Grafico 4) teve como objetivo avaliar o interesse dos alunos na utilizagdo da aplicagdo em outras

disciplinas, explorando a possibilidade de um uso multidisciplinar desta ferramenta.
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Grafico 4

Respostas da Pergunta 4 “Gostavas que a aplicagdo fosse utilizada em mais disciplinas?”

4. Gostavas que a aplicacdo fosse utilizada em mais disciplinas?

MN&o
4.3%

Sirm
95.7%

A grande maioria dos alunos (vinte e dois, correspondendo a 95,7%) manifestou-se muito

favoravel, indicando interesse na ferramenta noutros contextos e disciplinas. Apenas um aluno

(correspondendo a 4,3%) discordou. Esta aceitagcdo generalizada sugere que os alunos

reconheceram valor na dindmica proposta, ndo sé enquanto elemento Iudico, mas também

como ferramenta Util para a organizacdo, acompanhamento e valoriza¢do do seu trabalho em

sala de aula.

A pergunta seguinte, 4.1 (Anexo 12), solicitou aos alunos que responderam “Sim”, que

indicassem em quais disciplinas gostariam de ver a aplicagdo implementada (Grafico 5).

Grafico 5
Respostas da Pergunta 4.1 “Se sim, Quais?”

Numero de Alunos

4.1 Se sim, Quais?

Disciplinas
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A disciplina mais mencionada foi Matematica, com sete alunos a referirem explicitamente o
interesse em utilizar a aplicagcdo nesta area. Seguiram-se Ciéncias Naturais e Histéria e Geografia
de Portugal, ambas indicadas por seis alunos. Estes resultados podem demonstrar que os alunos
reconhecem o potencial da aplicacdo para tornar mais atrativos conhecimentos considerados
complexos ou tedricos, ajudando na compreensao e na motivag¢do para aprender.

A opcdo “Todas as disciplinas” foi assinalada por quatro alunos, o que revela uma visdo
bastante positiva e abrangente do valor da aplicacdo. Importa destacar que dois dos votos na
categoria “Todas as disciplinas” fizeram questdo de dar especial énfase a disciplina de TIC,
“Todas, mas mais na aula de TIC” e “Todas, mas na de TIC”, o que pode estar relacionado com a
percecdo de afinidade entre as funcionalidades da aplicacdo e os conteudos tecnoldgicos
habitualmente abordados nessa drea. Também com quatro citacdes, Educacdo Fisica surgiu
como uma sugestdo frequente, possivelmente pelo potencial de introduzir componentes de
feedback e motivacdo nesse contexto.

Disciplinas como Educacdo para a Cidadania (com duas cita¢Oes), Inglés, Portugués e
Educacdo Musical (cada uma com uma citagdo) também surgiram nas respostas, demonstrando
que os alunos conseguem imaginar a aplicacdo a apoiar a aprendizagem em todas as areas. Por
fim, registaram-se duas respostas nulas, que sugerem uma possivel incompreensdo da pergunta,
dada a auséncia de referéncia clara a disciplinas: “Sim, pois se toda a gente pensasse como eu
na 3.1 seria perfeito.” e “No telemovel”.

De forma geral, os dados indicam um manifesto interesse dos alunos em ver a aplicacdo

expandida a outros contextos curriculares.

Pergunta 5

A pergunta cinco, “Tens alguma sugestdo para melhorar a aplicagdo?” (Anexo 13), de
resposta aberta (Tabela 5), teve como objetivo recolher sugestdes e opiniGes dos alunos para a
melhoria da aplica¢do. Esta pergunta ofereceu um espaco para identificar aspetos que poderiam
ser aprimorados, reconhecendo a importancia de incluir o feedback dos utilizadores no

desenvolvimento de aplica¢Ges e jogos.

Tabela 5
Andlise as respostas da pergunta 5 “Tens alguma sugestdo para melhorar a aplicagéo?”
. . Total de
Categoria Subcategoria Exemplos de Resposta e
citacoes
L. q -“... saber sobre o seu histérico
Controlo e Histdrico e Pontos/ de pontos..”;
o Progresso - Rejc‘p.O.Stas Queé |« poderiam ver o seu
personaliza¢do | sugerem a possibilidade de | ,. .. . ” 4
o histérico de pontos... ”;
do utilizador | acompanhar ou consultar |
) ~ -“... para eles acompanharem o
informagdes, o progresso "
seu progresso.”;
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individual e o histérico de
pontos.

“

-“... aparecesse informacdo
tipo: nome, idade, recorde de
pontos...”.

Criagdo de Conta - Respostas
que propdem a criagdo de
contas individuais para os
alunos terem acesso remoto a
aplicacdo.

-“Os alunos terem as suas
préprias contas nesta
aplicacdo...”;

-“... os alunos poderiam criar
uma conta...”;

“ H H

-“... poderia ser instalado nos
dispositivos dos alunos...”.

Personaliza¢ao do Avatar -
Respostas que indicam
sugestOes para modificar ou
melhorar o processo de
personalizacdo dos avatares.

-“...para personalizarem o seu
avatar livremente...”;

-“... poderia mudar a minha
fotografia.”;

u

-“... e personalizar o seu
avatar...”.

Monetizagao - Respostas que
propdem a utilizacdo de
dinheiro real para comprar
pontos na aplicagdo.

“u

- “.. pagar para ter mais
moedas.”.

Funcionalidades

Atividades e Eventos na
App - Respostas que sugerem
a introdugdo de eventos ou
atividades interativas
adicionais dentro da aplicac¢ao.

-“Eventos para receber mais
moedas.”;

-“... algo para divertir com
atividades.”;

-“...conseguir criar jogos dentro
da aplicagdo.”;

-“... poderiam dar
pontos a mais.”;

-“ Criar uma cidade para jogar e
criar umas lojas.”;

- “... eventos: exemplo moedas
duplas...”;

alguns

da Aplicagdo -“... pode ter mais coisas.”.
Comunicagdo Alunos e | -“Os alunos (..) conseguirem
Professores - Respostas que | comunicar uns com os outros.”;
propdem formas de interagdo | -“... ter uma recomendagao
ou troca de mensagens entre para melhorarem o) seu
alunos e professores na | trabalho.”.
aplicagao.
Duracdo da Experiéncia - | “Penso que poderia durar mais
Respostas que indicam o | tempo...”.
desejo de prolongar o tempo
de utilizacdo da aplicagao.
Mais acessorios - Respostas | -“E sé adicionar mais acessorios
Adicdo de que sugerem o aumento da | que fica perfeito.”;
Elementos variedade ou quantidade de | -“Mais acessorios”.
Visuais itens visuais disponiveis na loja

de recompensas.
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Sem Sugestbes - Respostas | -“Nao”;

que expressam satisfagdo com | - “A aplicacdo é incrivel.”;

Satisfacdo/Sem | @ aplicagdo e auséncia de | - “N3o, estd incrivel.”;
Sugestdes propostas de melhoria. “Estd tudo bem”;

“Nada, esta bem desse jeito”;

“N3o, foi incrivel.”.

A analise das respostas a pergunta cinco permitiu identificar um conjunto diversificado
de sugestdes, refletindo interesse, envolvimento e espirito critico por parte dos alunos. As
respostas foram organizadas em cinco categorias principais: Controlo e Personalizacdo do
Utilizador, Funcionalidades da aplicacdo, Adicdo de elementos visuais e Satisfacdo/sem
sugestoes.

A categoria mais citada foi Controlo e Personalizagdo do Utilizador, com um total de onze
citacdes, revelando o desejo de maior autonomia e continuidade na utilizacdo da aplicagdo.

Esta inclui quatro subcategorias. A subcategoria Histérico de Pontos/Progresso surge
com quatro respostas que evidenciam o interesse dos alunos em aceder ao seu desempenho de
forma mais auténoma. Frases como “saber sobre o seu histérico de pontos” ou “para eles
acompanharem o seu progresso” apontam para uma valorizacdo do acompanhamento do
progresso, que pode ser entendida como um sinal de envolvimento e interesse continuo.

Na subcategoria Criagdo de Conta, surgiram trés respostas com propostas como “os
alunos poderiam criar uma conta” ou “poderia ser instalado nos dispositivos dos alunos”. Estas
sugestdes mostram o desejo de uma utilizagdao mais personalizada e prolongada, indo para além
do contexto da sala de aula. A ideia de ter contas individuais esta préxima do funcionamento de
aplicagbGes comerciais, o que sugere que os alunos procuram um nivel de sofisticacdo técnica
semelhante ao que experienciam noutros ambientes digitais.

A subcategoria Personalizacdo do Avatar contou, também, com trés respostas, como
“poderiam personalizar o seu avatar livremente” ou “poderia mudar a minha fotografia”. Estas
sugestdes reforcam a ideia, ja referida em paragrafos anteriores, de que os alunos gostariam de
ter acesso continuo e sistematico a personalizacdo dos avatares, reforcando a importancia que
atribuem a expressdo individual e estética dentro da aplicagao.

A subcategoria Monetizagdo teve apenas uma resposta, “pagar para ter mais moedas”,
que levanta uma questdo particularmente relevante. Embora este modelo seja comum em
muitos videojogos comerciais, o sistema chamado “Pay To Win” (Pagar para Ganhar), em que
guem paga tem acesso a mais vantagens, ndo é adequado nem ético num contexto educativo.

Permitir que alguns alunos comprassem recompensas com dinheiro real iria contra os principios
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deste projeto de investigacdo, pois criaria desigualdades entre colegas e contrariaria os valores
de justica, equidade e inclusdo que devem estar presentes em qualquer ambiente escolar.

A segunda categoria, Funcionalidades da Aplicacdo, destaca-se pelas propostas que
pretendem expandir as possibilidades de interacdo dentro da aplicacdo. A subcategoria
Atividades e Eventos na App foi a mais mencionada (sete citagdes), com sugestGes como
“eventos para receber mais moedas”, “criar uma cidade para jogar e criar umas lojas” ou
“conseguir criar jogos dentro da aplicacao”. Estas ideias mostram uma clara expetativa de que
a aplicacdo possa evoluir tecnicamente para um ambiente mais dindmico e multifacetado, com
exploracao livre e eventos extra para aumentar o envolvimento.

Na subcategoria Comunicacdo alunos e professores, duas respostas sugeriram formas
de interacdo, como “comunicar uns com os outros” ou “ter uma recomendacdo para
melhorarem o seu trabalho”. Estes exemplos revelam o interesse em transformar a aplicacdo
num canal de didlogo e feedback continuo, durante todo o processo, o que poderia reforcar o
seu papel pedagdgico e tornar a comunicac¢do entre alunos e professores mais eficaz.

A subcategoria Duragdo da Experiéncia surge com uma resposta que propde que a
aplicacdo “poderia durar mais tempo”. Este comentario reflete o impacto positivo da aplicacao
e o desejo de continuidade, apesar da implementacdo ter sido condicionada por questbes
externas.

A terceira categoria, Adicdo de Elementos Visuais, teve duas respostas na subcategoria
Mais Acessorios: “E sé adicionar mais acessérios que fica perfeito.” e “Mais acessorios”. Estas
sugestOes estdo alinhadas com outras respostas ao longo do questiondrio e reforcam a
importancia da diversidade estética e da possibilidade de personalizagao.

Por fim, a categoria Satisfagdo/Sem SugestBes foi mencionada por seis alunos que
expressaram que ndo tinham sugestdes, ou afirmaram que “estd tudo bem” ou “foi incrivel”.

Estas respostas refletem um nivel de satisfagdo elevado com a experiéncia.

