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RESUMO ANALITICO

Este Relatdrio Final de Estagio tem como objetivo perceber o importante papel da
gamificacao no ensino e identificar os pontos fortes bem como limitacées da competitividade
entre alunos na aprendizagem. Proponho-me a descobrir como € que asrecompensas podem ser
benéficas paraa motivacao dos alunos e a desmitificar o conceito da competitividade de modo a
promover um ambiente de aprendizagem competitiva saudavel.

Numa fase inicial, encontra-se uma revisao da literatura relativamente a gamificacao e
competitividade no ensino em torno de autores que ja exploraram o tema, juntamente com alguns
comentarios relativos a pessoal pratica de estdgio. De sequida, encontra-se a fase do estudo
empirico de investigacao-acaorealizado, onde é feitauma introducao ao contexto, as questoes e
objetivos e metodologias de investigacao e posteriormente uma analise critico-reflexiva sobre os
dados recolhidos, onde sdo encontradas evidéncias dos beneficios da gamificacao e

competitividade na aprendizagem de inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico.

Palavras-chave: Ensino de Inglés; Gamificacao; Competitividade.



ABSTRACT

This Final Internship Reportaims to understand the important role of gamification in education, as
well as toidentify the strengths and limitations of competition between students in learning. | set
out to discover how rewards can be beneficial to students’ motivation and also to demystify the
concept of competitiveness in education in order to promote a healthy competitive learning
environment.

Atan early stage, there is a literature revision on gamification and competitiveness in education,
based on authors who have already studied the matter, alongside some comments related to my
personal internship. This is subsequently followed by the empirical action-research study carried
out, where an introduction is made to the context, the research questions, objectives, and
methodologies, and then a critical-reflexive analysis of the data collected, where evidence is
found of the benefits of gamification and competitiveness in learning English in the 1** Cycle of

Basic Education.

Keywords: English Learning; Gamification; Competitiveness.
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INTRODUCAO

O presente Relatdrio Final de Estagio surge no enquadramento da Unidade Curricular
Pratica de Ensino Supervisionada do sequndo ano de mestrado em Ensino de Inglés no 12 Ciclo do
Ensino Basico da Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico do Porto com a finalidade
de estudar e investigar uma problematica no ensino, neste caso, a gamificacao e competitividade
no Ensino de Inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico. Ao longo dos capitulos encontra-se todo o
percurso investigativo, desde um enquadramento tedrico do estado da arte, design do estudo
empirico, descricao do contexto, intervenientes e recursos até a descricao das metodologias de
investigacao, instrumentos de recolha, questoes de investigacao do presente estudo e andlise dos
dados recolhidos.

Omeu interesse pelo tema da gamificacao no ensino foi-se multiplicando durante as aulas
do primeiro ano do mestrado sobre recursos didaticos, onde nao sé me foi demonstrado como
utilizar uma grande variedade de recursos, mas também me foi dada a liberdade para usar a
criatividade e poder criar aulas e atividades com estes, entre eles, jogos. Mais tarde, percebique a
gamificacao nao depende necessariamente do uso de jogos, mas passa também pela aplicacao
de regras, objetivos, dinamicas e pensamentos de jogos a atividades de nao-jogo. Dito isto,
aprendi que poderia implementar a gamificacao a qualquer outro tipo de atividade. Como me
considero uma pessoa competitiva, acredito que a competitividade é um motor para a motivacao
e vejo 0s jogos como uma excelente forma de aprendizagem, nao so pela diversao, mas também
pelo envolvimento e participacao que nos trazem. Posto isto, como estd na natureza das criancas
brincar e jogar e uma vez que estas, cada vez mais, tém acesso a jogos, especialmente digitais,
interessei-me em investigar o tema de modo a alcangar uma melhor compreensao acerca dos
efeitos da utilizacao de atividades gamificadas competitivas, delineando pontos fortes e

limitagGes, com o intuito de encontrar solu¢es para um maior sucesso na aprendizagem.



1. Enquadramento tedrico

1.1 Gamificacao — uma contextualizacao conceptual

A gamificacao como termo teve origem em 2008 na area dos meios de comunicagao
digitais sequndo Deterding e al (2011), e tem como idealizagdo aimplementacao de elementos de
um jogo como, por exemplo, pontos, tabelas de classificacao, narrativas, em contextos nao
relacionados a jogos. De acordo com os mesmos autores, o conceito de gamificacdo pode ser
desmitificado como a aplicacao de métodos de concecao de jogos fora da industria de jogos ou
como o envolvimento de utilizadores de modo a utilizar o pensamento e a mecanica de jogos para
resolver problemas, a fim de promover a participacao.

Fortunato (2017) apresenta a diferenca entre a palavra “jogo” (“game”) e a palavra
"brincadeira” (“play’). A autora verifica que a palavra “jogo” se encontra faciimente relacionada
com o lidico, o que pode levar a ligagao com a palavra “brincar’, mas estas merecem a devida
distincao. “Play” deve ser caracterizada de forma mais livre e improvisada, enquanto “game’
implica todo um sistema de conjunto de regras e a conquista de objetivos.

No que toca a gamificacao na area da educacao, o processo deve ser desenvolvido ao
aplicarmos elementos gamificados nos momentos de aprendizagem, segundo Huang & Soman
(2013). Para além disso, os autores dividem estes elementos em elementos prdprios, isto €, do
proprio jogador, que consistem em pontos, medalhas, niveis, e em elementos sociais, que se
prendem com aimersao numa narrativa, na colaboracao e competicdo interativa e emtabelasde
classificacao.

Segundo Foncubierta e Rodriguez (2015), os elementos gamificados presentes no
momento da aprendizagem aumentam o nivel de empenho por parte dos alunos, uma vez que
estes estao mais envolvidos na realizacao de uma determinada tarefa. Referem também que
atividades gamificadas potenciam a predisposi¢ao psicoldgica para se permanecer num estado
ativo, havendo um aumento da capacidade de concentracao, do desempenho e do esforco, dando
a cada individuo um sentimento de satisfacao assim que é realizada uma tarefa. Os autores
mencionam que a utilizacdo de atividades gamificadas, por si s6, nao garante a aprendizagem,

realcando que o importante é abordar as tarefas de aprendizagens com desafios cognitivos.
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A gamificacao pode ser muito facilmente associada apenas ao recurso a tecnologias
digitais, o que é uma ideia invdlida, uma vez que a realizacao de atividades gamificadas nao
depende douso de tecnologias por si s6, mas sim da aplicacao de elementos gamificados em sala
de aula e, destaforma, é totalmente possivel arealizacao de atividades gamificadas com recursos
nao digitais. (Sailer, Hense, Mand|, & Klevers, 2013)

Rezende e Mesquita (2017) mencionam que a prdtica de atividades gamificadas é
fundamentalno ensino, uma vez que estas atuam na area cognitiva, emocional e de compromisso
dos alunos. Referem, além disso, que a utilizacao da dinamica, estilo e pensamento de jogos sao
grandes facilitadores para a interacao, resolucao de problemas e desenvolvimento cognitivo, e
que, na minha opinido, este pensamento gamificado pode ser facilmente transferido para a
aprendizagem no ensino e apresentar as suas vantagens, pois estas ja sao caracteristicas
presentes no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatdria.

Deterding (2012) identifica que estratégias em torno de medalhas de conquista, da
atribuicao de pontos ou de outro tipo de recompensas, impulsionam a participacao e podem ser o
principal motor damotivacao, essencialmente através do poder de sentimentos de satisfacao por
parte dos “jogadores”.

Werbach e Hunter (2012) estabeleceram uma divisao hierdrquica em forma de piramide
emrelacao aos elementos da gamificacao. Esta piramide, que pode ser observada na Figura 1, tem
como base as componentes, que sao inerentes aos pontos, niveis, medalhas, tabelas de
classificacao. Em seguida, encontram-se as mecanicas, relacionadas com os desafios, a
competicao e colaboracao, o “feedback” e recompensas. Por fim, no topo da piramide, estao o que
os autores referem ser as dinamicas, indicando que a gamificacao se relaciona com emocaoes,

narrativas e a ligacao entre o “jogo” e o “jogador”.
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Figura 1 - Esquema em forma de piramide dos elementos gamificados

.. Emocao
Dinamicas Narrativa
Relacionamento
Desafios, competicao
Mecanicas e colaboracao,
“feedback”,

Pontos, niveis, medalhas,

tabelas de classificacao,
Componentes

“rankings”

Nota: Adaptado de Werbach & Hunter, 2012

Como referido anteriormente, segundo Fortunato (2017), o termo “gamificacao” pode ser
associado ao termo “jogo”, contudo, o dltimo implica um conjunto de regras e objetivos, onde
existe a possibilidade de ganhare perder, enquanto “gamificacao” implica um conjunto de tarefas
premiadas sob a forma de recompensas, onde existe a possibilidade de perder, mas o objetivo
principal € a motivagdo dos participantes. A autora menciona que elementos dos jogos como a
curiosidade, a criatividade, o feedback, as narrativas, a permissao parafalhar, a colaboracao entre
jogadores e o controlo na tomada de decisdes promove a descoberta e uma experiéncia de
gamificagao significativa.

Assim, a gamificacdao pode muitas vezes ser associada ao “game-based learning”, mas
enquanto a estratégia "“game-based learning’ se foca verdadeiramente no uso de jogos para a
aprendizagem de conhecimento e desenvolvimento de competéncias (Kapp K. , 2014), a
gamificacao, apesar de também poder ser usada na aprendizagem, nao depende
necessariamente dela. De acordo com Alsawaier (2018), a gamificacdo na educacdo é um
processo que reune elementos de jogo mais cativantes, aplicando-os de modo a aumentar a

motivacao e o envolvimento dos alunos.
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Huang e Soman (2013) contam-nos que, para uma aprendizagem efetiva, com uma maior
probabilidade de resultados positivos, é necessdria acompreensao do contexto, do objetivo global
e dos objetivos especificos de uma certa fase ou nivel, bem como uma aplicacao reflexiva dos
recursos disponiveis.

Esta andlise e enquadramento em termos tedricos transportam-nos entao para o
contexto particular deste estudo, o que incide na aprendizagem de uma lingua estrangeira,

elemento que irei abordar de seguida.

1.2 Gamificacao na aprendizagem de uma lingua estrangeira

Os jogos estao presentes no dia a dia das novas geracoes, desta forma, de modo a
incentivar o interesse dos alunos, usar algo em que estes ja estao familiarizados torna-se uma
valida aposta para os professores porem em prética.

Segundo Flores (2015), a L2 jd estd imersa no mundo tecnoldgico dos pequenos
aprendizes. A gamificacao € uma ferramenta que ja abre portas ao fazer a conexao entre a
aprendizagemda L2 e aresolucao de uma tarefa, atividade ou até mesmo um jogo relativamente
ao topico que estao a aprender. O autor refere que os professores de L2, para planearem
eficazmente uma aula como objetivo de trabalhara L2, devemrepensar as suas praticas de modo
a integrar a gamificacao que permita ao aluno avancar de tarefas consoante o nivel linguistico
pretendido, utilizando o tempo como recurso também ele gamificado, onde é dado mais tempo a
tarefas de maior dificuldade e respetivamente menos tempo a tarefas de menor dificuldade.