Pergunta 6

A pergunta seis, “Gostaste de criar o teu avatar?” (Grafico 6) marcou o inicio de uma série
de perguntas dedicadas a explorar a experiéncia dos alunos com os seus avatares. Ao questionar
se gostaram deste processo, procurou-se avaliar o grau de envolvimento e satisfacdo dos
participantes com esta funcionalidade central da aplicacdo, através de uma escala Likert com os

niveis: “Ndo Gostei”; “Gostei Pouco”; “Gostei Mais ou Menos”; “Gostei” e “Gostei Muito”.
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Grafico 6
Respostas da Pergunta 6 “Gostaste de criar o teu avatar?”
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O grau de envolvimento e satisfacdo nesta fase do projeto foi de 100%. A grande maioria
dos alunos (vinte e um, correspondendo a 91,3%) selecionou a opgdo mais positiva, “Gostei
Muito”. A segunda resposta mais frequente foi “Gostei”, escolhida por dois alunos (8,7%).
Nenhuma das outras categorias recebeu respostas, evidenciando uma satisfacdo clara e

unanime com a experiéncia de criar o avatar.

Pergunta 7

A questdo sete, “O que mais gostaste ao criar o teu avatar?” (Grafico 7), teve como
objetivo identificar quais sdo, especificamente, os elementos da criacdo do avatar mais
valorizados pelos alunos, permitindo perceber quais componentes do processo foram mais
motivadores ou envolventes. As opc¢Ges disponiveis foram: “Tirar a fotografia”; “Comprar
objetos na loja de pontos”; “Personalizar o avatar”; “Receber a fotografia de turma no final do
ano” e “Outra coisa. Qual?”. Esta informagdo é essencial para compreender que aspetos
geraram maior ligacdo ou interesse, dentro de uma légica de personalizagdo e representagao,

elementos centrais em qualquer estratégia de gamificagao.

Grafico 7
Respostas da Pergunta 7 “O que mais gostaste ao criar o teu avatar?”
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Os dados recolhidos desta pergunta revelam que o aspeto mais apreciado pelos alunos
durante a experiéncia com o avatar foi o “Personalizar o avatar” (82.6%), selecionado por
dezanove alunos. Este resultado sublinha a importancia do sentido de identidade e de
autonomia estética. Os alunos valorizaram poder fazer escolhas visuais, atribuindo tracos
préprios ao seu avatar, um reflexo de envolvimento emocional com a aplica¢do.

A segunda e terceira opg¢bGes mais selecionadas foram "Comprar objetos na loja de
pontos" (73,9%), selecionado por dezassete alunos, e "Receber a fotografia de turma no final do
ano" (69,6%), selecionado por dezasseis alunos. Estes resultados mostram que as conquistas
também foram significativas para os participantes. A loja de recompensas surge como um
espaco de validagdo dos seus esforgos (por meio da troca de pontos), enquanto a fotografia final
funciona como recordacdo coletiva, uma recompensa tangivel e afetiva que liga o percurso
individual ao grupo.

A opcdo “Tirar a fotografia” (30,4%) foi assinalada por sete alunos, que mostra que,
apesar de nado ter sido das op¢cBes mais selecionadas, marcou um nimero moderado de alunos
na positiva. O avatar é construido a partir da sua prépria imagem, dando énfase a ideia dos
alunos serem eles préprios.

Na opgao "Outra coisa" (4,3%), um(a) aluno(a) escreveu “estar com as professoras a
fazer as missdes”. Apesar de ser s6 uma resposta na amostra, pode indiciar que a experiéncia
mais significativa ndo é sé a interacdo com a aplicagdo, mas também o contexto humano e
relacional em que ela estd inserida. Este dado reforca a ideia de que a gamificacdo, para ser
eficaz, deve estar integrada num ambiente de proximidade pedagégica, em vez de funcionar

isoladamente.

Pergunta 8

A pergunta oito, “O que achaste da loja de recompensas?” (Grafico 8), procurou avaliar
a satisfacdo dos alunos em relagao a loja de recompensas da aplica¢do. Este é o segundo aspeto
relacionado com a experiéncia com os avatares e um dos principais mecanismos de valoriza¢do
simbdlica da sua participa¢do e desempenho. Através de uma escala de Likert com cinco niveis
de apreciagdo: “Ndo Gostei”, “Gostei Pouco”, “Gostei Mais ou Menos”, “Gostei” e “Gostei
Muito”, os alunos foram convidados a expressar o grau de agrado relativamente a este espago

de troca de pontos por personalizagGes para os avatares.
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Grafico 8
Respostas da Pergunta 8 “O que achaste da loja de recompensas?”
8. 0 que achaste da loja de recompensas?
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Nesta pergunta, quinze alunos selecionaram a opc¢do mais positiva “Gostei muito”,
correspondendo a 65,2%. Em segundo lugar, sete alunos selecionaram a opcdo seguinte
“Gostei” que corresponde a 30,4% e, por ultimo, um aluno selecionou a opcao “Gostei mais ou
menos”, correspondendo a 4,3%. As opgdes “Gostei Pouco” e “Nao Gostei” ndo foram
selecionadas.

Estes dados confirmam que a loja de recompensas foi um dos elementos mais
valorizados e bem recebidos da aplicacdo. A elevada percentagem de alunos que selecionou
“Gostei muito” e “Gostei” evidencia que a possibilidade de usar os pontos para personalizar o
avatar com objetos cosméticos teve um impacto muito positivo, funcionando como um
incentivo direto a participacdo nas atividades. Esta apreciacdo sugere que o sistema de
recompensa utilizado foi percebido como acessivel e motivador, ainda que limitado a um
numero reduzido de objetos devido a curta duragdo da intervencao.

E de notar que nesta pergunta houve uma resposta equivoca na qual o(a) aluno(a)
selecionou duas opges (“Gostei” e “Gostei Muito”), sendo que foi considerada a op¢ao “Gostei”
por ser a resposta de menor intensidade, entre as duas.

O facto de nenhum aluno ter manifestado desagrado com esta funcionalidade reforga a
sua eficdcia como ferramenta de motivacdo. Mesmo o aluno que escolheu “Gostei mais ou
menos” manteve uma avaliagdo neutra, o que podera estar relacionado com preferéncias

pessoais ou expetativas especificas sobre os objetos disponiveis.
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Pergunta 9

A pergunta nove, “Que sugestdes tens para a loja de recompensas?” (Anexo 14), teve

como objetivo recolher sugestdes dos alunos relativamente a loja de recompensas (Tabela 6).

Esta pergunta complementa diretamente a anterior, permitindo ndo sé perceber o grau de

satisfacdo, mas também identificar expectativas,

desenvolvimento futuro da loja enquanto elemento motivador.

necessidades e oportunidades de

Tabela 6.
Andlise as respostas da pergunta 9 “Que sugestdes tens para a loja de recompensas?”
Categoria Subcategoria Exemplos de Resposta T-o taINde
citagoes
-“Ter mais opcdes.”;
-“Adicionar mais itens.”;
-“Poderia ter mais acessorios”;
-“Aumentar o numero de
acessorios.”;
-“Ter mais acessorios...”;
Adicio de Mais Acessorios - Respostas -”Podiz?\m se”r desbloqueados
Elementos que sugerem aumentar a | hOvos itens..”; 12
Visuais quan'tidade deitens disponiveis | -“Itens que as  pessoas
na loja. gostem.”;
-“Haver mais opc¢oes...”;
-“Mais acessorios”;
-“Ter mais itens.”;
-“Mais recompensas”;
-“Podia ter mais algumas
recompensas.”.
-“Acho que devia ter objetos e
outras fungdes, tipo pets
Adicio de Animais de | (animais).”;
Estimagdo - Respostas que | -“Penso que poderiam
propdem incluir animais de | adicionar um animal de 2
estimagdo como opg¢des de | estimagdo como um cdo ou um
personalizagdo. animal mitolégico como um
dragdo.”;
oL -“Adicionar pets.”.
Personalizacdo ["acessgrios Ligados a um | -“Para futebol podia adicionar
Tem'at!cae Tema - Respostas que | camisola de Cristiano Ronaldo,
Criativa sugerem acessorios inspirados | Messi, Neymar e Mbappé”.
em personagens ou temas 1
especificos (ex: futebol ou
videojogos).
Criacdo de Acessdrios - | -“.. e até podermos criar os
Respostas  que  sugerem | nossos proprios acessorios.”.
permitir que os préprios alunos 1
criem os seus acessorios.
Economiada | Acessdrios Mais | -“... e mais barato.”; 5
Loja Baratos/Mais Pontos -
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Respostas que propdem ajustar | -“Poderiam dar mais pontos

O0s precos ou aumentar O | para cada tarefa.”.
numero de pontos atribuidos.

Sistema de Desbloqueio - | -“Podiam ser desbloqueados
Respostas que propdem | novos itens consoante o
Progressao e desbloquear acessorios | nimero de atividades 1
Mérito conforme o numero de | rezlizadas.”.
atividades realizadas.
Sem Sugestées - Respostas | -“Eu acho que tinha acessérios
. ~ ue indicam satisfacdo com a i iros.”;
Satisfacdo/Sem lq. | 690 n:’lwto giros ” 3
oja tal como esta, sem | -“Nenhuma. ;

Sugestoes propostas de melhoria. -““Bom”.

Com a andlise das respostas obtidas é possivel compreender quais os aspetos mais
valorizados pelos alunos e que tipo de contelddos seriam mais apelativos em futuras versoes da
aplicacdo. As sugestdes foram agrupadas em seis categorias: Adicdo de Elementos Visuais,
Personalizacdo Tematica e Criativa, Economia da Loja, Progressdo e Mérito, e Satisfacdo / Sem
Sugestoes.

A categoria mais referida foi Adicdo de Elementos Visuais, com doze citacOes. A
subcategoria Mais Acessdrios concentrou sugestdes que apontam para o aumento e a variedade
de objetos disponiveis na loja, com exemplos como “Ter mais op¢bes” ou “Mais recompensas”.
A repeticdo da ideia de que podiam ser adicionados objetos mostra que os alunos valorizam
muito esta parte da aplicagdo e desejam mais possibilidades de personalizacdo.

A segunda categoria, Personalizacdo Tematica e Criativa, agrupa sugestdes mais
especificas. A subcategoria Adicdo de Animais de Estimacao (trés citacdes), com respostas como
“Adicionar pets” ou “animal mitoldégico como um dragdo”, indica o interesse dos alunos por
elementos afetivos e ludicos que remetam para o universo dos jogos digitais e da imaginacao.
Ja a subcategoria Acessorios Ligados a Um Tema, com uma resposta relacionada com camisolas
de futebolistas famosos (“Cristiano Ronaldo, Messi, Neymar e Mbappé”), revela a influéncia de
referéncias culturais e de interesses pessoais dos alunos na forma como idealizam a loja. Por
fim, uma sugestdo enquadrada em Criacdao de Acessorios defende que os proprios alunos
possam criar os seus proprios acessdrios na aplicacdo (“até podermos criar os nossos proprios
acessorios.”), o que pode ser interpretado como um desejo de autonomia criativa e participagdo
ativa na construgdo do seu avatar, apesar de a nivel técnico ndo ser concretizavel.

A categoria Economia da Loja surgiu em duas citacdes que sugeriram tornar os
acessorios “mais baratos” ou “dar mais pontos por tarefa”. Estas sugestbes podem estar
associadas a percecdo de que alguns objetos tém um custo elevado em relacdo aos pontos

obtidos, e apontam para a importancia de manter um equilibrio justo entre o esforco e a
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recompensa. Este equilibrio é fundamental para garantir a motivagao continua e o sentimento
de justica no sistema.

A subcategoria Sistema de Desbloqueio, inserida na categoria Progressdo e Mérito,
surgiu com uma citacdo que prop6s desbloquear itens com base no numero de atividades
realizadas (“Podiam ser desbloqueados novos itens consoante o numero de atividades
realizadas.”). Esta sugestdo reflete um entendimento da loja como parte de um sistema de
progressdao baseado em mérito e esforco, o que estd muito alinhado com os principios da
gamificacdo educativa, ao recompensar o envolvimento de forma gradual e estruturada.

Por fim, a categoria Satisfacdo / Sem Sugestdes contou com trés respostas que
demonstram contentamento com o funcionamento atual da loja, como “Bom” ou “Nenhuma
(sugestdo)”. Estas respostas indicam que, para alguns alunos, a loja ja cumpria os seus objetivos
enquanto espaco de recompensa e personalizagao.