Segundo um estudo conduzido por Hasegawa, Koshino e Banem 2015, é concluido que o
uso gamificado de atividades produzidas numa aplicacao de telemdvel tiveram um impacto
positivo na motivacdo e na participacao para aprendizagem, uma vez que a implementacao do
crescimento das personagens, as classificacoes e a conectividade social com os outros
permitiram a evolucao em termos linguisticos do utilizador. Os autores referem também que,
como o telemdvel pode ser usado a praticamente qualquer hora e qualquer lugar, mesmo quando
o utilizador nao tem pouco tempo, traz a vantagem do estudo independente. Este estudo
independente pode sertransferido a sala de aulaemaulas de trabalho auténomo, ou para trabalho
de casa e férias. O uso de aplicacoes de telemdveis é também uma ferramenta facilitadora a

aprendizagem devido a familiaridade das mais novas geracoes com a tecnologia.
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Apesar de ainda nao haver muitos estudos que permitam identificar que elementos
especificos da gamificagao sao mais ou menos bhenéficos para a aprendizagem da L2, Flores
(2015) diz-nos que a gamificacao, de forma global, pode ser transferida entre diferentes dreas
disciplinares para a aprendizagem, devido ao conjunto de influéncias positivas, bem como o
aumento da motivacao e do interesse.

Torna-se, pois, importante que seja feita uma andlise dos elementos da gamificagao para
que o enquadramento conceptual sobre este tema seja expandido e que sejam encontrados

elementos vdlidos e significativos para o presente estudo.

1.3 Elementos da gamificacao

Apds uma breve introducao aos elementos da gamificacao feita anteriormente, neste
subcapitulo serao aprofundados mais detalhadamente alguns elementos da gamificacao que me
parecem ser relevantes para um melhor entendimento daquilo que sera aplicado no estudo
empirico em relacao a gamificacao e competitividade. Muitos dos elementos que se sequem sao
cruciais nao so para a andlise da competitividade em sala de aula, assim como para uma
aprendizagem gamificada significativa, neste caso mais concreto por parte de alunos de Inglés do

12 Ciclo do Ensino Basico.

1.3.1 Tempo

Embora possa parecer um aspeto complexo a trabalhar, o tempo pode também ser
utilizado como um recurso gamificado em diferentes dimensdes, nomeadamente quando se
recorre a elementos como um temporizador ou como um cronémetro para definir a duragao de
uma tarefa, sendo que quem terminar a dada tarefa ou atividade mais rapidamente saird como
vencedor.

A questao do tempo traz algumas vantagens assim como implicacdes que o professor
deve teremconta. Kapp (2012) refere que o tempo como recurso gamificado apresenta beneficios
na medida em que, assim que uma dada tarefa apresenta um temporizador no canto do ecra (se

for uma atividade com o uso das tecnologias) ou um contador de tempo projetado no quadro, ou
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até mesmo qualquer temporizador fisico, permitindo que os alunos percebam quanto tempo lhes
resta para concluir a tarefa, o nivel de stress vai aumentar, o que vaipromover a acao. Segundo o
autor, a visualizacao do tempo restante fazcom que os alunos se foquem e trabalhem de modo a
concluir um objetivo. Ele menciona que a questao do tempo forca o “jogador” a trabalhar sob
pressao, uma competéncia que merece ser trabalhada e que certamente sera util e um fator de
sucesso para a sua vida futura.

O autor referido apresenta também algumas implicacées sobre o uso do tempo como
elemento gamificado. Uma delas, prende-se com a necessidade de avaliar e determinar quanto
tempo serd necessario para cada tarefa, objetivo ou nivel. Posso referir que jd verifiquei a
pertinéncia destas questdes no meu contexto de estagio, e pude comprovar que foram benéficas
paraos alunos, na medida emque procurar gerir melhor o tempo que tinhamdisponivel e focaram-
se no objetivo, neste caso, para concluir certa atividade, tarefa ou nivel. Foram benéficas também
para mim, como professor, uma vez que foi conseguida uma melhor gestao dos momentos e do

tempo na sala de aula.

1.3.2 Recompensas

Kapp (2012) menciona que os sistemas de recompensas desempenham um papel
fundamental na integra do jogo, mas nao sao o promotor principal do esforco individual. Refere
também que os individuos nao jogam apenas para ganhar pontos, eles jogam para ultrapassar
barreiras e conquistar objetivos, assim como para socializar com outros jogadores.

Considero que esta questao do sistema de recompensas pode ir de encontro a teoria do
condicionamento operante de B. F. Skinner. Skinner (1965) apresentou-nos a ideia de que ao
aplicarmos um reforco positivo, por exemplo, uma recompensa, quando alguém tem um
comportamento desejado, esse mesmo comportamento esta a ser condicionado para que o
individuo seja estimulado a manté-lo de modo a conseguir ganhar mais recompensas.

Uma das formas de recompensa mais basicas € a atribuicao de pontos. Dichev e Dicheva
(2017) dizem-nos que os pontos sao a forma mais simples de fornecer “feedback” instantaneo, e
que pode ser aplicada a qualquer atividade gamificada.

Na mesma medida que os pontos podem ser atribuidos, estes podem também ser

retirados, e isso tem um uso bastante efetivo no que toca a regulacao de comportamentos de
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jovens aprendizes. Um estudo conduzido por Hursen e Bas (2019), conclui que a aplicacao
ClassDojo — uma aplicacao gamificada que pretende fornecer um sistema de “feedback”
instantaneo ao gerir comportamentos dos alunos em tempo real pela atribuicao ou deducao de
pontos, uma plataforma para a comunicacao entre encarregados de educacao e professores,
criagao de portefdlios digitais, avatares personalizados, entre outros — teve resultados bastante
positivos junto dos alunos, uma vez que nao sé foi verificado um aumento da motivacao e
satisfacao na realizacao de atividades, mas também foi demonstrada a eficacia no
desenvolvimento de comportamentos positivos por parte destes. E de elevada importancia
mencionar que os encarregados de educacao também estavam presentes neste estudo e estes
demonstraram um posicionamento altamente positivo em relagao a esta estratégia gamificada.
Em conformidade com este estudo, tive a oportunidade de verificar, em contexto de estagio, a
regulacao positiva de comportamento dos alunos do primeiro ano, numa turma bastante
habituada a utilizacao da aplicacao ClassDagjo.

As recompensas tém como objetivo motivar os alunos a conquistar objetivos, a ganhar
jogos ou a realizar qualquer tarefa ou atividade desejavel. De acordo com Hamari e Koivisto
(2015), o desblogueio de medalhas ou a atribuicdo de recompensas como autocolantes, entre
outras, tem como objetivo despertar a curiosidade e a ambi¢do para a realizacao de tarefasou a
alcancar objetivos. Quando estas recompensas se tornam visiveis, tornam-se desejdveis, o que
acaba por ser uma forte fonte de ambigao acrescida.

De acordo com o que foi dito anteriormente, penso que é importante mencionar que um
dos focos principais da investigacao que estou a levar a cabo no meu contexto de estagio é
baseada num sistema de recompensas, e por essa razao, decidi elaborar um sistema de
recompensas intitulado de “StarChart”. Este sistema baseia-se na atribuicao de estrelas como
recompensas. Estas estrelas sao utilizadas para recompensar alunos quando saem vencedores
em jogos realizados em aula ou quando demonstram um bom desempenho a nivel de
comportamento, bons valores e atitudes para com os colegas e professores, de modo a nao s6
regular e gerir o comportamento dos alunos, mas também para promoverum ambiente de sala de
aula propicio a aprendizagem e adequado as regras de funcionamento da instituicao em que
estagiei.

0 “StarChart” esta afixado numa das paredes da sala de aula, como demonstra a Figura 2,

para que os alunos possam ter essa referéncia visual do progresso da turma face ao seutrabalho
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desenvolvido. E importante mencionar que quando os alunos sdo recompensados com uma
estrela, colam-na no “StarChart’, enquanto o resto da turma observa. Este ponto ird ser

desenvolvido futuramente para percebermos melhor os seus efeitos junto dos alunos.

Figura 2- Estratégia “StarChart” no dia em que foi aplicada e a sua evolugao durante a pratica de

estdgio.

MSTAR CHART [ STAR CHART

FO T X QA
** 28,80 i*::

Existem algumas implicacoes relativamente ao sistema de recompensas na educacao.
Star (2015) indica que a atribuicdo de pontos nem sempre apresenta um resultado positivo,
particularmente quando acontece uma dissociacao de significado relativamente aos pontos, uma
vez que nao vaide encontro aos interesses ou objetivos genuinos dos alunos. Num outro ponto de
vista, os pontos podem deixar de sentir o seu efeito pelo facto de a atribuicao de pontos ser uma
pratica constante, rotineira, em vez de tornar a estrutura do jogo ou da atividade gamificada
verdadeiramente interessante e significativa.

Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) verificaram que a retirada de elementos da gamificacao
pode ter efeitos prejudiciais para individuos que ainda se sentem envolvidos nesse processo,

possivelmente devido a aversao a perda de, por exemplo, pontos, autocolantes ou medalhas.

1.3.3 Tabelas de classificacao

As tabelas de classificacdo sao uma estratégia de referéncia visual que pode ser
implementada em aula como um elemento gamificado.
Star (2015) refere-se a este elemento como um mecanismo de jogo que consiste na

exposicao visual da classificacdo dos jogadores ou grupo de jogadores de acordo com as suas
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pontuacoes ou realizacdes. Menciona também que as tabelas de classificacao apoiam a
necessidade de reconhecimento, prestigio e pertenca de forma a fortalecer a competéncia e o
domihio.

Kapp (2012) refere-se as tabelas de classificacdo como elemento social essencial pois
motivam o individuo a jogar e ainteragir socialmente. Revela que é nao sd divertido estarno topo
da tabela de classificacao, mas tambhém saber que os outros reconhecem quem estd no topo da
tabela. Acrescentaainda que as tabelas de classificacao saouma maneira de fornecer “feedback”
instantaneo.

Percebemos também que as tabelas de classificacdo promovem um ambiente de
competicao e colaboracao onde é incentivada a participacao e o desejo de obter cada vez mais
pontuacao a medida que os desafios vao sendo completados (Fortunato, 2017).

0 uso de tabelas de classificacao resulta na comparacao social, 0 que muitas vezespode
nao ser algo positivo, mas sim uma estratégia falaciosa, uma vez que, segundo Verissimo (2013)
é previsivel que a comparacao social seja algo natural. Dito isto, na auséncia de validagao social,
o0s alunos tendem em comparar-se com o0s seus colegas. Veja-se o exemplo da necessidade de
alguns alunos procurarem saber a nota dos testes dos restantes colegas logo depois de
receberem a sua. No entendimento de alguns alunos, se a maior parte da turma obteve notas
negativas, um 60% é considerado alto, mas se a maior parte da turma obteve notas perto dos
100%, um resultado de 60% ja é considerado como um fracasso. Para estes casos, a autora
proporciona encorajar os alunos a analisar a sua propria evolucao, utilizando reforcos e avaliacoes
que promovam a aprendizagem, o progresso, o esforco e superacdao pessoal, tornando
interessante aideia de uma criacao de uma tabela de classificacao individual onde o objetivo é
superar 0 nosso proprio passado e dando, assim, maior valor a evolu¢ao do que a pontuagao

alcancada pelos seus pares.

1.3.4 Mistério, curiosidade e imprevisibilidade

Muitas vezes, o mistério e a curiosidade acerca do que vem a sequir € o que motiva o
jogador a continuar emjogo. Como refere Chou (2016), a sensacdo de nao saber o que se avizinha
€ o0 que faz com que o0 nosso cérebro esteja mais envolvido e quando o elemento surpresa é

ativado, sao produzidos maiores niveis de envolvimento em contextos gamificados (Raymer,
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2011). Dito isto, penso que seja essencial que a gamificacdo traga elementos de mistério que
despertem a curiosidade dos alunos para a realizacao de atividades e que os motive para o que
vao aprender, realizar ou trabalhar. Apelar a realizacdo de desafios ou missoes faz com que os
alunos fiquem curiosos sobre o percurso que vao fazer e, segundo Zichermann e Cunningham
(2011), os desafios dao uma direcdo ou propdsito para uma atividade gamificada, especialmente
quando esta apresenta um enredo ou narrativa.

No meu contexto de estagio, para que os alunos se sentissem motivados e curiosos para
os desafios que iriam trabalhar, dividi uma aula em trés diferentes etapas, colocando uma
cartolina afixada no quadro como referéncia visual onde essas etapas estavamidentificadas. S6
era revelado o desafio sequinte quando o anterior estava finalizado, de modo a despertar
curiosidade para os desafios e criar uma certa narrativa de mistério. Kapp (2012) sugere a
aplicacao de estratégias gamificadas que captemointeresse dos alunos antes de ser feita alguma
explicacao ou instrucao acerca da atividade. Posto isto, a cartolina presente na figura que se
segue foi colocada no quadro enquanto os alunos estavam a escrever alicao e planode aula nos
seus cadernos, o que despertou uma imediata curiosidade acerca do que iriam desenvolver
durante a aula. Esta aula foi uma aula com uma vertente multicultural desenvolvida em grupos e

foi estabelecido que assim que terminassem os trés desafios, o grupo ganhava uma estrela.

Figura 3 — Estratégia gamificada divida em trés desafios.

—

Nesta mesma atividade, a medida que os alunos iam terminando os desafios, foi possivel
observar que estes mostravam particular interesse e curiosidade em saber de que os proximos
se tratavam, utilizando o seu tempo de maneira mais eficiente para poder passar ao “nivel’

seguinte.
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1.4 Competitividade

Este é de facto, 0 elemento centralpara apresente investigagao e aquele que me conduziu
a uma pesquisa mais direcionada e, até, motivadora. Os alunos tendem a fazer um esforco para
conquistar melhores resultados se estiverem num ambiente de aprendizagem competitivo (Liu,
Zhou, Li, & Ye, 2022). Assim, segundo os mesmos autores, a competitividade produz resultados
positivos no que toca ao envolvimento dos alunos, melhorando os seusresultados e promovendo
a sua criatividade.

De acordo com Rich (1998), nem toda a competitividade gera resultados negativos como
0 stress, a ansiedade ou rivalidade. Este menciona que a competitividade na educacao é
fundamental se, de facto, potenciar as totais capacidades de cada um, se assegurar que 0s
beneficios sao aplicados de forma justa e se conduzir a padrdes de qualidade e desempenho mais
elevados.

Estudos no campo da psicologia conduzidos por Murayama e Elliot (2012) indicam que a
competicao nao devera ser vista nem totalmente como benéfica nem inteiramente como
prejudicial para o desempenho, dado que oimpacto desta varia consoante os objetivos de sucesso
perspetivados.

Alsawaier (2018), conduzindo umestudo de caso sobre o tema, concluiu que cerca de 80%
dos alunos demonstraram resultados positivos no que toca a sua motivacao e envolvimento
quando sujeitos ao estimulo da competitividade entre pares em atividades gamificadas. O autor
chegou a conclusao de que a competitividade também fomentou colaboracao e gerou energia
para maximizar a capacidade de cada um dos alunos.

Devido a heterogeneidade presente em todas as salas de aula, existirao diversas
personalidades e abordagens diferentes no que toca ao aplicar da gamificacao e competitividade
no ensino, o que nos leva a pensarna questao dos “tipos de jogadores” que temos entre 0S N0Ssos
alunos.

Zichermann e Cunningham (2011) consideram que existem quatro tipos de jogadores
(Figura 4) e esta distincao é essencial para a presente reflexao pelo que se torna importante
olharmos em pormenor para cada um deles. Os “exploradores” sao aqueles que gostam de ir a
descoberta, aqueles para quem a experiéncia €, por si mesma, o principal objetivo. Os

“conquistadores” sao aqueles cujo maior objetivo é ganhar a competicao e para quem perder se
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pode tornar uma fonte de desinteresse. Os “socializadores”, como o proprio nome indica, sao
aqueles que jogam a fim de viver a interacao social. Isto nao significa que ndao queiram ganhar,
mas para eles o importante é criar interacdes sociais significativas a longo prazo. Por fim, os
“matadores”, ou como os autores também referem, “perturbadores”, sao aqueles para quem
ganhar nao é suficiente, pelo que tém de fazer os outros perder, com a finalidade de serem

admirados e respeitados por todos.

Figura 4 — Os quatro diferentes tipos de jogadores (retirado de Zichermann & Cunningham, 2011)

ACTING
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Killers Achievers

PEOPLE < » ENVIRONMENT

Socializers Explorers

v
INTERACTNG

Nota: Retirado de Zichermann & Cunningham (2011)

Folmar (2015) refere que é necessario ter em consideracdo estes diferentes tipos de
jogadores num ponto de vista da efetividade pedagdgica ao desenharmos atividades
gamificadas.

Para envolver os “socializadores’, Swacha (2013) refere que é importante ligar os
jogadores e abrir caminho para competic6es baseadas em equipas, onde a conexao social é feita
facilmente. Momentos que lhes permitam alargar o seu circulo social, explorando a competicao,
em que se é dada a oportunidade de se “mostrarem” uns aos outros.

Para os “exploradores”, o autor sugere que sejam implementados componentes de
exploragao nagamificacao e competitividade, isto é, daraos alunosum espaco para explorar com
opc¢oes ramificadas, deixando os alunos escolherem o seu caminho. Sugere a utilizacao dos
chamados “Easter Eggs”, uma estratégia implementada em diversos jogos que se desvia do
objetivo principal, mas que leva a curiosas descobertas e que permite dar aos alunos espaco para
usarem a sua criatividade, podendo serem eles a criar o seu préprio rumo no jogo e personaliza-
lo. Este tipo de jogadores requerem a estimulacao da curiosidade de modo a obter novas

competéncias ou aprendizagens.
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De modo que os “conquistadores” estejam motivados para alcancar os seus objetivos, o
autormenciona a criacao de desafios que testemo seu conhecimento e competéncias, utilizando
recompensas, como medalhas, pontos, ou estrelas, para terem um simbolo fisico da sua mestria.
O autor sugere que a definicao do objetivo deve estar bem clara para que este tipo de jogadores
mapeie a sua progressao no jogo de modo a atingir o objetivo final.

Por fim, o autor menciona algumas estratégias que devem ser implementadas para que
os intitulados “matadores” do jogo nao interfiram com o bem-estar dos outros jogadores,
nomeadamente dar voz a estes jogadores de modo a estes demonstrarem a sua opiniao acerca
dojogo e o indicarem o que mudavam nele. Sugere também que este tipo de jogador demonstra
um maior empenho se a atividade gamificada fornecer pontos e barras de progresso e também
tabelas de classificacao para ele ter um elemento social comparativo.

Um conceito que me parece interessante de investigar é o que nos leva a conhecer e
identificar os diferentes tipos de jogadores num contexto pratico de modo a podermos
desenvolver atividades gamificadas que visem as necessidades e caracteristicas de todos os
alunos.

O conceito de competitividade dentro da sala de aula é um tema delicado que requeruma
especial moderagao pois pode levar a efeitos nocivos a aprendizagem, uma vez que a vitdria de
uns implica a derrota de outros. No entanto, esta derrota nao deve ser encarada como algo
meramente negativo, dado que, sequndo Fortunato (2017), ela promove o envolvimento do aluno
na concretizacao de desafios e sera algo que pode acontecer mais vezes na sua vida futura. A
autora menciona também que as atividades gamificadas vao de encontro aquele que é ja o
universo dos alunos, 0s seus gostos e interesses.

Segundo Alsawaier (2018) a competitividade no setor da educacdo é produtiva se
suportar as capacidades de cada um, se os beneficios forem atribuidos de forma justa e se
promover e estimular o progresso. A ideia de “competir contra 0 jogo” é também abordada como
a competicao contra um adversario imaginativo ou virtual, onde a colaboracao entre alunos é
incentivada em vez da competicdo entre eles, competicdo esta que pode ter efeitos negativos
para o processo de ensino/aprendizagem. Nos seus estudos, Alsawaier (2018) menciona que a
competitividade tem umimpacto positivo nos alunos, pois estes sentemuma relacao significativa

entre a competicao e o envolvimento e motivacao, o que gera energia para maximizar o esforco.
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Aolongo dapratica de estdgio, procureiimplementar varias estratégias competitivas, seja
atravésde jogos digitais como “Kahoot" e “Plickers’, ou de jogos fisicos com recurso a utilizacao
de flashcards, perguntas mistério e, até mesmo, um jogo criado emsala de aula pelos alunos com
a minha devida orientacao. Foram realizadas competicoes individuais e em equipa, todas elas
feitas com o intuito de promover a participacdo e envolvimento dos alunos nas aprendizagens,
assim como proporcionar um ambiente de interac6es sociais adequadas, tendo sempre emconta
algumas das limitac6es da competitividade em sala de aula com alunos do 12 Ciclo do Ensino

Basico.

Figura 5- Kahootrealizado em sala de aula com as respetivas recompensas no quadro.

Estas praticas despertaram alguma reflexao com algumas percecoes interessantes, e
validaram aminha opc¢ao pelarecolha de dados através de grupos focais com os alunos, uma vez
que segundo Silva e Fortunato (2021), os grupos focais permitem-nos perceber mais sobre um
tema, de acordo com as opinioes coletivas ou divergentes, e sobre a interacao dos participantes
de um determinado contexto, pois as informacées obtidas vao para além de palavras, tendo em

conta também a recolha e andlise de elementos nao-verbais.

1.4.1 Emocoes e motivacao na gamificagao e competitividade

Um dos maiores desafios que o processo de ensino/aprendizagem coloca ao professor é
a necessidade de respeitar e ir ao encontro de toda a diversidade dos alunos, tanto a nivel
cognitivo, como motivacional. Dito isto, Costa e Faria (2013) mencionam que é fundamental
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responder aos desafios socio emocionais dos alunos de modo a se envolverem com a escola e
terem sucesso escola, indicando que tém vindo a ser implementadas propostas de perspetiva
social e emocional de cariz preventivo nas escolas com o objetivo de promover a satide, cidadania
e outras fung¢oes escolares dos alunos. Segundo os autores, estas implementacoes tém vindo a
demonstrar eficacia no desenvolvimento das competéncias socio emocionais, sendo também
visiveis outros efeitos como a reducao da ansiedade e depressao, a prevencao de problemas de
conduta, apromogao de comportamentos pro-sociais e um envolvimento mais positivo paracom
aescola.

Goleman (1995) indica que ainteligéncia emocional é um importante indicador de sucesso
e destaca que pode ser trabalhada de modo a possibilitar uma regulacao emocional, motivacao e
resiliéncia face a frustracoes, desenvolvimento de empatia e esperanca bem como a inibicao de
impulsos. Dito isto, o autor afirma que houve intervencdes bem concebidas por parte de
psicdlogos e investigadores no que toca ao combate dos défices especificos nas competéncias
emocionais e sociais que estao na base de problemas como violéncia ou depressao. O autor
menciona que o passo seguinte se prende com o destacar das licbes aprendidas nestas
intervencoes e transferi-las como medidas preventivas para a comunidade escolar. Sugere,
entao, a introducao de literacia emocional nas escolas, trazendo o tema para a sala de aula de
modo que o aluno possa aprender sobre elas e nao com idas ocasionais ao “gabinete do diretor”
ou “conselhos de orientacao”.

Foi também nesta perspetiva que procurei perceber como é que a gamificacao pode
contribuir para o bem-estar e motivacao dos alunos, e do mesmo modo, compreender como
transformar possiveis reacdes negativas a competitividade em comportamentos socialmente e

emocionalmente positivos, motivando-os para a aprendizagem.

1.4.2 Gamificacao como um motor para a motivacao

Zichermann e Cunningham (2011) mencionam que os jogos se foram tornando uma das
principais for¢as da humanidade, sendo grandes propulsionadores de motivacao ao se focarem
em trés componentes centrais — o prazer de jogar 0 jogo, as recompensas e o tempo. Os autores
dividem o porqué de os “jogadores” jogaremem quatro diferentes fontes de motivacao individual.