Em sintese, as respostas mostram que a loja de recompensas foi um elemento
valorizado e envolvente da aplicagdo, mas que ha potencial para enriquecé-la com mais
diversidade de objetos e elementos de progressdo. A presenca de sugestdes detalhadas indica
gue os alunos ndo so se sentiram a vontade para dar feedback, como pensaram de forma ativa
sobre como melhorar a experiéncia, um indicador muito positivo do impacto da aplicacdo no

seu processo de aprendizagem e envolvimento.

Pergunta 10

A pergunta dez, “Como avalias o sistema de pontos da aplicagdo?” (Gréfico 9), integra
uma nova seccdo: “Pontos e Progresso”, destinada a compreender de que forma os alunos
avaliaram a ldgica de atribuicdo de pontos na aplicagdo. Esta questdo estd diretamente
relacionada com o impacto motivacional da gamificagdo e com a clareza do funcionamento
interno da aplicagdo. Tratou-se de uma pergunta de resposta fechada, formulada numa escala
de Likert de 5 niveis: “N3do gostei”, “Gostei Pouco”, “Gostei Mais ou Menos”, “Gostei” e “Gostei

muito”.
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Grafico 9
Respostas da Pergunta 10 “Como avalias o sistema de pontos da aplicagéo?”
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Os resultados mostram uma avaliagcdo largamente positiva por parte dos alunos: treze
alunos responderam “Gostei Muito” (56,5%) e nove alunos responderam “Gostei” (39,1%).
Apenas um aluno respondeu “Gostei Mais ou Menos” e ndo houve respostas nas op¢ées “Gostei
Pouco” e “Ndo Gostei”. A maioria dos alunos parece ter considerado que os pontos atribuidos
foram justos e coerentes com o esforco investido nas atividades, revelando uma percecdo

positiva em relacdo a forma como o sistema avaliativo foi estruturado.

Pergunta 11

A pergunta onze, “Achaste facil de entender como ganhar pontos?” (Gréfico 10),
pretendeu avaliar se os alunos consideraram clara a forma de atribui¢ao de pontos na aplicagao,
ou seja, se compreenderam os critérios de avaliagdo utilizados em cada atividade. Trata-se de
um aspeto fundamental na eficdcia de qualquer sistema de gamificagdo, pois a percegdo de
clareza e transparéncia estd intimamente ligada a sensa¢do de justica e a motivagdo para o

envolvimento.

Gréfico 10
Respostas da Pergunta 11 “Achaste fdcil de entender como ganhar pontos?”
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Em relacdo aos dados obtidos com estas respostas, doze alunos selecionaram a opg¢ao
“Muito Facil” (52,2%), nove alunos selecionaram a opcdo “Facil” (39,1%) e dois alunos
selecionaram “Mais ou Menos”.

Embora mais de metade dos alunos tenha considerado o sistema muito féacil de
compreender, o facto de quase metade da turma nao ter percebido com total clareza mostra
que, apesar do esforco de simplificacdo, através da atribuicao de valores fixos (1, 3 ou 5 pontos
por parametro), poderd ser necessario reforcar a explicacdo dos critérios de avaliacdo e os
respetivos pontos, existindo uma margem para melhoria.

A pergunta 11.1, “Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?”,
surgiu como um campo de justificacdo destinado apenas aos alunos que ndo tinham conseguido
compreender o sistema de atribuicdo de pontos, procurando compreender as dificuldades
concretas. No entanto, como nenhum aluno selecionou essas opc¢ées, ndo foi registada qualquer
resposta, o que reforca a ideia de que a grande maioria dos alunos compreendeu como os
pontos eram atribuidos, mesmo que alguns tenham sinalizado margem para melhoria.

Ressalva-se que dois(duas) alunos(as), que responderam “Facil” na pergunta onze, ndo
compreenderam e responderam: “Sim porque eu ganhei os pontos e percebi melhor” e “Eu
respondi facil, porque para mim foi facil de entender”, ndo tendo sido consideradas as respostas.

Estes resultados indicam que, apesar de a aplicacdo ser intuitiva para a maioria, a
comunicacdo dos critérios de avaliacdo podera beneficiar de momentos de reforgo e
explicitacdo mais visual ou exemplificada, garantindo assim uma compreensdo ainda mais

inclusiva e transparente para todos os utilizadores.
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5. Discussdao/Conclusao

O presente projeto de investigacdo teve como finalidade compreender a influéncia da
gamificacdo no contexto das disciplinas de Educagao Visual e Educagdo Tecnoldgica, através da
criacdo, implementacdo e analise de uma aplicacdo educativa desenvolvida para esse efeito. A
investigacdo desenvolveu-se a partir de uma abordagem pratica e fundamentada, tendo por
base o contacto com os alunos e a recolha dos seus contributos através de uma grelha de
observagdo e inquérito por questionario.

Os objetivos da investigacdo foram: desenvolver e implementar uma aplicacdo com
principios de gamificacdo integrados; investigar se a integracdo de elementos de gamificacdo na
aplicacao tem influéncia na motivacao e no empenho dos alunos nas tarefas propostas; analisar
se a utilizacdo de um sistema de pontos, tem influéncia na percecao dos alunos em relacdo ao
desempenho e progressdo das aulas; e analisar as perspetivas dos alunos sobre os elementos
de gamificacdo utilizados na aplicacao, incluindo preferéncias e opinides sobre a sua eficacia.

No que concerne ao primeiro objetivo, “desenvolver e implementar uma aplicacdo com
principios de gamificacdo integrados”, foi concebida a aplicacdo “+Pontos”, cuja complexidade
técnica representou um dos maiores desafios do projeto. Desde o planeamento do sistema de
pontos, a criacdo visual de avatares personalizaveis, ao balanco da economia da loja de
recompensas, cada componente exigiu um trabalho detalhado e articulado entre design grafico,
modelacdo 3D e concecdo pedagdgica. A viabilidade técnica deste desenvolvimento foi
fundamental, uma vez que toda a investigacdo dependia da existéncia de uma aplicagdo
funcional e apelativa.

O potencial da aplicagdo, tal como referem Martins e Sousa (2017) e James Paul Gee
(2003), permitiu trazer elementos dos videojogos, adaptando-os ao contexto educativo de
forma significativa e estruturada. Através da integracdo de elementos como avatares, missdes
e recompensas, foi possivel criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente, no qual os
alunos se sentiram mais motivados e participativos. Tal como defendem Alves, Minho e Dinis
(2014), quando as estratégias inspiradas nos jogos sdo aplicadas de forma intencional e
alinhadas com os objetivos de aprendizagem, estas potenciam o desenvolvimento de
competéncias e proporcionam uma experiéncia mais ativa e participativa.

Na fase inicial de concegdo, a aplicacdo foi pensada para poder ser utilizada de forma
transversal em todas as disciplinas curriculares, funcionando como um sistema motivacional
comum a toda a experiéncia escolar. Esta acabou por ser aplicada apenas nas disciplinas de

Educacdo Visual e Educagdo Tecnoldgica, devido a serem as disciplinas lecionadas na Pratica
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Pedagdgica. A implementacdo pratica da aplicacdo foi bem-sucedida, ndo sé ao nivel do seu
funcionamento técnico, mas também da aceitacdo por parte dos alunos. O entusiasmo
demonstrado, com 95,5% dos alunos, na pergunta 4.1, a afirmar que gostariam de ver a
aplicacdo aplicada noutras disciplinas, demonstra o seu potencial de expansdo e adaptacdo a
outras areas disciplinares.

Em relacdo ao segundo objetivo, “investigar se a integracdo de elementos de
gamificacao na aplicagdo tem influéncia na motivacao e no empenho dos alunos nas tarefas
propostas”, a observacao participante revelou niveis elevados de envolvimento nas aulas em
gue a aplicacdo foi utilizada, mostrando que os alunos tiveram uma grande vontade de explorar
as opcoes disponiveis para personalizar o avatar (77,2%) e mantiveram-se focados durante todo
o processo de criagdo (59%), o que demonstrou um grande nivel de motivacdo e envolvimento.
Os dados recolhidos através do questiondrio confirmam que os alunos sentiram-se mais
motivados nas atividades, sendo que 87%, na pergunta trés, referiram estar muito envolvidos
nas tarefas das aulas. Estes resultados alinham-se com os pressupostos tedricos de Jane
McGonigal (2011) e Karl Kapp (2012), que defendem que os elementos de jogo, quando bem
implementados, potenciam a colaborac¢do, a motivacdo e a aprendizagem. Para sublinhar esses
aspetos, na justificacdo dos alunos em relagdo ao envolvimento nas aulas, destacou-se, na
pergunta 3.1, a categoria “Motivacdo e Envolvimento”, com doze cita¢es distribuidas por trés
subcategorias que evidenciam, de forma clara, o impacto positivo da aplicagdo. De forma geral,
os alunos referiram um aumento da motivacdo e do empenho na realizacdo das tarefas, sendo
ainda identificados beneficios ao nivel da concentragdo durante as aulas. Também se destaca a
categoria, “Colaboragao”, onde dois alunos mencionaram que a aplica¢do ajudou ao nivel do
trabalho em equipa.

Relativamente ao terceiro objetivo, “analisar se a utilizagdo de um sistema de pontos,
tem influéncia na percec¢do dos alunos em relagdo ao desempenho e progressdo das aulas”, este
mostrou-se de dificil verificagdo, uma vez que, por motivos logisticos e temporais inesperados
dada a saida antecipada do professor cooperante, os alunos sé realizaram duas atividades (uma
em Educacdo Visual e outra em Educagdo Tecnoldgica), ndo permitindo uma analise longitudinal
da percegdo de progressdo. Apesar disso, a maior parte dos alunos (91,3%), na pergunta onze,
considerou facil ou muito facil compreender como os pontos eram atribuidos, o que indica uma
boa aceitacdo do sistema de pontos e a eficacia da sua estrutura. Segundo Malone (1980), a
clareza nos critérios das missdes e dos pontos é fundamental para manter a motivagdo e a
autoestima dos alunos. Ainda assim, a explicacdo dos critérios podera ser reforcada, para

garantir que todos compreendam os parametros de forma equitativa.
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Por ultimo, o objetivo, “analisar as perspetivas dos alunos sobre os elementos de
gamificacdo utilizados na aplicagao, incluindo preferéncias e opiniGes sobre a sua eficacia”, foi
amplamente atingido como confirmado no questionario aos alunos. Este instrumento permitiu
recolher informagdes importantes sobre as perce¢cbes dos participantes relativamente a
aplicacdo e aos seus componentes. Os dados demonstraram que os elementos mais valorizados
foram avatares “Diverti-me a personalizar o meu avatar” (82,6%) na pergunta um, e a loja de
recompensas, com 95,6% alunos a votarem “Gostei” e “Gostei Muito” na pergunta oito,
sobretudo pela possibilidade de personalizacdo, o que reforca a relevancia do principio de
“ownership” (posse), descrito por Chou (2023), segundo o qual os utilizadores se sentem mais
envolvidos quando tém controlo sobre o seu avatar. Estes dados sdao evidenciados através das
respostas as seguintes perguntas: na pergunta um, “Diverti-me a personalizar o meu avatar” foi
a mais votada, com 82,6% de escolhas nesta op¢do; na pergunta sete “Personalizar o avatar”
(82,6%) e “Comprar objetos na loja de pontos” (79,3%) foram as op¢Oes mais votadas; e na
pergunta oito, em relagdo ao que os alunos acharam da loja de recompensas, as respostas foram
“Gostei” e “Gostei Muito” com 95,5%.

Este aspeto é particularmente relevante para a geracdo Alpha, que valoriza o aspeto
visual, a liberdade de exploracdo e os achievements (conquistas) como forma de motivacdo
(Newzoo, 2023).

Com a criacdo dos avatares, procurou-se potenciar o sentimento de identificacdo ao
incluir a fotografia do rosto dos alunos, criando uma ligacdo mais direta entre a representacdo
digital e o utilizador. Este esforgo foi particularmente significativo na fotografia final entregue a
turma, que teve um forte impacto, de 69,6% nas perguntas um e sete, consoante os resultados
do questionario. Como afirma Chou (2023), a possibilidade de mostrar publicamente o avatar, a
identidade virtual, refor¢a o sentido de pertenca e a ligagdo emocional com a plataforma e uns
com os outros.