Estas quatro fontes que se sequem podem ser transferidas para o prisma da Educacao pois o0s
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alunos jogam para mestria — para adquirirem aprendizagens; para se divertirem; para
socializarem e para aliviarem o stress.

Alsawaier (2018) refere que uma forte motivacao é uma fonte facilitadora para o adquirir
de experiéncias de aprendizagem de sucesso. Para além disso, a aplicacao de elementos
gamificados em contextos de jogo ou de “nao jogo” esta diretamente ligada a dois tipos de
motivacao, a intrinseca e a extrinseca, sequndo Werbach e Hunter (2012).

De acordo com Alsawaier (2018), a motivacao intrinseca é estimulada a partir das
necessidades humanas de curiosidade, de superacao de desafios e de mestria, onde o mais
importante é, acima de tudo, aprender. Esta vai de encontro aqueles que sao os interesses e
satisfacOes pessoais que, por sua vez, conduzem a acao.

A motivacao extrinseca esta relacionada com aspetos como recompensas, notas,
desempenho, avaliacdo e competicao, nao relacionados com o valor da tarefa em si (Alsawaier,
2018), de forma a induzir o individuo a alcancar determinado objetivo ou a desempenhar
determinada tarefa ou atividade. O autor sugere entao que seja dado maior énfase a motivagao
intrinseca de modo a construirmos atividades de aprendizagem auto-recompensadoras, em
oposicao arealizacao de tarefas que permitam aos alunos obterrecompensas externas, umavez
que estes podem pensar que estao a ser “enganados” para trabalhar, sentindo-se controlados ou
manipulados. (Marczewski, 2013)

A gamificacao tem como intuito ser um processo divertido para a aprendizagem e
segundo Prensky (2003), neste processo de aprendizagem é criado um sentimento de
descontragao que, por sua vez, permite aos alunos assimilarem os conteddos mais facilmente,
momentos em que a motivacao é elevada pois lhes é dada a possibilidade de se esforcarem sem
o surgir de nenhum ressentimento. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), uma das
principais funcoes do professor em sala de aula, ao utilizar a gamificagao, é criar circunstancias
para que a motivacao intrinseca cresca.

Segundo Ryane Deci (2000), a satisfacao das necessidades de competéncia, autonomia
e relacao social sao essenciais para a motivacao intrinseca e pode ser percecionada
extrinsecamente através da satisfacao das necessidades individuais. De modo a promover a
motivacao pessoal, os autores desenvolveram a teoria da autodeterminacgao, a qual consiste na
abordagemda motivacao destacando aimportancia dos recursos internos do ser humano parao

desenvolvimento da personalidade e da autorregulacao do comportamento. Os autores destacam
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trés necessidades essenciais de modo a facilitar o funcionamento das caracteristicas naturais
para o crescimento e integragao, assim como para o desenvolvimento social construtivo e bem-
estar pessoal. Essas sao as necessidades de competéncia, de relacionamento e de autonomia,
que de certa forma, vao de encontro daqueles que sao os objetivos da gamificacdo.

Sailer, Hense, Mandl e Klevers (2013) conectaram alguns elementos da gamificacao a
motivacao. Referem-se a atribuicao ou deducao de pontos como um conceito basico para a
motivacao, pois é abordado a partir de uma perspetiva de aprendizagem behaviorista, onde os
pontos sao usados como reforcos positivos ou negativos. As medalhas, crachds, autocolantes,
troféus ou, neste contexto prdtico especifico que mencionei anteriormente, as estrelas do
“StarChart’, sao representac6es visuais de conquistas. Os autores mencionam que este tipo de
elementos gamificados sao fontes motivacionais na medida em que satisfazem a necessidade de
ter sucesso, alimentando a vontade de poder e conseguir, funcionam como simbolos de estatuto,
como forma de identificacao de grupo, enaltecem a funcao de atingir objetivos e promovem
sentimentos de competéncia e mestria.

Como jd foi dito anteriormente, o que se pretende com a gamificacao no contexto
educacional é aumentaramotivacao, envolvimento e participacao dos alunos nas aprendizagens,
contudo Sailer, Hense, Mandl e Klevers (2013) apresentam algumas implicacbes da gamificacao
anivel motivacional que importa termos em consideracao ao niveldas percecoes do “jogador”. Os
autores mencionam que os alunos que adotam uma perspetiva behaviorista perante a
aprendizagem sao mais predispostos a ficar motivados se a gamificacao fornecer feedback
imediato na forma de reforcos positivos ou negativos, indicando que se for acrescentado o
elemento das recompensas, a motivacao também aumentara.

Os alunos que se posicionam numa perspetiva cognitiva perante a aprendizagem ficarao
mais motivados se a gamificacao apresentar um objetivo claro e alcancdvel, onde as
consequéncias sao realcadas juntamente com o objetivo. Os autores mencionam também que é
mais provavelque estes alunos se sintammotivados se a gamificagao fomentar a orientacao para
a mestria relativamente aos objetivos e a aprendizagem.

Numa perspetiva emocional, os alunos serdao mais motivados pela gamificacdo se esta
aliviar emocoes como o medo, inveja e raiva, aumentando sentimentos positivos como a empatia

e satisfacao emocional.
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O proprio interesse dos alunos também é uma peca chave da motivacao, pois o0s
‘jogadores” estarao mais motivados se a gamificacao ou a atividade gamificada for de encontro
aos seus interesses, dai a importancia de conectar esses interesses com o contexto da
aprendizagem. Os autores acrescentam que estes alunos estarao mais motivados se lhes for
proporcionada uma sensacao de fluidez através da adaptagao do nivel de dificuldade da atividade
ou tarefa gamificada as suas capacidades, competéncias e interesses. No mesmo fio de
pensamento, deve-se terem considera¢ao a prépria identidade do aluno, a sua personalidade, as
suas caracteristicas e tracos pessoais.

Os alunos com caracteristicas autodeterminadoras apresentardao maiores niveis de
motivacdo se a gamificacao salientar a sua autonomia, bem como os seus sentimentos de
competéncia.

Os autores supracitados mencionam também que os alunos conquistadores poderao ficar
mais motivados se a gamificacao enfatizar a realizacdao pessoal, a conquista, o sucesso e o
progresso. Estes alunos ficam motivados e envolvidos mais facilmente se a gamificagdo destacar
o0 seu estatuto e a competicao.

Perante a leitura destas perspetivas e implicacao psicoldgicas dos alunos do trabalho
realizado por Sailer, Hense, Mandl e Klevers (2013), chego a concluséo de que, para motivar os
alunos usando a gamificacao, devo optar pordiversas diferentes estratégias de modo a satisfazer
toda a heterogeneidade de personalidades, caracteristicas e motivos pessoais presente na sala
de aula.Penso que a preparacao de atividades gamificadas deve teremconsideracao as variaveis
como o interesse pessoal, as emocdes, a necessidade cognitiva, a autodeterminacao, a
competicao e colaboracao para que surjam atividades ricas em motivacao e envolvimento por

parte de todos os alunos.

1.4.3 Escalas de envolvimento
O envolvimento das criancas ocorre quando estas funcionam no limite das suas

capacidades, ou seja, quando se encontram na zona de desenvolvimento préximo, a qual

Vygotsky (1978) refere como sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento determinado
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independentemente e nivel de desenvolvimento potencial que é impulsionado pela resolugao de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou pela colaboragao com pares mais capazes.

A escala de envolvimento da crianca, ou originalmente chamada, The Leuven Involvement
Scale for Young Children desenvolvida por Leavers (1994) divide o envolvimento da crianga em
cinco diferentes escalas. Comecemos poranalisar a primeira, na qual é considerado que a crian¢a
tem um nivel extremamente baixo de envolvimento quando se mostra facilmente distraida,
aborrecida e sem rumo ou sente que a atividade é simples, repetitiva e passiva. Este
comportamento estd frequentemente relacionado com a falta de compreensao ou falta de
vontade em tentar coisas novas.No segundo nivel da escala, considera-se que a crianga tem um
envolvimento baixo pois também se mostra faciimente distraida e talvez preste atencao apenas
quando estd a ser observada, divagando entre fases de atencao e distracao. Se a crianga estiver
na escala trés de envolvimento, esta esta a completar as tarefas superficialmente, dando a
imagem de que esta a progredir, mas sem mostrar muita energia. Passando para os niveis de
maior envolvimento, o numero quatro refere que a crianca parece estar absorvida e ndo se
distraird facilmente, mas se esta for separada de uma tarefa que estd a considerar envolvente,
isso pode causar dissonancia no seu bem-estar emocional. No nimero cinco, ou escala de
envolvimento extremamente alta, a crianca demonstra um envolvimento total, parecendo
persistente, concentrada e animada na tarefa ou atividade, podendo até ter um efeito contagioso
nos seus pares, que ficam atraidos pelo seu entusiasmo.

Segundo Oliveira-Formosinho e Aradjo (2004), hd todo um conjunto de fatores que
sinalizam o nivel de envolvimento da crianca, entre eles a concentracao, a energia, complexidade
e criatividade, expressao facial e postura, persisténcia, precisao, tempo de reacao, comentarios
verbais e satisfacao.

Apds asinalizagao e avaliacao dos niveis de envolvimento dos alunos, torna-se essencial
aplicar estratégias para aumentarmos o envolvimento dos alunos que se encontram nos niveis
inferiores da escala, bem como manter os alunos envolvidos no nivel mais elevado. Para que isso
seja possivel, Main (2021) refere que a incorporacao de “game-based learning’ cria um ambiente
de interacao, promovendo um ambiente de envolvimento e motivacional, de modo a respondera
varios estilos de aprendizagem e inteligéncias multiplas. Menciona também que é importante

identificar ointeresse e atividades favoritas dos alunos e realizar atividades nao-tradicionais com
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uma variedade de recursos, de modo a estimular a curiosidade, encorajando as criancas a
tomarem a iniciativa e explorarem o mundo das emocoes, valores e sentimentos.

Dito isto, é importante realizarmos atividades competitivas diferentes e variadas, que
respondam as necessidades das criancas, as diferentes inteligéncias multiplas, de modo a
despertar a curiosidade que, por sua vez, aumenta o nivel de envolvimento por parte dos nossos
alunos. Este enquadramento tedrico, juntamente com uma pratica em contexto de estdgio
permitiu-me um alcancar um melhor entendimento relativamente ao planeamento do estudo
empirico que seque. A leitura de diversa bibliografia motivou-me e despertou em mim a
curiosidade para a analise de dados a luz daquilo que sao as minhas questdes de investigacao,
uma vez que nao encontrei ainda estudos referentes a competitividade e gamificacdo no Ensino

de Inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico.

1.4.4 Motivacdo competitiva

Reeve e Deci (1996) apresentam estudos nos quais a competitividade é experienciada de
forma desmotivadora, em que os sujeitos identificam a competitividade como uma vertente
controladora, que pode diminuir os niveis de motivacao intrinseca. Acrescentam que o facto de
criancas competirem por recompensas diminui a sua criatividade, um fator importante
relacionado com a motivacao intrinseca. Contudo, os autores apresentam, também, resultados
positivos face a competitividade, mencionando estudos que comprovam que a competitividade
pode aumentar a motivacao intrinseca, para alguns individuos em circunstancias especificas.
Acrescentam que é dificil fazer uma examinacao cruzada de estudos distintos, devido a
individualidade e complexidade de cada contexto, sendo este um dos desafios maiores que
enfrentei no presente estudo e, talvez, uma das limitagdes que posso apontar, desde j3, ao
mesmao.