Além disso, a liberdade de escolha dos objetos da loja de recompensas foi outro aspeto
muito valorizado, contribuindo para o sentimento de personaliza¢do, referido ao longo do
questionario. Segundo Chou (2023), essa autonomia na sele¢do de elementos visuais como
recompensa pelo esforco realizado favorece a ligagdo a plataforma, fortalecendo o
envolvimento dos utilizadores ao longo do tempo.

As sugestOes deixadas pelos alunos no questionario evidenciam pensamento critico e
envolvimento genuino com a aplicacdo. Foram propostas melhorias como o alargamento da loja
de acessorios, a criagdo de contas individuais e o acesso a um histérico de pontos, expressando

um desejo claro por mais autonomia e controlo sobre o seu percurso.
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Apesar das limita¢Ges verificadas ao longo do processo do projeto, nomeadamente o
tempo reduzido de implementacdo e as significativas adaptacbes que tiveram de ser
implementadas, os resultados obtidos sugerem que a gamificacdo pode ser uma ferramenta
eficaz para promover a motivagdo, o envolvimento e a participacdao dos alunos em contexto
educativo. A aplicacdo “+Pontos” demonstrou ser promissora e bem recebida, confirmando a
convicgcao de que estratégias inspiradas no design de jogos podem ter um impacto positivo nas
praticas pedagogicas.

Como futuro desta investigacao, propde-se uma atualizacdo técnica das funcionalidades
da aplicacdo, tendo em conta o feedback recebido pelos alunos, como a apresentacdao de um
histérico de pontos, assim como a implementacdao de novas mecanicas, como por exemplo, a
criacdo de um espaco “Museu” para a exposicao dos trabalhos dos alunos, entre outras ideias.
Também é aconselhavel um periodo de utilizacdo da aplicacdo mais prolongado, uma vez que
esta foi concebida para ser utilizada ao longo de todo o ano letivo e com uma amostra maior,
permitindo assim uma avaliagdo mais abrangente do seu impacto na motivacdo e no
desempenho dos estudantes.

Como reforca Koster (2004), os principios dos jogos podem ser excelentes para
aprender. Mesmo com os constrangimentos ja apontados, o entusiasmo, o envolvimento e a
adesdo demonstrados pelos alunos superaram as expectativas. Estes sinais positivos reforgam a
conviccdo de que a aplicacdo “+Pontos” tem um forte potencial pedagdgico, pelo que serd
futuramente aprofundada e adaptada, com vista a sua integracdo regular na pratica letiva
enquanto futura docente, como estratégia para tornar o percurso dos alunos mais inovador,

motivador e significativo.
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7. Anexos

Anexo 1: InstrucGes da Aplicacdo

Ola!
Bem~vandos a
aPlicagao +Pontos!
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+5 pontos
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Anexo 2: Objetos da Loja de Recompensas
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Anexo 3: Modelo das autoriza¢Ges para o Diretor da Escola

Exma. Senhor(a) Diretor(a) do Agrupamento

Assunto: Pedido de autorizagdo para a implementacdo de um projeto de investigagdo.

Maria Inés Marques de Passos Ribeiro, aluna do Mestrado de Ensino em Educacéo Visual
e Educacdo Tecnoldgica do Ensino Bésico da Escola Superior de Educagdo, do Instituto
Politécnico de Viseu, vem por este meio solicitar a autorizacdo de V. Ex.2 para a
implementagdo do projeto de investigagdo “Gamificagdo nas disciplinas de Educacdo
Visual e Tecnoldgica”, que se refere a utilizacdo de uma aplicacdo com elementos de
gamificacdo para entender como esta pode afetar a motivacdo e o empenho dos alunos.
Este projeto de investigacdo pretende ser aplicado nas aulas de Educacdo Visual e
Tecnoldgica da turma XX. Os dados recolhidos serdo apenas utilizados para a
investigacdo e cumpriremos com todos os tramites de protecdo de dados dos

participantes.

Agradeco, desde ja, a atencao e disponibilidade dispensada.
Peco deferimento,

Maria Inés Ribeiro

Viseu, __de de 2025
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Anexo 4: Modelo das autorizagGes para os Encarregados de Educacdo e Alunos.

Exmo(a). Senhor(a) Encarregado(a) de Educacdo

Assunto: Pedido de autorizacdo para a participa¢do do(a) seu/sua educando(a) num

projeto de investigagao.

Maria Inés Marques de Passos Ribeiro, aluna do Mestrado de Ensino em Educagao Visual
e Tecnoldgica no Ensino Basico da Escola Superior de Educacio, do Instituto Politécnico
de Viseu, vem por este meio solicitar a autorizacdo de V. Ex.2 para a participacdo do(a)
seu/sua educando(a) no projeto de investigacdo “Gamificacdo nas Disciplinas de
Educag3o Visual e Educacdo Tecnoldgica”. Este projeto implementa uma aplicagdo com
elementos de gamificacdo integrados, procedendo-se a captacdo de imagem numa
primeira fase para o registo do seu educando na aplicacdo. Essas imagens serdo apenas
utilizadas internamente, como instrumento de recolha de dados para a investigacio e,
porisso, nunca serdo expostas nem divulgadas. Serdo ainda recolhidos dados recorrendo

a observagdo e inquérito.

A participagdo € voluntaria. Todos os dados obtidos serdo estritamente confidenciais,

tendo somente acesso a aluna que desenvolve o projeto e a orientadora responsavel.
Agradeco, desde ja, a participacdo do(a) seu(sua) educando(a).

Maria Inés Ribeiro

Viseu, __ de de 2025
Eu, encarregado de educacao do(a) aluno(a) do
ano/turma n2 autorizo/ ndo autorizo (riscar o que n3o interessa), a sua

participac¢ao no estudo acima mencionado.

Eu, aluno(a) do ano/turma ne

consinto/ ndo consinto (riscar o que ndo interessa), com a minha participagido de forma

voluntaria no estudo acima mencionado.

Assinatura Encarregado(a) de Educagdo Assinatura Aluno(a)

Viseu, ___de de 2025 Viseu, __de de 2025
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Anexo 5: Grelha de Observacao

‘ , Politécnico
de Viseu

Ensino de Educacao Visual e Tecnolégica
no Ensino Basico

Grelha de Observacdo I (Frequéncias Absolutas)

Data: 01/04/2025

'"d'cad‘,’r = NUmero de Ocorréncias Total | Observacdes
Observaveis

Exploram as

opgoes

disponiveis para
personalizar o
avatar.

Demonstram
entusiasmo e
interesse na
criacdodo
avatar. *

Mantém-se
focados durante
todo o processo
de criagdo.

Expressam
satisfagdo com
o resultado final
do avatar.

* Lista de ocorréncias que poderdo refletir interesse e entusiamo:

- Expressdes faciais animadas (sorriso, espanto, etc.);

- Reag¢Bes corporais visiveis (aproximarem-se do ecrd, mexer as mios, bater palmas, etc.);
- Urgéncia em experimentar;

- Interjeigdes positivas;

- Comentdrios positivos (“Que fixe!”, “Que giro!”, etc.);

- Curiosidade e perguntas (“Isto € um jogo?”, “Quando podemos comegar?”, “Quando € que se pode
trocar os pontos?”, etc.);



Anexo 6: Grelha de Observagao Preenchida

‘, Politécnico
de Viseu

Ensino de Educagae Visual @ Tecnolddica

Grelha de Observagdo | {Frequéncias Absolutas)
Data: 01/04/2025

indicadores 9 2 s
Observiiels Numero de Ocorréncias Total | Observaciies

ovaen | A HHT e 1
disponiveis para ;l ;

personalizar o
avatar.

Demonstram
entusiasmo e Hﬁ—- E l & 1 n
interesse na 9

criagdo do
avatar. *

Mantém-se

focados durante "H"W HH ! l ‘
todo o processo { 3
de criagdo.

Expressam L4 l 1

satisfacao com I l I =
o resultado final
do avatar.

@ N

* Lista de ocorréncias que poderdo refletir interesse e entusiamo:

- Express@es faciais animadas (sorriso, espanto, etc.);

- Reagdes corporais visivels (aproximarem-se do ecrd, mexer as maos, bater palmas, etc.);
- Urgéncia em experimentar;

- Interjeiches positivas;

- Comentarios positivos (“Que fixe!”, "Que giro!”, etc.);

- Curiosidade e perguntas (“Isto é um jogo?”, “Quando podemos comegar?”, “Quando é que se pode
trocar os pontos?”, etc.);



Anexo 7: Questionario de Feedback

Politécnico Politicnico %3
. de Viseu . memyr G (]\' i
e ' RAOVASCO

Questionario de Feedback

Idade

Este guestiondric tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagdo utilizada nas aulas, no
ambito do projete de investigacdo "Gamificacdo das disciplinas de Educacio Visual e Educacao
Tecnologica”. As tuas respostas sao essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagao e identificar possiveis

melhorias.
Agradeco a tua participacao e colaboracao!

| Consinto a recalha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* | Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as gue achares adequadas)

| Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;
Diverti-me a personalizar o meu avatar;

_‘ Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;

:. N&o gostei de nada em especifico.

| Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacado da aplicagao?

(Responde com um pequena texto)

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

) &5 =
L) Quase Nunca -/ Raramente [ Asvezes | Frequentemente () Quase sempre
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@ 7 Ricniee @/ ik
de Viseu DI

3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)

(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicac3do fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?

(Responde com um pequeno texto.)

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
{Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GostelPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

Go

RAOVASCO

() Gostei Muito
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. , Politécnico @ J ligenico
de Viseu e

7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
{Seleciona com um X todas as que achares adeguadas.)

: Tirar a Fotografia;

Comprar objetos na loja de pontos;

Persaonalizar o avatar;

| Receber a fotografia de turma no final do ano;

| Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

\ Nio Gostei [ ) Gostei Pouco ":_:} Gostei Mais ou Menos .'_:_:" Gostei

9. Que sugestoes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pegueno texto.)

Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

;. Nio Gostei () Gostei Pouco : Gostei Mais ou Menos M' Gostei

11. Achaste féacil de entender como ganhar pontos?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () PoucoFacll [ ) MaisouMenos () Fécil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto,)

©

v
RAOASCO

(") Gostei Muito

() Gostei Muito

) Muito facil

Muito obrigadal
Maria Inés Ribeiro

3
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Anexo 8: Aprovagdo da Monitoriza¢do de Inquéritos em Meio Escolar

ﬁ Outlook

Monotorizagio de Inquéritos em Meio Escolar: Inquérito n° 1701600001

De mime.noreply@min-educ.pt <mime.noreply@min-educ.pt>
Data seg, 10/03/2025 14:17
Para Maria Ribeiro Sofia Figueiredo

Exmo(a)s. Sr(a)s.

O pedido de autorizagdo do inquérito n.° 1701600001, com a designagdo Questiondrio de Feedback - Projeto
de Investigacdo "Gamificagdo nas disciplinas de Educagdo Visual e Educagdo Tecnolégica, registado em 05-03-
2025, foi aprovado.

Avaliagdo do inquérito:
Exmo.(a) Senhor(a) Ana Sofia Lopes Figueiredo

Cumpre-nos informar que o pedido de realizagdo de inquérito em meio escolar é aprovado uma vez
que, submetido a analise, cumpre os requisitos, devendo atender-se as observacées aduzidas.