A motivacao competitiva estd maioritariamente associada a estudos sobre o desporto,
onde a competicao é inevitdvel. A falta de estudos empiricos sobre a competitividade na
aprendizagemda L2 é, no entanto, para mim, umfator motivador que me faz investigar e perceber
a correlacao que a aprendizagem de Inglés no 12 Ciclo do Ensino Bdsico pode estabelecer com
atividades gamificadas e competitividade, no contexto em que tive oportunidade de estar

inserido.
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Tauer e Harackiewicz (2004) indicam que ha investigacdes que comprovam o potencial
da competicao na motivacao intrinseca, mostrando que a competicao pode ter efeitos positivos
para certo tipo de individuos em certas situacoes. Posto isto, importa olharmos para o modelo que
se seque na Figura 6, desenhado por Chou (2016), intitulado de “The Octalysis Framework”, o qual
tem como objetivo ajudar adecifrar todos os nicleos da motivagao, podendo ser utilizado em sala
de aula para compreender como conceber a motivacao num determinado contexto de aula e

transformar atividades em experiéncias significativas e enriquecedoras (Duarte & Cruz, 2018).

Figura 6- “The Octalysis Framework” adaptado de Chou (2016)
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enquadramento tedrico, focar-me-ei principalmente no nidcleo de motivacao ndmero oito

(2016) encontrou oito principais nicleos de motivacdo. No entanto, neste

chamado “Loss & Avoidance”,uma vez que aborda emocoes negativase possiveis desafios face
a gamificacao e a competitividade, que me parecem de alta importancia relativamente aos
objetivos que se pretendem alcancar com este trabalho de investigacgdo.

Chou (2016) refere que este nicleo pode, muito facimente, desmoralizar e gerar

desinteresse por parte dos jogadores. Considera que este nucleo é proporcional ao que o

30



“jogador”, neste caso, o aluno, investiu na tarefa. Quanto mais tempo e esforco forinvestido numa
atividade gamificada, maior sera o sentimento de perda e fracasso.

Dito isto, Chou (2016) desenvolveu estratégias como a criacdo de pequenas perdas
progressivas aolongo da atividade, para treinar emocionalmente o aluno a reagir a perda, de modo
a motivar os alunos a prosseguir com a atividade. Chou (2016) menciona que as expetativas que
o alunoimpae sobre sivao afetaraforma comoreage aperda e, inevitavelmente, a sua motivacao.
Outra técnica comum, a que o autor dd o nome de “Rightful Heritage”, tem como principio daralgo
aoaluno, fazendo-o pensar que lhe pertence e, durante a atividade gamificada, fazé-lo sentir que
lhe sera lentamente retirado se nao realizar a agcao desejada.

Para aqueles que sao os objetivos desta investigacdo sobre a competitividade, ha outro
nucleo de motivacao que me parece relevante mencionar. Como nao ha competitividade sem o
elemento social, o quinto ntcleo de Chou (2016) intitulado de “Social Influence” incorpora
elementos como acompanhamento, aceitacao, respostas sociais, companheirismo assim como
competicao e inveja. 0 autor menciona que quando umindividuo vé um dos seus pares a serbem-
sucedido em alguma competéncia ou conhecimento, tal facto é uma fonte motivacional para
chegaraesse mesmo nivel. A competicao é abordada neste nicleo comouma forma de alimentar
o desejo de ter um melhor desempenho que os seus pares enquanto a colaboracao é abordada
como uma maneira de fomentar o trabalho de equipa e de conquistas partilhadas. Penso que, ao
optarmos pelo estimulo da competitividade em sala de aula, é necessario desenharmos
atividades que permitam os alunos colaborar e competir ao mesmo tempo, implementando
competicdes por equipas. Mais tarde serao analisadas, neste relatdrio, questdes sociais
relativamente a competicao e colaboracao em atividades gamificadas.

As tabelas de classificacao podem ser consideradas uma fonte competitiva motivacional
na medida que exibe o sucesso do aluno, no entanto, é necessario olhar para este elemento com
olhos criticos. As tabelas de classificacao, segundo Sailer, Hense, Mandi e Klevers (2013), podem
ser uma fonte motivacional para os alunos que estao no topo da tabela, e respetivamente, pode
causardesmotivacao e desinteresse para quem estd no fim da tabela. Os autoresreferem que se
as tabelas de classificacao foram concebidas como indicadores de pontuacao de equipas podem
promover efeitos motivacionais adicionais, pois nivelam certas discrepancias e despertam

sentimentos de relacao social dos membros da equipa onde a experiénciado ganhar ou perderé
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partilhada. Os autores mencionam também que estar no topo da tabela de classificacdo desperta
sentimentos de competéncia e de mestria que, por sua vez, alimentam a motivacao.

Os resultados de um estudo de caso conduzido por Dichev e Dicheva (2017) apresentam
que apesar de existir evidéncias da importancia da competicao entre pares, o desafio de
ultrapassar os obstaculos do jogo e de consequir superar é o que mais interessa aos jogadores.
Dito isto, os autores mencionam que os desenhadores das atividades gamificadas devem dar
mais valor em criar ambientes desafiadores de modo que os jogadores alcancem os seus
interesses de dominio pessoal ao invés de dar demasiadaimportancia a comparacao social feita
através de tabelas de classificagao, por exemplo.

Assim, no proximo momento do presente relatdrio procurarei dar a perceber em que
medida a gamificacao e a competitividade afetama aprendizagemda L2, mais precisamente, pelo
sistema de recompensas apresentado anteriormente “StarChart” e pela motivacdo competitiva
que os alunos possam vir a desenvolver ou a perder utilizando atividades gamificadas e

competitivas.
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2. DESIGN DO ESTUDO EMPIRICO

Apds ter apresentado uma vertente tedrica enquadradora da investigacao no que diz
respeito a gamificacao e competitividade no Ensino de Inglés do 12 Ciclo do Ensino Basico, neste
capitulo segue-se a fundamentacao de escolhas metodoldgicas efetuadas ao longo do percurso
de estdgio de modo a consequir alcangar os objetivos desta investigacao e relatdrio final de
estdgio, bem como a minha posicdo critica e analitica perante os dados recolhidos.

Numa primeira fase, procurarei clarificar as metodologias escolhidas e apresentar as
questdes de investigacao juntamente com os respetivos objetivos deste trabalho, justificando a
escolha deste tema e a relevancia deste percurso de investigacao-acao.

De seguida, procurarei contextualizar este estudo, caracterizando o contexto escolar, a
selecao dos participantes, justificando alguns critérios de escolha necessdrias para a realizacao
deste estudo.

Numa terceira fase, esclarecerei, numa perspetiva critica, os métodos utilizados para a
recolha de dados, explicando como estes foram pensados, desenvolvidos e aplicados.

Numa fase posterior deste relatdrio, procederei a demonstracao e andlise dos dados
recolhidos, procurando fazer uma interpretacado critica e reflexiva sobre os mesmos, de modo a
fazeroseuenquadramento necessario comos objetivos e responder as questoes de investigacao
deste estudo.

Por fim, concluirei o trabalho procurando demonstrar como este estudo pode trazer
melhorias para o Ensino de Inglés do 12 Ciclo do Ensino Basico, destacando alguns dos seus pontos
fortes e expondo tambémalgumas limitacdes encontradas neste processo de investigacao-acao.
Para além disso, farei sugestoes de possiveis futuros estudos que possam surgir a luz deste

trabalho.
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2.1 Objetivos e questoes de investigacao

Este trabalho de investigacao-acao visa explorar e investigar questdes significativas

relacionadas com a “Gamificacao e Competitividade no Ensino de Inglés no 12 Ciclo do Ensino

Bdsico". Dito isto, ao longo da pratica de estagio foram delineados objetivos e questdes de

investigagao como intuito obter uma maior compreensao sobre o tema, bem como para contribuir

para uma melhoria de praticas.

Na seguinte tabela encontram-se as minhas questoes de investigacao com os respetivos

objetivos. Questoes e objetivos estes, que me fizeram selecionar certas praticas especificas para

ir de encontro aquilo que pretendo descobrir.

Tabela 1- Questoes e objetivos de investigacao

Questdes de investigacao

Objetivos

Em que medida os sistemas de recompensas

sao benéficos para a motivacao dos alunos?

Construir  sistemas de recompensas
adequados de forma a motivar os alunos para
a aprendizagem.

Perceber as limitac6es das recompensas.

Quais sao os bheneficios e limitacoes da

competitividade a niveis motivacionais,

emocionais e de aprendizagem?

Desenhar estratégias gamificadas
competitivas de forma a motivar os alunos
para a aprendizagem.

Promover um ambiente de competitividade

saudavel.
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Num ponto de vista pessoal, escolhi estas questoes e objetivos, pois considero-me uma
pessoaque gosta de aprender através de jogos e elementos gamificados, e encaro a gamificacao
como uma excelente forma de manter os alunos motivados e entusiasmados para a
aprendizagem. Considero-me também como sendo alguém que gosta imenso de competir, uma
vez que isso me motiva a conseguir potenciare aumentar as minhas capacidades e penso que o
meu percurso desde o 12 Ciclo até ao Ensino Secunddrio teria sido mais positivo e significativo se
fosse mais recorrente a implementacao de jogos competitivos por parte dos meus professores.
Dito isto, procurei transportar esta minha paixao para o trabalho de investigacao, tendo como
objetivo conhecera area delicada da competitividade em sala de aula, especialmente numaidade
tao precoce como o 12 Ciclo do Ensino Basico, delineando as suas limitagcdes, bem como os seus
pontos fortes, de modo a consequir melhorar praticas e estabelecer um ambiente de

competitividade saudavel.

2.2 Metodologias de investigacao

Este trabalho centra-se na metodologia de investigacao-acao, pois acredito que é a
metodologia que conecta mais intimamente o trabalho cientifico com o trabalho pratico no
contexto particular da minha pratica de ensino supervisionada, onde a postura reflexiva dd origem
ao desenvolvimento e evolucao de praticas. Latorre (2003) refere a pratica como o elemento-
chave desta metodologia, salienta também que é essencial estar sempre implicito o conceito de
reflexao no pensamento sobre a pratica educativa. E na capacidade de refletir que se encontra o
reconhecimento de problemas e, por sua vez, a procura da resolu¢ao dos mesmos.

Acredito que a area da educacao é umdos setores que mais requer mudanca e adaptacoes
consoante ardpida e constante evolugao do mundo, sejam estes sociais ou tecnoldgicos. Dito isto,
€ dado como uma necessidade de que o professor assuma um papelde investigador na educacao
para proporcionar uma maior compreensao das praticas educativas, bem como um aumento de
qualidade das mesmas (Latorre, 2003), e o professor encontra-se numa posicao
verdadeiramente privilegiada para fazer das suas praticas verdadeiros bercos de teorias de a¢ao

(Schén, 1983). Acrescento que, tal como indica Alarcao (2001), um professor verdadeiramente
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merecedor desse nome tem de ter uma intima relagao com a investigacao, pois é essencial estar

na profissao como intelectual que criticamente questiona e se questiona.

2.2.1 Técnicas e instrumentos de recolha

Durante este percurso de investigacao foram selecionadas perspetivas metodoldgicas de
cardter misto, tanto qualitativo como quantitativo. Nao obstante, foi dado maior enfoque a
investigacdo qualitativa. Como investigador desempenhei um papel participante, pois fui
simultaneamente um instrumento de recolha de dados e um intérprete dos mesmos. De modo a
responder as questoes e objetivos de investigacao foram adotadas estratégias e ferramentas de
recolha e analise de cariz maioritariamente qualitativo, como por exemplo, as notas de campo,
onde foram documentadas observacdes sequindo uma postura critica sobre a gamificacao e a
competitividade no Ensino de Inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico consideradasrelevantespara o
desenvolvimento do trabalho. Recorri igualmente ao didrio de bordo, pois este é também um
instrumento de recolha de dados maioritariamente descritivo e reflexivo acerca das praticas,
tornando-se essencial para o percurso evolutivo de professor-investigador. Foram conduzidos
também grupos focais com alunos, sendo que em cada grupo participavam 5 ou 6 criancas. Criei
estes grupos com o intuito de perceber e valorizar a sua opiniao, uma vez que considero essa
abordagem como sendo essencial para a melhoria, evolu¢do, e inovacgao de praticas acerca da
gamificacao e competitividade no ensino de inglés, que num capitulo posterior sera mais
profundamente analisado. Do mesmo modo que a participacao dos alunos é fundamental, é
também importante para o meu estudo conseguir perceber os pontos de vista dos professores.
Dito isto, foi realizado um questiondrio direcionado a professores de inglés do 12 Ciclo do Ensino
Bdsico acerca da gamificacao e competitividade.