Com os melhores cumprimentos
José Carlos Sousa
Diretor de Servicos

DGE
Observacses:

a) A aplicagdo dos instrumentos de notagao fica sujeita a autorizagdo das Dire¢des dos Agrupamentos
de Escolas do ensino publico a contactar para a realizacdo do estudo. Merece especial atencéo o
modo, o momento e condig¢des de aplicacdo dos instrumentos de recolha de dados em meio escolar,
devendo fazer-se em estreita articulagdo com as DirecGes dos Agrupamentos, encarregados de
educagdo/representantes legais e os participantes.

b) De acordo com o Despacho n.° 15847/2007, de 23 de julho e atual legislacdo consolidada em
matéria de autonomia, administracdo e gestdo dos estabelecimentos publicos da educacdo pré-escolar
e dos ensinos basico e secundario, a Diregdo-Geral da Educagdo nao é competente para autorizar a
realizagdo de intervengdes educativas / desenvolvimento de projetos e atividades/ programas de
intervencdo / formacgdo / sensibilizacdo / capacitagdo / workshops, ateliers, em meio escolar, dadas a
autonomia e competéncias da Escola ndo Agrupada/Agrupamentos de Escolas, nos dominios da
orientagdo e organizacdo pedagégica e planificagdo curricular, da gestao e planificacdo estratégica,
entre outras. Os 6rgaos de gestdo pedagdgica e educativa, (a Dire¢do, o Conselho Pedagdgico, o
Conselho Geral) melhor decidirdo sobre estes casos de figura e subsequentes a¢des, porque
competentes, autorizando-as de forma integrada e ndo unilateral, também as de
inquiricdo/avaliagao/registo referentes ao projeto e intervengdes subsequentes.

Pode consultar na Internet toda a informacao referente a este pedido no enderego http://mime.dgeec.mec.pt.
Para tal tera de se autenticar fornecendo os dados de acesso da entidade.
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Anexo 9: Questionarios Preenchidos

no Ensino Bas . RAOVASCO

ino Basic

Questionario de Feedback

Idade 4%

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagéo utilizada nas aulas, no

ambito do projeto de investigacdo "Gamificacdo das disciplinas de Educacao Visual e Educagao /
Tecnoldgica". As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficdcia da aplica¢ao e identificar possiveis
melhorias. |

Agradeco a tua participagéo e colaboragéo! \ \/

@\ Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

'iﬁ? Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

(j Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;
[B'\Diverti-me a personalizar o meu avatar;

D Gostei de receber a foto como recordagéo das aulas;
D Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagcdo da aplicacao?
{Responde com um pequeno texto)

]

3. Achas que a aplicacgao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Qua ) P .
./ Quase Nunca ! Raramente ) As vezes \Xi Frequentemente (‘l) Quase sempre
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@ /7 lsicnice @ / i

de Viseu Ersino de Bducagie

Erisine Ba

3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

®\Sim O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

Aond
NN Ay ‘_):_}\». Q

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno texto.)

s

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma respesta com um X))

() NaoGostei () Gostei Pouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

G

ACLUESMIENTO TR 150008

RAOVASCO

%\' Gostei Muito
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1
7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)
B Tirar a Fotografia;
[X] Comprar objetos na loja de pontos;

D Personalizar o avatar;
(AJ Receber a fotografia de turma no final do ang;

G Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Né&o Gostei O Gostei Pouco O Gostei Mais ou Menos @Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?

{Responde com um pequeno texto.)

- 7 =
! K&ﬁ [YWNGAA (\XE\V‘/\!*

Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C\J Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos @ Gostei

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nada F4cil () Pouco Facil () Mais ou Menos Q\( Facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto)

©

L.? v

‘RAOVASCO

O Gostei Muito

() Gostei Muito

() Muito f4cil

Muito obrigadal

Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade Im

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacdo "Gamificacao das disciplinas de Educagao Visual e Educagao
Tecnoldgica”. As tuas respostas sao essenciais para avaliar a eficécia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagao e colaboragao!

Tﬁi Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
{Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[Q’Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;
(] N&o gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicagao?
(Responde com um pegqueno texto)

Nao dendhe made o 9720

3. Achas que a aplicagao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

N -) ~ ~ '
{_/QuaseNunca ..} Raramente () Asvezes 'X’) Freguentemente () Quase sempre
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r

3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

@ Sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

(i""‘ (::;_p.“lxj-’;g Hmimfﬂz;ﬁ,:\

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno texto.)

-1

* o \ b Vg
badneg Comadguan  Clon };5_5 dodne o J\Lr_ug‘,

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

{ ) Nao Gostei  (_) Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei

&

AGTUTAMENTO D EKXAS

RAOQVASCO

X) Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

@ Tirar a Fotografia;

(%) comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;
&] Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei O Gostei Pouco O Gostei Mais ou Menos O Gostei @ Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
{Responde com um pequeno texto.)

Fhe (e doie Aen. ibnoy L’é“j"" ¢ subon g»‘z:z‘ / Uhe Pl ommma

9 Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () GosteiMaisouMenos () Gostei () Gostei Muito

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () Pouco Fécil () Mais ou Menos () Fécil )& Muito fécil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?

(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade (174

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacdo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificagdo das disciplinas de Educagdo Visual e Educagédo
Tecnoldgica". As tuas respostas s@o essenciais para avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagado e colaboragéo!

E\] Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas,

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?

(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)
m Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;
[j Diverti-me a personalizar o meu avatar;
[j Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;
E] Nao gostei de nada em especifico.

[ ] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicacdo?
(Responde com um pegueno texto)

7:‘«% &

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

" o ) . N
) y - o~
./ Quase Nunca |/ Raramente () Asvezes () Freguentemente {_) Quase sempre
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no Ensino Basic

3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
{Responde com um pequeno texto.)

Pl
e A

1-’7/
AGEUPAMES T6) DL ISCCH A5

RAOVASCO

4. Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?
(Responde com um pequeno texto.)

| .7‘4 " \ N0 J‘J‘
IR ) pril iy /)/_),,., o (4

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco  { ) Gostei MaisouMenos () Gostei (*0} Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

E} Tirar a Fotografia;

[] Comprar objetos na loja de pontos;

D Personalizar o avatar;

Q Receber a fotografia de turma no final do ano;

(] outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei (O Gostei Pouco () GosteiMaisouMenos (i) Gostei () Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Z)'j/\w

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei O Gostei Pouco (:‘ Gostei Mais ou Menos O Gostei @ Gostei Muito

11. Achaste f4cil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nada Facil () Pouco Facil () Mais ou Menos () Fécil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade /A

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificacao das disciplinas de Educacao Visual e Educagdo
Tecnoldgica”. As tuas respostas s@o essenciais para avaliar a eficdcia da aplicacdo e identificar possiveis

melhorias.
Agradeco a tua participacao e colaboragao!

@ Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

@ Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

iZj Diverti-me a personalizar o meu avatar;

g Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
w Nao gostei de nada em especifico.

@ QOutra coisa. Qual?

Cadi e 65

- —
B

et

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto}

Doda -

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() QuaseNunca () Raramente

() Asvezes (%) Freguentemente () Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
{Responde com um pequeno texto.)

)HA&WM@%TE o oy s davoom 40125 daXooten
‘(mg Mmeuo  ienh

4, Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

& sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

Dinn oo /uﬁ(od\ﬂ OEW’E ffmm-/ﬂ G e S W

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pegueno texto.)

émmma jan‘ﬁ dovteoneena 1o &W oo lome@d SYUAR - 4t

mlprena -*’7’}”" Do
P 8

() Tweonds &0 o

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei  ( ) Gostei Pouco () GosteiMaisouMenos () Gostei (X Gostei Muito
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7.0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

[X] Tirar a Fotografia;

[XJ Comprar objetos na loja de pontos;

()?\ Personalizar o avatar;

f)—( Receber a fotografia de turma no final do ano;

[j Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () GosteiMais ouMenos (&) Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?

{Responde com um pequeno texto.)

Moo nceossagomcag

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C) Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos @ Gostei

11. Achaste f4cil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

€

AGRUEASER 1O DE 500143

RAOVASCO

O Gostei Muito

() Gostei Muito

(7) Nada F4cil () Pouco Fécil () Mais ou Menos ) Facil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

o nagprot ol Jprgt oo i i fie de elecndn.

©

Muito obrigada!

Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

idade /A

Este questionério tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificacdo das disciplinas de Educagado Visual e Educagao
Tecnolégica". As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficacia da aplicacao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participacéo e colaboragao!

@ Consinto 4 recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

& Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

[:} Diverti-me a personalizar o meu avatar;

@ Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
[ ] N&o gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagdo da aplicagdo?
(Responde com um pequeno texto)

éu ‘X’&\’ C\V _hé\)c.

3. Achas que a aplicacéao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(") Quase Nunca () Rarament ~ —~
At & mente (") Asvezes () Frequentemente (5 Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)
S\ ™ /VO\’ L(\“ € e CeA ‘-"" miC '70“_(\(\ ‘/,f\fl) e % ﬁéc-\.
¢} '}%(ZC.} L 6 o O0A N TBES C c\i‘% @A ji AO* '/Fc\; W € (,»J\L'. Ao Ms.
\ N A 4
{

o afmender © Wobon em b

4. Gostavas que a aplicagéo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

& sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

‘(Paﬁm@ Ao e Mot o | Son b g{‘o"‘r\‘c,,.

5. Tens alguma sugestdo para melhorar a aplicacao?
(Responde com um pegueno texto.)

A C.\')O G ("'C

O.Qz Tia Nm«.(‘ka{‘ aQ At .q\m 6J(Jr

¥ OTQ/V :

|Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos (] Gostei () Gostei Muito
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7.0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

() Tirar a Fotografia;

‘@'Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

@ Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa, Qual?

8. O que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Nao Gostei O Gostei Pouco O Gostei Mais ou Menos O Gostei @ Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

| & cC\no Qv Toha camBm=rm OOGUMSToh (waile ‘\S""QS‘

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplica¢do?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos (%] Gostei (O) Gostei Muito

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
() NadaFacil () PoucoFacil () MaisouMenos  (X) Fécil () Muito fécil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.}

ﬁm” 470(‘41\7”( Bt c

c\‘_-,\n\/]\ol & ,-\»,cw*b‘/) & vtu)’&g” ""’L&\\WQC_

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

ldade 14

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificagdo das disciplinas de Educagao Visual e Educacédo
Tecnolégica". As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradego a tua participagao e colaboragao!

L)g Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

‘:ﬁ Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

(X Diverti-me a personalizar o meu avatar;

(| Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
(7] N&o gostei de nada em especifico.

(7] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagdo da aplicacao?
(Responde com um pequeno texto}

TS b b,

3. Achas que a aplicacdo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() QuaseNunca () Raramente o
) Q S () Asvezes (X! Frequentemente (_) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)

(Responde com um pequeno texto.)

$ 3 sibav-onn- B RNam s e 1 K0S B s

4. Gostavas que a aplicacéo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

) sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um peqgueno texto.)

AN ahew

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?

(Responde com um pequeno texto.)

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(_) Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei (3 Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as gue achares adequadas.)

D Tirar a Fotografia;
@ Comprar objetos na loja de pontos;

[ZT Personalizar o avatar;
[A Receber a fotografia de turma no final do ano;

G Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

(O) Nao Gostei (O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei

9. Que sugestoes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pegueno texto.)

SRS RNRTY M Nt

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () Gostei Pouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
{Selecicna apenas uma resposta comum X.)

() NadaFacil () PoucoFécil () MaisouMenos () Fécil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pegqueno texto,)

©

gr 7
Qv
ACHAIRTO DL ISCOA

RAO"ASCO

(X) Gostei Muito

@ Gostei Muito

(32 Muito facil

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade ] 1

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificagao das disciplinas de Educagao Visual € Educagao
Tecnolégica”. As tuas respostas sé@o essenciais para avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis

melhorias.
Agradeco a tua participacao e colaboragao!

G(j Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

D Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

[X\ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[j Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
[ Néo gostei de nada em especifico.

[ ] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicacao?
(Responde com um pequeno texto)

o) 7 .
oo Jr M0 abmga

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

LIy A Raargnta (/) Asvezes () Frequentemente {_) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pegqueno texto.)

‘ Tade

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?
(Responde com um pequeno texto.)

VA A g

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei  (X) Gostei Muito

e 8¢ ramificacao nas discl
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

(7] Tirar a Fotografia;

D Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

(] Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Qutra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco (O) Gostei Mais ou Menos (X) Gostei

9, Que sugestdes tens para a loja de recompensas?

{Responde com um pequeno texto.)