Apesar das metodologias descritas serem de natureza predominantemente qualitativa,
foram também recolhidos elementos quantitativos, tanto nos grupos focais como nos
questionarios, os quais me foram bastante dteis na andlise de elementos mais especificos,

nomeadamente através de respostas fechadas.
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2.3 Contexto, recursos e intervenientes

A componente pratica deste trabalho foi desenvolvida em contexto de estagio numa
instituicao de ensino privada na area metropolitana do Porto. Tive oportunidade de assistir a aulas
de diversas turmas do primeiro ao quarto ano do 12 Ciclo do Ensino Basico, sendo que, nesta
instituicao, a disciplina de inglés ja é obrigatdria desde o Ensino Pré-Escolar. Como a disciplina de
inglés esta muito presente no curriculo e no quotidiano destes alunos, eles apresentam uma
elevadafluéncia relativamente ao que é preconizado pelas Aprendizagens Essenciais. Os alunos
sao preparados para 0os Exames de Cambridge: "A7 Starters” e “A1 Movers”, por isso € bastante
regular haver periodos de estudo, incluindo a resolu¢ao de exames anteriores, a pratica da
oralidade, escrita, leitura e gramatica.

Este estabelecimento de ensino estd localizado numa area privilegiada a nivel de acesso
comuma vastarede de transportes, uma vez que se encontra numdos concelhos mais populosos
do Distrito do Porto, sendo assim uma instituicao de ensino privada com uma elevada procura.

A instituicao conta com niveis de ensino desde a Creche e Pré-Escolar até ao 122 ano de
escolaridade e detémde uma grande area edificada com trés podlos de ensino, trés refeitdrios, um
campo desportivo, um pavilhao e zonas verdes, tendo espacos especificos para se realizar uma
grande variedade de atividades. A instituicao tem uma biblioteca que disponibiliza servicos e
recursos de aprendizagem como livros, computadores e outros, para que a comunidade escolar
possadesenvolver aliteracia dainformacao e os discentes possamtornar-se pensadores criticos
e utilizadores competentes de todos os suportes e meios de comunicacdo. Existe também uma
enorme sala intitulada de “ProLab”, onde os alunos do mesmo ano de escolaridade se retinem,
uma vez por semana, para trabalhar em projetos desenvolvidos pelos mesmos, desenvolvendo
competéncias do século XXI como colaboracao, criatividade, pensamento critico e resolucao de
problemas. Dispdem, ainda, de uma sala de estudo, da qual os alunos podemusufruir, usualmente
pelofim datarde, depois do periodo letivo, onde lhes é dada uma atencao mais individual de modo
a combater os obstaculos de aprendizagem que possam surgir.

Um dos pontos menos positivos da instituicao no que toca as suasinstalacées é ofactode

existirem poucos locais interiores para 0s alunos passarem os seus tempos livres, pois sempre
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que chove, estestémde permanecer na sala o dia todo, o que pode levar anormais desregulacoes
no comportamento, atencao, energia e motivacao.

O curriculo dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico é bastante variado e esta baseado nos
seguintes principios pedagdgicos: principio da complexidade; procura constante;
problematizacdo; confianca; aprendizagem exigente e diversidade. A sua matriz curricular
contempla dreas curriculares disciplinares e nao disciplinares hem como areas de enriquecimento
curricular e estd organizada em Portugués, Matematica, Estudo do Meio onde esta presente CLIL
uma vez por semana, Inglés com certificacao para os Exames de Cambridge, Expressoes
Artisticas e Fisico-Motoras como Artes Visuais, Expressao Dramadtica/Teatro, Musica e
Educacdo Fisica, Apoio ao Estudo, Projetos Interdisciplinares, Filosofia/Cidadania e
Desenvolvimento. A instituicao conta com diversos profissionais desde professores dos varios
ciclos de estudo e areas disciplinares, professores que trabalhamem exclusivo na salade estudo,
professores de educacao especial, elementos do gabinete de psicologia, do gabinete de nutri¢ao,
etc.

Esta instituicao de ensino particular assume uma autonomia pedagdgica devido a sua
capacidade organizacional e de gestao educativa com um projeto educativo inovador, visiondrio
e inclusivo, onde as criancas podem viver numa verdadeira comunidade de aprendizagem.
Apresentam valores como a responsabilidade, liberdade, solidariedade, exceléncia,
empreendedorismo, inovacao, confianca, superacdo, paixao, COMpromisso e compaixao,
ambicionando tornar os alunos sujeitos auténomos, responsaveis e ativos com um grande foco
na educacao para os valores, cidadania, multiculturalidade e educacao para a paz. Sao também
promovidos os principios do “aprendera ser”, “aprender a aprender” e "aprender a viverjunto com
0s outros”, educando para o presente, mas com os olhos postos no futuro, valorizando a
responsabilidade e a consciéncia que o aluno tem de si préprio.

A instituicao pretende-se distanciar da aquisicao de conhecimentos de forma passiva,
linear e individualista e trabalhar a formacao integral do aluno, valorizando as atitudes, para que
as aprendizagens se tornem verdadeiramente significativas para o aluno. Apesar da instituicao
apresentar a sua autonomia, esta, relativamente ao Ensino Basico, operacionaliza, de forma
contextualizada, as Aprendizagens Essenciais, o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatdria e a Estratégia Nacional de Educacao para a Cidadania, nao obstante, esta etapa de

formacao dos alunos é desenvolvida de acordo com os objetivos pedagdgicos negociados por
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toda a equipa docente, entre eles: potenciar o desenvolvimento de ideias e projetos, com o
objetivo de promover a criatividade e inovacao; cultivar atitudes de persisténcia, gosto pelo saber,
cooperacado, solidariedade e respeito, visando a melhoria das relacdes interpessoais; avaliar
multidimensionalmente e desenvolveruma pratica democratica, através da adocao de estruturas
e processos participativos, na definicao da politica educativa e experiéncia quotidiana.

0 seu plano anual de atividades esta repleto de atividades que incentivam a participacao
dos alunos, bem como incentiva o envolvimento das familias na vida escolar. Sequem-se alguns
exemplos de projetos desenvolvidos durante o presente ano letivo: Dia Europeu das Linguas, uma
atividade interdisciplinar de modo a sensibilizar os alunos para a existéncia de diferentes linguas
e culturas europeias; Dia Mundial da Musica, de modo a promover atividades ludico-artisticas; Dia
Mundial do Animal; para sensibilizar os diretos dos animais; Halloween tematico “Witches,
Wizards & Aliens”, um dia divertido para conhecer um pouco mais sobre a cultura anglo-saxénica;
Dia Mundial da Filosofia, com o objetivo de desconstruir preconceitos, respeitar a diferenca e
promover acoes de inclusao.

Esta instituicao de ensino privada possui, assim, bastantes recursos e os alunos sao, na
grande maioria, social e economicamente privilegiados de classe média alta ou alta, e por isso, na
instituicdo, um dos materiais de aprendizagem obrigatdrios dos alunos é um computador ou
tablet, o que facilitou bastante o meu planeamento e execucao de vdrias atividadesrelacionadas
com jogos digitais e que me fez optar por muitas atividades de pesquisa, onde os alunos é que
foram criando o seu prdprio conhecimento, assumindo eu um papel de “professor facilitador da
aprendizagem’”.

Como referi anteriormente, tive oportunidade de observar aulas de varias turmas do
primeiro ao quarto ano de escolaridade, no entanto, a minha pratica letiva e todo o trabalho
realizado em torno do tema deste relatdrio de estdgio (Gamificacdo e competitividade) foi
desenvolvido com uma turma do terceiro ano. A escolha desta turma nao teve qualquer
componente estratégica para a realizacao do trabalho, uma vez que a professora cooperante
leciona inglés a cinco diferentes turmas: trés turmas do primeiro ano, uma do terceiro e uma do
guarto.

Como considerei que o primeiro ano ndo se enquadraria com o trabalho que visavarealizar
devido aos alunos ainda estarem numa fase muito inicial da sua aprendizagem de inglés, fiquei

responsavel por uma turma do 32 ano, pois era a que melhor se ajustava em termos de
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compatibilidade de hordrios entre mim, aminha colega de estdgio e a professora cooperante. Esta
turma é constituida por vinte e quatro alunos, catorze rapazes e dezraparigas. E caracterizada por
ser uma turma com bastante entusiasmo pela aprendizagem, mas que por isso mesmo pode-se
tornar bastante “faladora”. A turma tem alguns casos de alunos com medidas universais de
suporte a aprendizagem, mais concretamente cinco alunos, entre eles, uma aluna diagnosticada
no espetro de autismo, que apesar de apresentar muito sucesso nas aprendizagens, é uma aluna
que requeruma maior atencao e alguma adaptabilidade, seja em atividades, testes, ou trabalhos
parairmos de encontro as suas necessidades. Para além deste caso, a turma apresenta quatro
casos de dislexia que tambémrequeremtestes, fichas de trabalho e outras atividades adaptadas.
Ao longo da minha pratica letiva pude verificar que € uma turma que demonstra grande
entusiasmo e motivacao ao aprender através de jogos e atividades gamificadas. Posso referir que
isso foi justamente uma motivacdo adicional para mim, uma vez que pude levar recursos
diferentes e inovadores em diversas aulas.

A sala de aula do terceiro ano previamente descrito tem ao seu dispor de cacifos
individuais, onde os alunos colocam o seu material escolar, desde livros, cadernos, estojos,
portefdlios, bem como pertences pessoais. Num canto da sala estd situada a biblioteca do aluno,
onde existe uma estante com varios livros, um tipo de pavimento mais suave, e bancos
almofadados para os alunos poderem terem um espaco relaxante e confortavel para a leitura.
Neste mesmo espaco da biblioteca existe um poster designado de “Leiturdmetro”, uma estratégia
gamificada criada pela professora titular, que serve como uma tabela de classificacao, em que um
pequeno papel plastificado com o nome dos alunos estd colado no nimero de livros que esse
aluno leu durante o ano letivo, de modo a incentivar os alunos paraa leitura. Ao redor da sala, em
todas as paredes, estao afixados trabalhos previamente realizados pelos alunos, posters
relevantes para a aprendizagem, fotografias e estratégias de sala de aula. Uma outra estratégia
de relevancia a mencionar é mais uma estratégia gamificada criada pela professora titular da
turma, com o intuito de manter o comportamento e atitudes desejadas durante a semana,
mantendo o sentido de responsabilidade dos alunos. Cada aluno tem um pequeno cartao afixado
na parede da sala com o seurespetivo nome, no inicio da semana, todos os alunos comecam com
cinco baldes no seu cartao e, a medida que tém um comportamento menos adequado,
desrespeitador ou perturbador, é-lhes retirado um balao, de modo aos alunos poderem visualizar

0 seu percurso ao longo da semana e refletir sobre o mesmo, ajudando também a professora a

40



manter os registos semanais do comportamento dos alunos, pois tal como refere Chou (2016) no
seu “Octalysis Framework”, os alunos treinam emocionalmente a reagir a perda a partir de
pequenas perdas progressivas, e 0s baloes, no meu ponto de vista, 6 um excelente exemplo disso.
Dito isto, menciono outra estratégia de sala de aula intitulada de “StarChart”, criada por mim,
previamente referido no subcapitulo 7.3.2 Recompensas e que serd posteriormente analisado,
pois é um dos elementos essenciais para responder as questdes de investigacao deste trabalho.
Penso que o facto de os alunos ja estarem habituados a este tipo de estratégias gamificadas me
motivou e ajudou na implementacao da estratégia “StarChart”.