WA A U\M;\'v

9 Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagédo?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

() NaoGostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ouMenos (X)) Gostei

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacit () PoucoFacil () MaisouMenos  X@ Fécil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

{Responde com um pequeno texto.)

©

&

ARAFAMINTO DX 15C0NAS

ASCO

O Gostei Muito

() Gostei Muito

() Muito facil

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro
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Questionario de Feedback

idade |

Este guestionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacdo "Gamificacdo das disciplinas de Educacao Visual e Educacao
Teclaoltﬁgica". As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradego a tua participacao e colaboragao!

Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

E] Gostei de ganhar pontos e ver 0 meu progresso;

[:] Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[j Gostei de receber a foto como recordacéo das aulas;
f_j Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

~ 4 —‘\ o - =
(U QuaseNunca |/ Raramente () Asvezes () Freguentemente {_) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)

(Responde com um pequeno texto.)

0 } Y '] /
AL [/ fAH

4. Gostavas que a aplicagdo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

2 sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

! M { {
NALS T U AN A4 | Y
L/ A AL

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?

(Responde com um pequeno texto.)

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X,)

(7) Nao Gostei  {_) Gostei Pouco () Gostei MaisouMenos () Gostei () Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

(] Tirar a Fotografia;
Comprar objetos na loja de pontos;
@ Personalizar o avatar;

[:‘ Receber a fotografia de turma no final do ano;

[ ] Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
{Seleciona apenas uma resposta comum X.)

(O Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
{Responde com um pequeno texto.)

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacilt () PoucoFacil  (_) Mais ou Menos O Facil

11.1 Serespondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?

(Responde com um pegueno texto.)

o
Q&
ORI AL

RAOVASCO

@ Gostei Muito

©) Gostei Muito

0 Muito facil

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro
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Questionario de Feedback

Idade |7 anoo

Este questioné(io tem como objetiv_o recolher o teu feedback sobre a aplicacdo utilizada nas aulas, no
ambito do Ero;eto de investigagao "Gamificacao das disciplinas de Educacao Visual e Educagao
Temolgﬁglca . As tuas respostas séo essenciais para avaliar a eficécia da aplicacao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participacéo e colaboragao!

@ Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

‘ ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[B Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[Z] Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
D Nao gostei de nada em especifico.

[ ] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

| A apdeacdo eodio eslar  disposivel gue 0> olwics  cew e

‘O Seu  avuton  gon CeIG G 0o SER MPUTCHO.
|

3. Achas que a aplicagéao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

Y ) T _~ o
() QuaseNunca () Raramente () Asvezes () Frequentemente  (X) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

Temo G« qc&cagc:o mg Qjudov O for mowd wmdziveda DaS aulos,
Sahende Qu, @dea Gonhay @Onias ao readear bew COT tauyq

4, Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

&) sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

e ; =

| Crenctzd Matewrais e, H@P, em Cdlue. Foica o (des ¢ teC .

| &

\

‘ 2 expercedais, /

‘ Cbe/bes  ou PR
- e = et

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno texto.)

smy 0> alunos  poderam  CMan MTE nlg & @IOPALS3Ce- O L |

aton "
auated pedotan  ved @ ser holovico ok @ORIes g 4
A e fecome norese C{

Pua MelhorGrem o s Zeebutho

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GosteiPouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei (X Gostei Muito

AN
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

D Tirar a Fotografia;
(%] comprar objetos na loja de pontos;
@ Personalizar o avatar;

(X Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Nao Gostei O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos O Gostei @ Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Poctlam  oeA J‘?—«bloqw.qao;s Voo (fems @osocrle o Yo o okvdacley

yeakizados

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Selecione apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos (X Gostei () Gostei Muito

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () PoucoFacil () Mais ou Menos O Facil (X) Muito fécil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco F4cil, podes explicar porqué?

(Responde com um pegueno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3¢ § Edu
plinas de Edu
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Questionario de Feedback
Idade 11

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagdo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificacao das disciplinas de Educacao Visual e Educacao
Tecnoldgica". As tuas respostas séo essenciais para avaliar a eficdcia da aplicacao e identificar possiveis

melhorias.
Agradeco a tua participagéo e colaboragéo!

& Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

(] Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

[j Diverti-me a personalizar o meu avatar;

m Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;

D N&o gostei de nada em especifico.

[ ] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

Ew adéni tude o hetint mada UL
+tao j@’)}«@"

3. Achas que a aplicacio te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() QuaseNunca () Raramente () Asvezes () Frequentemente (%) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X)

& sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?
{Responde com um pequeno texto.)
w2 |
O .

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

G

ARLIFAMENTO DI ESCULAS

RAOVASCO

Q) Gostei Muito
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7.0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

("] Tirar a Fotografia;
() comprar objetos na loja de pontos;
D Personalizar o avatar;

[:] Receber a fotografia de turma no final do ano;

[X outra coisa. Qual? 5
De erdas com {nofarctan o ald e
8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco (©) Gostei Mais ou Menos () Gostei (© Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Mombs o

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

O Nao Gostei O Gostei Pouco C_) Gostei Mais ou Menos (;) Gostei @ Gostei Muito

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C) Nada Facil  ( \/ Pouco Fécil C ) Mais ou Menos C) Facil (\_/Q Muito fécil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequenc texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade °/ aL

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagdo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagcao "Gamificacdo das disciplinas de Educacao Visual e Educacao
Tecl?‘ol_égica". As tuas respostas sé@o essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias,

Agradeco a tua participacéo e colaboragaol

@Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas,

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[j Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

("] Gostei de receber a foto como recordagéo das aulas;
D Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagéo?
(Responde com um pequeno texto)

- V7 Lol 4 o p . ] G
/\V\"?\“} "‘){z’k‘ ANIPSRY. VAV EN ,4,-!7;“{)),lf\l ) ( j‘,‘,\ T e/ ./ {/ 7
& \ ( - |

K ‘J"\f'./f\;,!'?(,, S SN P, ? ‘

3. Achas que a aplicagao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(") QuaseNunca () Raramente /) Asvezes () Frequentemente () Quasesempre

A
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

r

4. Gostavas que a aplicacdo fosse utilizada em mais disciplinas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
) sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?

(Responde com um pequeno texto.)

, v K D :
N e /Mo A AN A

5. Tens alguma sugestio para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pegueno texto.}

I ~Tia O
L A ‘ ‘O'U, /1,7,} v Jigpl X SRV
U/ M~ NS Y :

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ou Menos

() Gostei

AGHUZAMENTO DI 18001

RAQVASCO

(X) Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?

(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)
(7] Tirar a Fotografia;
D Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

f—_] Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

O Nao Gostei O Gostei Pouco (3 Gostei Mais ou Menos @ Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

C“G\j\of‘<19/\ o "’/‘,,“'Jt\./') N

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplica¢ao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(—\, Nao Gostei (—3 Gostei Pouco C) Gostei Mais ou Menos @ Gostei

11, Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacit () PoucoFacil &) Mais ou Menos () Féeil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pequeno texto.)

©

AGEAPAMINTO DI E0IAS

RAOVASCO

(C) Gostei Muito

(\W Gostei Muito

() Muito fécil

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro
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Questionario de Feedback

Idade 42 (0%

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagéo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificacdo das disciplinas de Educacao Visual e Educacéo
Tecnologica”. As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagéo e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagao e colaboragao!

[B Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

7’,:( Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[)_a Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[E Gostei de receber a foto como recordagéo das aulas;
[T] Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

i Pliccgio ewr 3 e " excelevite , mas I/Ldorra sy s /m.m'\rcf pare
ol ‘- o g
05 avnos szﬁcrcm uh[,gdu em  (GsG: € MoWlieyw € sey oy

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() QueseNunca () Raramente ™y Aqyeres () Frequentemente (39 Quase sempre

©swpre=)

1

Ues rio tde Fe eibat rojetode investigagao Gamitt as diseiplinas de Educagao Visual e Educagae Tecnolog
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)
A aplicac@0 ooy oS & fcwus e fembéon @ o, pu’s ]
Sou-neS o | predea WS aievk'g@ @ evlas € veddpear oS
Aol D :?
&ng[h,gs Furck *reuzb'Crvst oS f%ﬁ‘@s POYC. pesSont La)c;r o mSF
— . _  awior.

4. Gostavas que a aplicagdo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

/ NP (. S T
A cenuas HG . Udadanic, ( Tic e educcege ﬂg;cq '

\

expenidnues e
T ;
fokclhos de gropo

5. Tens alguma sugestdo para melhorar a aplicacao?

{Responde com um pegueno texto.)

Os clonos Jerewm s swas )or@}br:hs @hlas nesia ofvh(c;cc?@
W “ i < ~
‘ p&m FLYZSC)\?CJ;&C\T en7 O sev ovafor lvremerite =cbeyr solbve
B \ of 4 P ¢ o /
D sev hSterteg ce ,DCO/'O& C g ‘-C)V"Sl{!]\,-f‘ omunicGy LS (o

05 oUhOS ,

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei  (XJ Gostei Muito

|
\,
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7. O que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

@ Tirar a Fotografia;

JZ] Comprar objetos na loja de pontos;

E Personalizar o avatar;

@ Receber a fotografia de turma no final do ano;

[:] Outra coisa. Qual?

( 2 : S e e

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Nao Gostei () Gostei Pouco (O Gostei Mais ou Menos () Gostei @ Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto,)

Tex wais  acesserios ¢ de” prcTviDs QY 85 nOoSos  pPropnps
QEssories,

9 Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C) Nao Gostei () Gostei Pouco O Gostei Mais ou Menos () Gostei @ Gostei Muito

11. Achaste f4cil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.}

() NadaFacil () PoucoFécil () Mais ou Menos () Facil @) Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pegueno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro
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Questionario de Feedback
Idade /{)\

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificagao das disciplinas de Educagao Visual e Educagao
Tecnolégica”. As tuas respostas s@o essenciais para avaliar a eficacia da aplicacao e identificar possiveis
melhorias.

Agrageco a tua participagao e colaboragaol

m‘ onsinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

m Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

D Diverti-me a personalizar o meu avatar;

D Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
[:] Nao gostei de nada em especifico.

D QOutra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utiliza¢ao da aplicacao?
(Responde com um pequeno texto)

[CEW N TIE R W P BN

3. Achas que a aplicacéo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

{Seleciona apenas uma resposta com um X.)

N 2 o
(L) QuaseNunca () Raramente () Asvezes &} Frequentemente {X{ Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicagdo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

&) sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

\UJ(J’\\ M arLevren Ay,

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?

(Responde com um pegueno texto.)
e
Llrve ?’\LMMV\W MW &%M’V\Ww

‘ A bl 09 Devpanidiors B oy Jore dan
RPN & e~ PRY DD

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Gostei Mais ou Menos L}(Gostei

(_) NéoGostei () Gostei Pouco ELL
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

{ ] Tirar a Fotografia;

D Comprar objetos na loja de pontos;

D Personalizar o avatar;

[B Receber a fotografia de turma no final do ano;

[J Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(O Nao Gostei (O Gostei Pouco @(Gostei Mais ou Menos O Gostei () Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

‘Nw%% WMWWM”

Q Pontos e Pragresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos O Gostei (7 Gostei Muito

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
{Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () PoucoFécil () Mais ou Menos wﬁcil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

idade A5

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacdo "Gamificacao das disciplinas de Educagado Visual e Educagao
Tecnolégica". As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagéo e colaboragéao!

IZ Consinto  recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

@ Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

@ Gostei de receber a foto como recordacgao das aulas;
D Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplica¢ao?

(Responde com um pequeno texto)

b

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

o N = o 3
() Quase Nunca { J Raramente ; N -
L Q 4 () Asvezes (/3 Frequentemente () Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)

(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
&) sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

| A

A

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?

(Responde com um pequeno texto.)