A disposicao da salamudou vdrias vezes durante o meu percurso de estagio, mas sempre
de forma flexivel, para podermos fazer trabalhos de grupo, incentivando a entreajuda e
colaboracao. A sala é bastante espacosa e tem dois grandes quadros brancos, um deles com o

projetor implementado, que me permitiu fazer bastantes atividades com jogos digitais.

2.4 Calendarizacao

Segue-se a calendarizagdo deste trabalho, onde se encontram delineadas as diferentes
etapas necessarias para a sua concretizacao. O meu estdgio teve inicio no dia 26 de setembro e
terminou no dia 6 de fevereiro, no entanto, os grupos focais foram realizados posteriormente,
porque me interessava que os alunos tivessem ja tido a oportunidade de se distanciar
temporalmente das aulas de forma a poderem refletir globalmente sobre as mesmas de forma

mais objetiva.

e 26 de setembro — primeiro contato com a instituicao, com a professora cooperante e
outros membros da comunidade para conhecer asinstalagdes, 0s seus principios, 0s seus
objetivos e a sua pedagogia.

e 27 de setembro - inicio das aulas observadas.

e 9 de outubro - reunidao com a Professora Doutora Patricia Ferreira de orientacao para a

Pratica de Ensino Supervisionado.

e 18 de outubro — primeira aula lecionada.
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Novembro —inicio da pesquisa e escrita do enquadramento tedrico do trabalho.

16 de novembro — introducao da estratégia “StarChart” com a turma do 32B.

12 de dezembro — primeira aula observada pela Professora Doutora Patricia Ferreira.

10 de janeiro — segunda aula ohservada pela Professora Doutora Patricia Ferreira.

19 de janeiro — entrega da componente tedrica do Relatdrio Final de Estdgio

22 de janeiro — terceira aula observada pela Professora Doutora Patricia Ferreira.

26 de janeiro — apresentacao oral sobre a componente pratica do Relatdrio Final de
Estdgio (andlise de evidéncias empiricas relativas a experiéncia da prética profissional em
contexto de estagio).

Fevereiro —inicio da escrita da segunda componente do Relatdrio Final de Estagiorelativa
ao estudo empirico e andlise de dados.

14 de fevereiro — reuniao com a Professora Doutora Patricia Ferreira para delinear as
seguintes etapas do Relatdrio Final de Estagio.

29 de fevereiro — partilha do questiondrio sobre Gamificacao e Competitividade no Ensino
de Inglés a professores de inglés do 12 Ciclo do Ensino Basico.

5 de marco a 7 de margo — realizacao dos grupos focais com os alunos do 32B.
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3. ANALISE DE DADOS

A andlise de dados é crucial num trabalho de investigacao, pois nao basta apenas recolher
informacao sem olhar para esta com olhos interpretativos. Sequndo Bogdan e Biklen (1994), é
preciso trabalhar os dados, organiza-los, sintetizd-los, procurar padrdes e descobrir aspetos
importantes que devem ser aprendidos e transmitidos aos outros.

Nesta fase, procederei, ndo so, a apresentacao dos dados recolhidos e da forma como
foram recolhidos, mas também ainterpretacao critica e reflexiva dos mesmos, tentando procurar
respostas para as questoes de investigacao previamente definidas.

Esta seccdo de analise de dados esta dividida em trés pontos principais, comecando pela
analise documental de planificacdes, notas de campo e didrio de bordo onde apresentarei um
relato daquilo que foi feito durante o percurso de estagio, nomeadamente nas aulas por mim
lecionadas, juntamente com a andlise critica e reflexiva de algumas observacoes recolhidas como
notas de campo consideradas relevantes para o tema da gamificacao e competitividade na
aprendizagem. De sequida, encontra-se a andlise dos questionarios direcionados a professores
deinglés do 12Ciclo do Ensino Basico, de modo a perceber quais sao as suas percecoesacercado
tema. Por fim, apresentam-se reunidos os pontos de vista dos alunos acerca de aulas gamificadas
e competitivas, procurando, assim, responder as questdes de investigacao, tendo em grande
consideracao asopinides dosintervenientes mais importantes deste trabalho, os alunos, umavez

que é por estes que se procura fazer estudos e melhorar as praticas.

3.1 Anilise documental (notas de campo e diario de bordo)

Durante o meu percurso de PES, tive a oportunidade de criar e desenvolver uma grande
variedade de jogos e atividades gamificadas. Em virtude disso, nesta seccao do Relatdrio Finalde
Estagio encontra-se, num tom descritivo-reflexivo, uma andlise de algumas observacoes
retiradas emnotas de campo e escritas no didrio de bordo consideradas relevantes para o objetivo

do trabalho.
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Penso que devo comecar porum dos principais projetos desenvolvidos durante o estagio,
que pretende obter respostas relativamente ao tdpico das recompensas no ensino, intitulado de
“StarChart’, previamente demonstrado no subcapitulo — 1.3.2 Recompensas. Esta estratégia
gamificada foi introduzida na minha segunda aula lecionada com a turma 32B com a finalidade de
construir um sistema de recompensas que promovesse a motivagao e aprendizagemdos alunos.
Dito isto, as observacdes e dados recolhidos sobre as estrelas levam-me a acreditar que estas
trazem beneficios para os alunos, uma vez que demonstravam um notdvel entusiasmo e
expressada felicidade quando eram eles a colocar a estrela na cartolina, concluindo assim que os
alunos atribuem um simbolismo positivo as estrelas. Devo acrescentar que, muitas vezes, 0s
alunos quando me viam a chegar a instituicao ou a sala de aula perguntavam-me se podiam ser
eles a colocar a estrela naaula, ou até mesmo, no final da aula, quando alguns alunos recebiama
estrela, muitos outros perguntavam se podiam receber uma também. No entanto, isto levanta
outra questao, apesar de saber que os alunos gostam bastante de receber e colocar estrelas na
cartolina, até que ponto estas atuam como uma motiva¢ao? Pude constatar, com alguns alunos,
segundo os seus comentarios de natureza semelhante, por exemplo, “andald, acaba isso, senao
0 N0sso grupo vai ficar sem estrela”, que as estrelas podiam atuar como uma motivacao para
acabar determinadas atividades, contudo, na base da observacao nao consequi captar mais
comentarios ou reagoes que me levassem a poder tirar conclusoes, para além disto e da efusiva
vontade dos alunos receberem estrelas. Dito isto, no subcapitulo 3.3 que se segue, foi-lhes
perguntado diretamente nos grupos focais, se as estrelas os motivavam para conseguir chegara

um maior entendimento.

Figura 7- Estratégia “StarChart” completa

STAR CHART
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Devo referir que quando lhes foi apresentado o “StarChart”, no inicio do meu percurso de
estdgio, ficou combinado que se a cartolina conseguisse ficar preenchida de estrelas até ao final
dasminhas aulas, toda a turma recebia uma recompensa. Desta forma, tenteiimplementar aideia
de que estao a receber estrelas individuais, mas para fazer conjunto de um todo, por outras
palavras, competimos uns contra os outros, mas também estamos a competir como turma para
um objetivo em comum. Assim que o “StarChart” ficou completo, toda a turma recebeu uma
medalha com uma estrela, numa cerimonia de entrega de prémios, que alegremente deixaramno
peito o resto do dia.

Dividir atividades gamificadas em niveis foi algo que implementei nas minhas aulas
lecionadas, visto que, sequndo Zichermann e Cunningham (2011), estes, aquando encadeados,
dao um sentido de direcao e propdsito aos alunos. A Figura 3, do subcapitulo 1.3.4 — Mistério,
curiosidade e imprevisibilidade, é um dos exemplos que irei analisar mais profundamente, uma
vez que foi uma atividade em que surgiram algumas anotac¢oesrelevantesretiradas em notas de
campo. Esta atividade foi realizada no ambito da aprendizagem dos animais com uma vertente
multicultural e dispunha de trés diferentes desafios. A cartolina da Figura 3 foi colocada no quadro
noinicio da aula e aturmafoi dividida consoante os grupos das suas mesas de trabalho, este caso,
as mesas estavam distribuidas em grupos de quatro a seis elementos, com vista a trabalhar a
colaboracao, um dos objetivos pedagdgicos primordiais da instituicao. Cada grupo ficou
responsavel por um diferente pais e o primeiro desafio era fazer a descricao de dois animais
especificos do pais que Ihes foi atribuido. A medida que os grupos iam acabando a descri¢ao dos
animais, constatei que imediatamente queriam comecar a fazer o sequndo desafio, mostrando-
se curiosos e investidos na aula, verificando o que nos diz Raymer (2011), pois foram produzidos
maiores niveis de envolvimento, devido ao elemento de incégnita criado. Devoreferir que, durante
este primeiro desafio, um grupo estava barulhento e perturbador, e por isso, foi-lhes retirada a
estrela que Ihes era designada com a possibilidade de a recuperar. Foi visivel uma mudanca de
comportamento em alguns membros do grupo que entre si se responsabilizaram a apresentar
uma melhor postura de modo a conseguir recuperar a estrela, verificando assim, as estrelas a
seremuma motivacao para os alunos terem umcomportamento adequado e terminarem a tarefa.
Assim que todos terminaram o primeiro desafio, muitos se voluntariaram para desvendar o
préximo, que consistia em cada grupo ler a descricao dos animais que descreveram no primeiro

desafio, enquanto o resto da turma tentava adivinhar. Neste desafio foi introduzida uma vertente
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de competicao, e imediatamente observei algumas reac6es e comentdrios que me levaram a
considerar que esta turma do 32 ano era bastante competitiva, uma vez que comecaram a
esconder os pequenos papéis onde tinham feito a descricdo bem como comecaram a tentar
“espreitar” para os papeis dos outros grupos e houve alguns elementos a tentar enganar outros,
fingindo que estavam a falar sobre outro animal. Dito isto, verifiquei que alguns alunos se podiam
enquadrar na categoria “conquistadores” dos tipos de jogadores, uma vez que mostraram
vivamente querer ganhar, o que me fez implementar mais estratégias de competicao e varia-las
ao mdximo para verificar se 0 mesmo se verificava. De um modo geral, a turma manteve um
espirito competitivo semelhante ao longo das diferentes atividades, porém, nunca observei
provocagoes ou qualquer reacdo negativa entre vencedores e vencidos. Para complementar,
pensei numa outra atividade que consistia em jogar em pares um jogo da memdria digital
projetado no quadro de imagens com as respetivas palavras. Enquanto um par jogava, 0s
restantes alunos eram responsdveis por contar quantas tentativas foram necessarias para
completar o jogo para ver que par conseguia acabar em menos tentativas, sendo esse par o
vencedor de uma estrela. Mesmo quando estes efusivamente contavam as tentativas dos seus
colegas, estavam a ser dadas ao mesmo tempo ajudas voluntarias quando estes aparentavam
mais dificuldade, verificando-se assim um companheirismo competitivo, que também foi
evidenciado em outros momentos, principalmente emjogos de adivinhas, em que os alunos, sem
relevar a resposta, davam dicas, prevalecendo a entreajuda.

Uma outra observacao presente no meu diario de bordo e que é relevante mencionar
prende-se com o facto de que, a fim de promover um ambiente de competitividade saudavel,
todos os alunos devemtera oportunidade de jogar, mas se tal nao for possivel, devemos envolver
0s restantes alunos enquanto os seus colegas estdo a jogar. Isto consegue-se, por exemplo,
pedindo-lhes parafazer a contagemde pontos, como jd foi referido, responder a um quiz sobre o
jogo ou até mesmo entrar num “roleplaying” em que os alunos podem fazer de arbitros,
treinadores, ajudantes, apoiantes, entre outros.