J
-
N

/1 Lot T e - -
KON 20 KX ol O A

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Gostei Mais ou Menos C ) Gostei

() Nao Gostei () Gostei Pouco

@

AGRUIAMENTO DF FCO1AS

RAQVASCO

) Gostei Muito
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7.0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

[:] Tirar a Fotografia;

[j Comprar objetos na loja de pontos;

[3] Personalizar o avatar,
fi] Receber a fotografia de turma no final do ano;

(] outra coisa. Qual?
\

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

C) Nao Gostei O Gostei Pouco Q Gostei Mais ou Menos O Gostei @ Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei  (*) Gostei Muito

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
{Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () PoucoFacil () Mais ou Menos (X Fécil () Muito fécil

\

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pegueno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade .’}/

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagéo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificacdo das disciplinas de Educagao Visual e Educagao
Tecnolégica”, As tuas respostas s&o essenciais para avaliar a eficécia da aplicagéo e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participacao e colaboragao!

[Z] Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicacao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

C\_j Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

@ Costei de receber a foto como recordacao das aulas;
D Nao gostei de nada em especifico.

("] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

noonA

o Tt 1,
Gaalud v lado
W,

3. Achas que a aplicacéo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X,)

7\ Y - -
() QuaseNunca | ) Raramente ) Asvezes () Frequentemente () Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Respende com um pegueno texto.)

4, Gostavas que a aplicacdo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X)

(® sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno texto.)

PR | 7
Wae, (54 “"C"JAK.Q

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

N

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei (%) Gostei Muito

ouestionario de Feedback - Projeto de Investigacao amificas was disciplines de Fducagao Visual ¢ Educagac
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7. O que mais gostaste ac criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

E\} Tirar a Fotografia;
(1] Comprar objetos na loja de pontos;

E] Personalizar o avatar;
(4] Receber a fotografia de turma no final do ano;

(] outra coisa, Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(O) Nao Gostei O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei (%) Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei () Gostei Muito

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaF4cil () PoucoFacil () Mais ou Menos () Fécil (%) Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigadal
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

ldade 12

Este questionério tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificacdo das disciplinas de Educagao Visual e Educagao
Tecnolégica”. As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficécia da aplicacdo e identificar possiveis

melhorias.
Agradeco a tua participagao e colaboragao!

mConsinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
{Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

@ Gostei de ganhar pontos & ver 0 meu progresso;
D Diverti-me a personalizar o meu avatar;
(] Gostei de receber a foto como recordagéo das aulas;

("] Nao gostei de nada em especifico.

@ Outra co‘iéa. Qual?

o S S T

2. 0 que menos gostaste na utilizagdo da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

o

3. Achas que a aplicacéo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Quase © ~ 5
La Nunca () Raramente () Asvezes () Frequentemente Q_() Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
{Responde com um pequeno texto.)

G, o W%M@w =

4. Gostavas que a aplicacéo fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

&sim (O Nao

4.1Se Sim, quais?

(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno te

xto.)
s e

/CZ Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ouMenos  (_) Gostei

v
L)

ACRUTAMENFO DI FSCUTLAY

.RAOVASCO

Q_C Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

[j Tirar a Fotografia;

&Comprar objetos na loja de pontos;

D Personalizar o avatar;

D Receber a fotografia de turma no final do ano;

[] outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(O NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

9. Que sugestoes tens para a loja de recompensas?
{Responde com um pequeno texto.)

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C§ Néo Gostei () Gostei Pouco ( ) Gostei Mais ou Menos O Gostei

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

A\

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pequeno texto.)

©

AGHUPAMENTO DL ESCG1AS

ASCO

@ Gostei Muito

@ Gostei Muito

() NedaFacil () PoucoFécil () MaisouMenos () Facil & Muito facil

Muito obrigadal
Maria Inés Ribeiro
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Questionario de Feedback

Idade 7| 1

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacao "Gamificacao das disciplinas de Educagao Visual e Educacao
Tecnoldgica”. As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagao e colaboracao!

Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
{Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[jGostei de ganhar pontos e ver 0 meu progresso;

[‘Zj Diverti-me a personalizar o meu avatar;

@‘Gostei de receber a foto como recordagéo das aulas;
[:] Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

A AT oy M o, { f =
A Qapad B0 AN LoMe

b
\

¥ 'JI'I/{-"T). ,'1‘ )

3. Achas que a aplicagao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

7\ (\‘) R . =
(.7 Quase Nunca -/ Raramente ™y Acvezes  (¥) Frequentemente () Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

&) sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
{Responde com um pequeno texto.)

[

T R j s qhpitas
_/J%W{/{,()g{:i'u/\- /%A/f/ﬂ-/f )"L ;7"\'/!;7’?{' \‘)\‘(4-(;)(_

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?
(Responde com um pequeno texto.)

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

L

v

MRTAMENTO BE ESOOLAY

RAOVASCO

(S Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

B]/ Tirar a Fotografia;

@ Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

({] Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei () Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
{Responde com um pequeno texto.)

[ . I > 4 s SR W ‘
4%"1&;: ,.k—»((‘ //,,’{ e')l %‘:,)1_ J I AN J",S\L :)'J\/J | ; ,-‘..l (AL 1’(, A4 I/L’_'/’L(’{‘L{ ‘t/y('{‘

\ iy LJ.’*’J@\)&U‘\\F s A W) ff"r(

{ i ' S TNV e (M sy ;;///

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicacao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei LXY Gostei Muito

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFécilt () PoucoFécil () Mais ou Menos Q{f Facil () Muito fécil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto,)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

idade /4

Este questionario tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificacdo das disciplinas de Educagao Visual e Educacéo
Tar;lrl;olgigica”. As tuas respostas séo essenciais para avaliar a eficdcia da aplicacao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participacao e colaboracao!

@ Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

E/] Gostei de ganhar pontos e ver 0 meu progresso;

[9 Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[Z} Gostei de receber a foto como recordacéo das aulas;

[:] Nao gostei de nada em especifico.

() Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicacao?
(Responde com um pequeno texto)

( \

i Costel 08 TULL

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(L) QuaseNunca () Raramente () Asvezes () Frequentemente  (X) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)

(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacao fosse utilizada em mais disciplinas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
®@sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

| TODAS

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplica¢ao?
(Responde com um pegueno texto.)

] - J ¥l T B ,.“
Liao , 25Ty LCHLVE |

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Gostei Pouco | ) Gostei Mais ou Menos () Gostei (X Gostei Muito

(__) Nao Gostei
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

D Tirar a Fotografia;
@ Comprar objetos na loja de pontos;

[—f"_ Personalizar o avatar;

@ Receber a fotografia de turma no final do ano;

[ ] outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(O NaoGostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pegueno texto.)

fover mad® opaee

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

&

RAOVASCO

(X Gostei Muito

(%) Gostei Muito

() NadaFécit () PoucoFdcil () MaisouMenos () Fécil (X Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?

(Responde com um pegueno texto.)

©

Muito obrigada!

Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade l 2

ecolher o teu feedback sobre a aplicacéo utilizada nas aulas, no
"Gamificacao das disciplinas de Educagdo Visual e Educagao
ara avaliar a eficacia da aplicagao e identificar possiveis

Este questiondrio tem como ohjetivo r
ambito do projeto de investigacao
Tecnolégica”. As tuas respostas sdo essenciais p
melhorias.

Agradeco a tua participagéo e colaboragao!

fﬁ Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagao gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

(\B Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

[%] piverti-me a personalizar o meu avatar;

[_ﬂ Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;
() Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicacao?
(Responde com um pequeno texto)

3. Achas que a aplicagéo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() QuaseNunca () Raramente ~ N o
' (") Asvezes () Frequentemente (/) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
{Responde com um pequeno texto.)

K.»,a-

u.smwmn\ DU ESCO0S

O"ASCO

WF“M’&AMAW\W Jove kaeog  da Trakivdne

4. Gostavas que a aplicagéo fosse utilizada em mais disciplinas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
@ sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestéo para melhorar a aplicacdo?
(Responde com um pegueno texto.)

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(:] Né&o Gostei O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos

Ndimidien | Grcon Eaanan = Untasge Yimten:

() Gostei

| e Wolo nis ‘1"“4@\@'\’\“" chogn foin: o brain.

(X) Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)
(7] Tirar a Fotografia;
() Comprar objetos na loja de pontos;
@ Personalizar o avatar;
@ Receber a fotografia de turma no final do ano;

[] outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Nao Gostei () Gostei Pouco (O Gostei Mais ou Menos Q Gostei @Gostei Muito

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

| Poduiom dot P e ot Kade Lofip

Q l Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplica¢do?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () Gostei Pouco () Gostei MaisouMenos  (*) Gostei  (©) Gostei Muito

11. Achaste f4cil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NadaFacil () Pouco Fécil () Mais ou Menos 8 Facil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade 11

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificagdo das disciplinas de Educacao Visual e Educagéo
Tecnoldgica”. As tuas respostas sdo essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participacéo e colaboragéo!

E\E_] Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagéo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

E] Gostei de ganhar pontos e ver 0 meu progresso;

E(J Diverti-me a personalizar o meu avatar,

[)_<] Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;
D N&o gosteil de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagéo da aplicagdo?
(Responde com um pequeno texto)

3. Achas que a aplicagao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

¢ O Gk s
B R L () Asvezes  (X) Frequentemente {_) Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

AGRULAMENTO DI ISCOLAY

' RAOVASCO

i, 1 o000 . o Moonin 50,25 Yo, dinen o

w\@\@\ I T TN

4. Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
{Seleciona apenas uma resposta com um X))

X sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
{Responde com um pequeno texto.)

B IoKomdeo 5.0 Edveac, ien

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagdo?
(Responde com um pequeno texto.)

S

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

\’( Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

() Tirar a Fotografia;

@ Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

(] Receber a fotografia de turma no final do ano;
[_] outra coisa. Qual?

[

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos  (X) Gostei

9. Que sugestoes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

Bioo e N ‘**m

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplica¢do?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei Mais ouMenos () Gostei

11. Achaste fécil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

&

AGHUZAMENTG DI FSCO0M

RAOVASCO

() Gostei Muito

C\ Gostei Muito

() NadaFacil () PoucoFécil () Mais ou Menos (= Facil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

©

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback

Idade b

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigacdo "Gamificacdo das disciplinas de Educagdo Visual e Educagado
Tecnoldgica". As tuas respostas sao essenciais para avaliar a eficacia da aplicacgao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagao e colaboragao!

[E Consinto a recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

ﬁ Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

D Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[}.] Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;
(] N&o gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pegueno texto)

e tuds

3. Achas que a aplicacao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O (‘“‘\ s S~ ~~
) QuaseNunca |/ Raramente (™ Agyezes () Frequentemente () Quase sempre
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

(

4. Gostavas que a aplicagao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(3 sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?

(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplica¢a@o?
(Responde com um pequeno texto.)

I ‘
A allreacss ey

CEX

\

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() NaoGostei () GosteiPouco () Gostei MaisouMenos () Gostei

{/) Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

Tirar a Fotografia;
m Comprar objetos na loja de pontos;
D Personalizar o avatar;

!:j Receber a fotografia de turma no final do ano;

[j] Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta comum X.)

(O) Nao Gostei (O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos () Gostei

9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

9 Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagdo?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

O Nao Gostei (} Gostei Pouco (\) Gostei Mais ou Menos C Gostei

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(_\/ Nada Fécil ‘:) Pouco Fécil (\ Mais ou Menos (\/ Facil

11.1 Se respondeste Nada Fécil ou Pouco Fécil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

(l) ~)7
JORURAMENTO DE SCOLAS

RAOVASCO

O Gostei Muito

C\:) Gostei Muito

() Muito facil

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro

3
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Questionario de Feedback
Idade ] 3

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicagao utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificagdo das disciplinas de Educacdo Visual e Educacgdo
Tecnoldgica™ As tuas respostas sao essenciais para avaliar a eficdcia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias,

Agradego a tua participagao e colaboragao!

(ZLConsinto arecolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicagdo gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[:] Gostei de ganhar pontos e ver 0 meu progresso;

@ Diverti-me a personalizar o meu avatar;

[j Gostei de receber a foto como recordacao das aulas;
[:] Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicagao?
(Responde com um pequeno texto)

Pul.v\‘.. Lan o,y AC R0 b 9

3. Achas que a aplicagao te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

& ) ~
L) Quasatiuncy - 1./ Beramenta () Asvezes () Frequentemente Q Quase sempre

-
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
(Responde com um pequeno texto.)

4. Gostavas que a aplicacgao fosse utilizada em mais disciplinas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

@& sim () Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

r ’J):\,‘
J

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicagao?
(Responde com um pequeno texto.)

4 |

¢ i o
E e od, O 1Aty ™Mo ~ < ?ﬁ-,\‘.,}\. ) AMY 1 ¢w 4_,(/1 £ ko ;

S

-3

Q Experiéncia com os Avatares.

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

() Nao Gostei () GosteiPouco  { ) Gostei MaisouMenos () Gostei (@) Gostei Muito
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7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?

(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)
[j Tirar a Fotografia;
D Comprar objetos na loja de pontos;
@ Personalizar o avatar;

D Receber a fotografia de turma no final do ano;

[j OQutra coisa. Qual?

8. O que achaste da loja de recompensas?
{Seleciona apenas uma resposta com um X,)

O Nao Gostei O Gostei Pouco O Gostei Mais ou Menos @ Gostei L‘/\D Gostei Muito
9. Que sugestdes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

| T30 & k 2h RN ACDan ., S0y

Q Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplicagao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

(O) Nao Gostei () Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos (#) Gostei () Gostei Muito

11. Achaste fé4cil de entender como ganhar pontos?
{Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C) Nada Fécil () Pouco Fécil () Mais ou Menos %{} Facil () Muito facil

11.1 Se respondeste Nada F4cil ou Pouco Ficil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

Muito obrigada!
Maria Inés Ribeiro
3
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Questionario de Feedback

Idade :

Este questiondrio tem como objetivo recolher o teu feedback sobre a aplicacdo utilizada nas aulas, no
ambito do projeto de investigagdo "Gamificagcdo das disciplinas de Educacdo Visual e Educagao
Te?l-];l)l?glca"' As tuas respostas sao essenciais para avaliar a efic4cia da aplicagao e identificar possiveis
melhorias.

Agradeco a tua participagao e colaboragao!

[Z«{] Consinto & recolha de dados e ao tratamento das minhas respostas.

* Experiéncia Geral.

1. Que parte da aplicac@o gostaste mais de explorar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas)

[:] Gostei de ganhar pontos e ver o meu progresso;

[)?] Diverti-me a personalizar o meu avatar;

@ Gostei de receber a foto como recordagao das aulas;

D Nao gostei de nada em especifico.

(] Outra coisa. Qual?
\
\
|
\

2. 0 que menos gostaste na utilizacao da aplicacéao?

(Responde com um pequeno texto)

‘0 - /. ‘ ‘
\M 1N B0 NN R X o) % /
‘.-lv.‘JJ,i./\ CLNEFLON AL Lo @ MOCALCA, guur fea AH

7) . |
| A '
ML & AS /“4:':-%&#‘!@ s k ‘ I
| A o - B

s U R enc
A Y

3. Achas que a aplicacéo te ajudou a estares mais envolvido nas atividades das aulas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

) & ; -
() QuaseNunca () Raramente (") Asvezes () Frequentemente ) Quase sempre

e del 0¥ mificagan nas diseiplinas
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3.1 Podes explicar a tua resposta? (Opcional)
{Responde com um pequeno texto.)

}\)mwk [otgur. TSy e

, fa
0 YA i . J/" 1
‘\C'W"\ A e WY & o

4. Gostavas que a aplicacdo fosse utilizada em mais disciplinas?

(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
@® sim (O Nao

4.1 Se Sim, quais?
(Responde com um pequeno texto.)

5. Tens alguma sugestao para melhorar a aplicacao?

(Responde com um pequeno texto.)

Experiéncia com os Avatares.

L

6. Gostaste de criar o teu avatar?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)
{_) Gostei Pouco ) Gostei Mais ou Menos

() Nao Gostei

Fo ]
&

OVASCO

() Gostei @) Gostei Muito

168



. Politécnico @ / oltgenico
oo Ve Ensiin Eciucagao Visunl ¢ Tecnoldgica

Ensinc Bésic

7. 0 que mais gostaste ao criar o teu avatar?
(Seleciona com um X todas as que achares adequadas.)

(] Tirar a Fotografia;

@Comprar objetos na loja de pontos;

@ Personalizar o avatar;

@' Receber a fotografia de turma no final do ano;

D Outra coisa. Qual?

8. 0 que achaste da loja de recompensas?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

{0 Nao Gostei (O Gostei Pouco () Gostei Mais ou Menos (O Gostei

9. Que sugestoes tens para a loja de recompensas?
(Responde com um pequeno texto.)

YYUA Pa & YT . @i

Pontos e Progresso.

10. Como avalias o sistema de pontos da aplica¢ao?
(Seleciona apenas uma resposta com um X.)

C) Nao Gostei L) GosteiPouco ) Gostei Mais ou Menos O Gostei

11. Achaste facil de entender como ganhar pontos?
(Seleciona apenas uma resposta com um X))

@

MIKUEAMINTO DR 150018

RAOVASCO

® Gostei Muito

@ Gostei Muito

() NadaFacit () PoucoFacil () Mais ou Menos () Facil @ Muito facil

11.1 Se respondeste Nada Facil ou Pouco Facil, podes explicar porqué?
(Responde com um pequeno texto.)

©

Muito obrigadal

Maria Inés Ribeiro

3
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Anexo 10: Grelha - Pergunta 2

Andlise de Respostas Longas

2.0 que menos gostaste na utilizagao da aplicacao? |

Nada

il
_____Aacessorios

Gostel de tudo

2. 0 que menos gostaste na utilizagao da aplicacao?
Codi

Categorias

Gostei de wdo
_NZo ter acesso remoto

Poderia ter mais

Poucas Missoes

Mais acessorios de jogos famosas que foi bem fixe o
dg Minecrait.

Limite de funcionalidades
Curta duragao

Aaplicagao em st é excelente, mas poderia estar
disponivel para os alunos poderem utilizé-la em casa
e modificar o seu avatar.

Q da de Acessori

Eu gostel de tudo

>

Eu adorei tudo, nao houve nada que eu nao gostei.

A aplicagao podia estar disponivel para os alunos irem
persenalizando o seu avatar em casa, au nd seu

Nae tenho nada a dizer.

Gostei de TUDO,

Gostel de tudo.

Padia ter mais

Nada! Eu gostei de tudo.
Tudo.

O facto de ter durado s6 um més

Eugosteidetudo.
Nao dava para jogar como um RP ou seja tipo arranjar
um emprego @ assim.

Poderiz ter mais missoes.

Gostei de tudo & ndo acho que nada esta mal.

Total: 19 respostas

11
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Anexo 11: Grelha - Pergunta 3.1

3.1 Podes explicar a tua resposta? (opcional)
N.°de
Alunos

Analise de Respostas Abertas Codigos
3 Codigos Categorias
3.1Podes atua (op ) Receber Pontos Personalizaro Avatar. T 0 em equlp

Receber Pontos
Sim, porque diverti-me muito a ganhar pontos ¢ a X X Personalizar o Avatar
0 meu avatar. Fazer as ativid:
A 30 ajud atodos, e amim, Prestar mais atencao
pols ajudou-nos a prestar mais atengio is aulas e Mals motivacao
realizar os trabalhos para recebermos os pontos para Trabalho em equipa
lizar o nosso avatar,
Sim, parque eu nao costuma particlpar, acho que
fazer o trabalho com os meus colegas fol bom e X X
jud a a em
Me ajudou nas aulas pelo Intuito de ganhar pontos. X
Penso que 2 aplicagao me ajudou 2 ficar mais
motivada nas aulas, sabenda que, poderia ganhar X X X
pontos ao realizar bem cada tarefa. |
Nao sei X
Sim, porque 0s pontos me motivaram afazer os
__ trabathos e ser uma boa colega de trabalho.
Deu-me mais vontade de trabalhar (para receber

Sim, perque me fez meth X
Acha que as propostas da app que davam pontos
deixaram-me mais intrigado.
Sim, eu acho que ajudou-me algumas vezes para
motivar a fazer os

Total: 11 respostas 6 2 2 5 1 6 1
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Anexo 12: Grelha - Pergunta 4.1

Analise de Respostas Abertas
4.1 Se sim, Quais?
Recolha de Respostas Abertas Q Toois
Disciplinas Nite st || oauencia
4.1 Se sim, Quais? Absoluta
Toiles Todas it 4
Matematica
No telemovel.
Matematica ] 7
Ciéncias, HGP, Cidadania, TIC e Educagao Fisica
Matematica e Histéria
CN 1 6
Todas, mas mais na aula de TIC.
S Todas as dlsmph_nas: : : TIc m 4
Ciéncias Naturais, HGP, Educagao Fisica, Cides e TIC
— L. = HGP 1 6
Ciéncias e Matematica
Todas;maiSTRdeie Educagao Musical | 1
Matematica, Inglés e Histdria
Matematica, Ciéncias Naturais e Educacaa Fisica »
i A Inglés | 1
Matematica e Ciéncias
: : Musica, Portugués, Historia Educagho Fisica i 4
Sim, pois se toda a gente pensasse como euna 3.1
i rfeito. < >
.s.ena pe EIIO_ = Cidadania Il 2
Matematica e Educagao Fisica
Total: 17 respostas Portugués | 1
Nulas Il 2
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Anexo 13: Grelha - Pergunta 5

Pergunta

5.Tens alguma

Nao

X

Codigos

Histérico de Pontos/
Progresso

Personalizaciio do
Avatar

paramelhorar a aplicagio? |

N.2de
Categorias Kliow

E 50 adici orios que fica perfeito.

X

Sem Sugestbes

Osalunos lerem as suas proprias contas nesta aplicagao
saber sobre o

unscom

0s0ulros.

Acho que poderia mudar a minha fotografla.

A aplicagdo ¢ incrivel.

Mais Acessonos
_ Cniagao ge Conta

Histarico de
Pontos/Progresso

Controlo &

11

Eventos para recaber mals moedas.

30do

% utilizador

Sim, o3 al etk
seu avatar, o tar
seu trabalho.

Avatar

Monetizacao

Poderia ter algo para divertir

>

Mvidades e Evenlos
[l alunes

Talvez, conseguir criar jogos dentro da aplicacao.

e professores 10

Nao, esta incrivel.

N, Tolincrivel.
Mais ori

Estatude bem

_Nada, estabem desse jelto

Penso que poderi is poderin ser
Instalado nos dispositivos dos alunos para eles

Na minha opiniao, poderiam dar alguns pontos a mals.
Crlar uma cidade para jogar e criar umas lojas.

Sim, como eventos; exzmplo moedas duplas & pagar
para ter mais moedas.

Acho que pode ter mais colsas.

[ |xix

Sim. na parte Ga

pu: nome, idade, rde de p "

Total: 20 respostas

Duragdo da
Experténcia
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Anexo 14: Grelha - Pergunta 9

Andlise de Respostas Abertas

) | Mais acessdrios

Termais opgoes,

Cadigos

9. Que sugestdes ten

's para a loja de reco

as?

mais itens.

Pederia ter mais

onumero de

Termais acessorlos e até podermos criar 0s nossos

XXX XX

Eu acho que tinha acessdrios multo giros.

numero de atividades realizadas.

Podiam ser novos itens o

Itens que as p gostem.

Acho que devia ter objetos e outras fungoes, tipo

pets

Haver mzis opgoes & mais barato.
Mais acessorios

>

Para futebol podia adicionar camisola de Cristiano
Ronaldo, Messi, Neymar e Mbappe

Penso que poderiam adicionar um animal de
©a0 ou um animal i
como um dragao.
| Poderiam dar m tos para cada tarefa.

Adicionar pets.

_Ter mais itens.
Mais

Total: 20 respostas

B x|xx

N.°de
Cédigos Categorias 2
Ml assik Adigéo de Elementos 1

Criagao de Acessorios
Acessorios ligados um
tema
Adegao de Animais de
Estimagag
Acessorios mals baratos!
mais pontos
Sistema ce Desblogueio

Sem sugestles

Visuais
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