Em momentos de observacao nao estruturada, verifiquei que as atividades que
promoviam a competicdao aumentavam significativamente o nivel de envolvimento dos alunos,
uma vez que estes revelavam entusiasmo, animacao e atencao para resolver atividades, sendo
que 0s mesmos, hum momento nao gamificado, apresentavam uma postura mais passiva para

executar as mesmas tarefas.
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Segundo as minhas observacoes, elementos como recompensas e competicao
aumentaram a motivacao extrinseca dos alunos. Sequndo Alsawaier (2018), estes elementos
atuam como uma forma de induzir o aluno a alcancar o objetivo principal, que passa
essencialmente pelo sucesso na aprendizagem, aumentando assim a motivacao intrinseca
relacionada com a superacao de desafios. Contudo, com esta analise surge-me outra questao
relacionada com o facto de alguns alunos que nao conseguirem vencer, sejaa recompensa ou um
nivel, levando-me assim a questionar como é que se sentem face a competitividade e como
apresentampossiveis reacoes negativasface a derrota, o que sera mais tarde explorado no ponto

3.3 na andlise dos grupos focais.

3.2 Questionarios aplicados a professores de inglés do12 Ciclo do Ensino Basico

Neste ponto, proponho-me a apresentar e analisar os dados obtidos através de um
inquérito aplicado através de um questionario online a professores de inglés do 12 Ciclo do Ensino
Bdsico de modo a perceber os seus pontos de vista acerca da gamificacao e competitividade no
ensino de inglés no 12 Ciclo do Ensino Bdsico, mais concretamente sobre recompensas e
competitividade, parair de encontro aquelas que sao as questoes de investigacao deste trabalho.

O inquérito por questiondrio permite-nos, com o recurso a técnicas probabilisticas,
assegurar a representatividade dos resultados, com a finalidade de proceder a inferéncias e
generalizacdes (Batista, Rodrigues, Moreira, & Silva, 2021). Dito isto, neste questionario, procurei
estabelecer padrdes com possiveis respostas e desafios as questdes de investigacao.

Este questionario contou com as percecdes de dezassete participantes pertencentes ao
grupo 120 - Inglés (12 Ciclo) que, voluntdria e anonimamente, participaram neste estudo acerca da
gamificacao e competitividade no ensino, permitindo-me assim chegar a algumas conclusoes.
Devo referir que ja foram feitos estudos e recolhidos dados neste campo da gamificacdo, no
entanto, tentei de forma individualizada aprofundar o meu conhecimento sobre o tema, uma vez
que ainda se encontra um pouco limitado, especialmente no tépico da competitividade no 12 Ciclo

do Ensino Basico.
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Opteipor iniciar o questionario perguntando aidade e o grau académico dos participantes,
com a finalidade verificar se existe alguma correlacao entre a idade e grau académico e o seu
conhecimento e percecoes acerca de alguns tépicos da gamificacao, bemcomo possiveis praticas
de atividades gamificadas competitivas. Esta ligacao serd mais tarde analisada neste mesmo
subcapitulo.

A maioria dos participantes tém idades compreendidas entre os 40-50 anos (52,9%),
seguindo-se das idades entre os 20-30 anos (23,5%) e apenas um participante nas categorias
50-60 e mais de 60 anos. Relativamente aos seus graus académicos, 88.2% detém de um
mestrado (15 participantes), havendo um participante com uma licenciatura e um participante

com um doutoramento, tal como se pode verificar nos sequintes graficos 1e 2.

Grafico 1: Idade dos participantes

@ =0-20
@ 20-40
40-50
@ 50-60
@ 0+

Grafico 2: Grau académico dos participantes

Grau Académico
17 respostas

15

15 (88,2%)
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“0 que entende por gamificacdao?” é a primeira pergunta do questiondrio relacionada com
o tema da gamificacao e é uma questao introdutdria de modo a perceber o panorama que se
enquadra a gamificacao a luz dos pontos de vista dos 17 docentes do grupo 120 — inglés. A partir
das respostas fornecidas, que se encontram em anexo, organizei-as consoante o seu grau de
semelhanca, em trés categorias de andlise:
a) Transmite um conhecimento consideravel acerca da gamificacao.
b) Percebe, com algumas limitacdes, o que é a gamificacao.

c) Associa a gamificagao apenas a jogos.

Apds uma anadlise das respostas obtidas, considerei que 7 participantes se encontram
inseridos na categoria a), 5 na categoria b) e 5 na categoria ¢). Mesmo tendo em consideragao que
o tamanho da amostra, comparando com o ndmero de docentes do grupo120 - inglés, é bastante
limitado, estes dados permitem-nos chegar a conclusao de que, tal como refere Fortunato (2017),
agamificagao ainda se encontra bastante associada apenas a utilizacao de jogos, neste caso 29%
dos participantes associaram o termo gamificagcao a “jogos digitais”, “ensinar através de jogos” ou
“utilizar jogos Iudicos nas aulas”.

Relativamente a categoria b), os participantes caracterizaram a gamificacdo como, por
exemplo, “estratégias de jogo para fins educativos’, que apesar de considerarem que a
gamificacao nao depende exclusivamente na utilizacao de jogos, demonstram um conhecimento
limitado, pois nao se referem a aplicacdo dos elementos de jogo a contextos de nao-jogo. Apesar
dasrespostas serem de carater aberto, estas estao concentradas emapenas umafrase, o que por
si s0, ja é umaindicacao sobre o entendimento limitado sobre um assunto. Ainda assim, consegui
identificar que 7 participantes indicam que a gamificacao nao depende de jogos, mas sim da
aplicacao de contextos, regras e elementos de jogo a qualquer atividade de ndo-jogo, por
exemplo, “uma abordagem que consiste na aplicacao de dinamicas do mundo dos jogos (pontos,
papéis, prémios)’. Estes dados permitem-me concluir que o termo “gamificacdo” ainda nao se
encontra bem assimilado pelos professores, uma vez que os dados que se seqguem comprovam
que os mesmos professores que associam a gamificagao meramente a jogos, utilizam elementos
de jogo nas suas aulas, ou seja, nao consideram, por exemplo, atribuicao de pontos e

recompensas, como uma estratégia gamificada.
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O grafico que se seque ilustra a frequéncia com que os participantes utilizam jogos ou

atividades gamificadas com os seus alunos.

Grafico 3- Frequéncia na utilizacao de jogos ou atividades gamificadas

2. Numa escala de 1 a 5, o qudo frequente utiliza jogos ou atividades gamificadas com os seus
alunos? 1- Raramente; 5 - Bastante frequente

17 respostas
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A analise deste grafico apresenta algumas limitacdes, uma vez que 29% apresentamuma

concecao errada acerca da gamificagao e outros 29% uma concecao reduzida e isso leva-nos a
crer que a interpretacao da pergunta pode estar associada a essa mesma concecao errada.
Mesmo tendo isto em consideracdo, podemos concluir que grande parte (82.4%) dos
participantes opta pela utilizacao de jogos nas suas aulas frequentemente ou com bastante
frequéncia. A questao 2.1 do questionario “Por favor, dé alguns exemplos de jogos ou atividades
gamificadas que realiza com os seus alunos” leva-me a concluir que quizes sao 0s jogos
predominantes, pois foram mencionados 10 vezes (59%) sendo o Kahoota aplicacdo com maior
preferéncia. Dos 17 participantes, 7 mencionaram elementos de jogo, 0 mesmo numero de
participantes assinalados na categoria a) acima discutida, na suaresposta a questao 2.1, como por
exemplo, recompensas, o conteudo que se segue.

A questao nuimero 3 e 3.1, tem como finalidade procurar respostas a uma das minhas
questdes de investigacao (‘Em que medida os sistemas de recompensas sao benéficos para a
motivacao dos alunos?”). O sequinte grafico da questdo niimero 3 constata o ponto de vista dos

professores emrelagao as recompensas e motivacgao dos alunos.
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Grafico 4- Sente que recompensas sao henéficas para a motivacao dos alunos?

3. Sente que recompensas (pontos, autocolantes, prémios...) sdo benéficos para a motivagao dos
alunos?

17 respostas

® Sim
@ Nzo

Talvez

Dos 17 participantes, nenhumconsiderou que as recompensas nao trazembeneficios para
a motivacao dos alunos e apenas dois mostraram alguma apreensao ou duvida, enquanto a
grande maioria (15 participantes) consideram que as recompensas motivam os alunos. Esta
predominancia percentual leva-me a concluir que estes professores de inglés no 12 Ciclo do
Ensino Basico ja evidenciaram resultados positivos na motivacao dos alunos, quando utilizam
recompensas, logo estas podem surgir como uma componente motivacional para os alunos. A
analise as respostas da questao 3.1 — “Se utiliza recompensas, em que situacoes e porqué” —
apresenta alguns exemplos de como podem ser utilizadas as recompensas para as motivacoes
dos alunos.

Devido a vasta variedade de respostas e exemplos bastante especificos, torna-se
demasiadamente complexa a tentativa de fazer uma sintetizacdo e agrupar os dados de modo a
fazeruma categorizacao e obter respostas conclusivas. No entanto, os participantes apresentam
alguns exemplos que me parecemrelevantes mencionar,comecando pelarecompensa como um
refor¢o positivo. Alguns professores mencionam que utilizam um refor¢o positivo em forma de
recompensa quando os alunos executam as tarefas com empenho ou concluem uma etapa, ou
num termo mais gamificado, um nivel. Houve bastantes professores que referiram o uso de
recompensas como incentivo para o envolvimento nas atividades, alguns destes referindo que é
uma forma de desenvolverresiliéncia, para que hajamotivacao paranao desistir. A grande maioria
dos participantes nao especificaram quais recompensas utilizam, no entanto, trés professores

mencionaram que utilizam a atribuicao de pontos, sendo os pontos um dos elementos mais
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bésicos e utilizados nas recompensas e tal como constata Dichev e Dicheva (2017), sao a forma
mais simples de fornecer feedback instantaneo, o que me leva a referir que nasrespostas obtidas
foi mencionado a utilizacao de recompensas como forma de aferi¢ao pelo desempenho do aluno.
Um participante deu o exemplo da “ClassDojo” para a atribuicao de recompensas, uma aplicacao
previamente referida, e que de acordo com o estudo de Hursen e Bas (2019), é uma aplicacao que
fornece um sistema de feedback através da atribuicao ou deducao de pontos em tempo real,
tornando-se assim uma excelente opcao parafornecerfeedback, seja ele de aprendizagemou de
comportamento.

E igualmente importante mencionar alguns aspetos negativos que as recompensas
podem trazer para a aprendizagem. Entre eles, é referido que quando a recompensa é muito
significativa, os alunos podem esquecertodo o processo de aprendizagem de determinada tarefa
apenas para conseguir chegar a recompensa e em conformidade, outro participante refere que as
criancas atualmente tendem a estar demasiadamente focadas em prémios monetarios, por
exemplo. Dito isto, penso que seja necessario estabelecer recompensas equitativas ao tamanho
da tarefa, por outras palavras, se o tempo, esforco e dificuldade da tarefa for baixa, utilizar uma
recompensa igualmente baixa, pois tal como nos diz Chou (2016) a motivagao para alcangaralgo
é proporcional ao tempo e esforco que foiinvestido na tarefa.

A pergunta seguinte é relativa a competitividade entre os alunos na aprendizagem, tal

como pode ser visto no seguinte grafico.

Grafico 5- Acredita que a competitividade entre alunos é benéfica para a aprendizagem?

4, Acredita que a competitividade entre alunos é benéfica para a aprendizagem?
17 respostas

® sSim
® Nao

Talvez
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Consoante osdados que o grafico 5 nos revela, é notdria a disparidade entre as perce¢oes
dos participantes relativamente as recompensas e a competitividade. Apesar de uma
percentagemsignificativa expressar que acredita que a competitividade entre alunos é benéfica
(47.1%), 7 participantes apresentam as suas duvidas e 2 acreditam que nao é benéfica. Estas
opinides um pouco dividas, de certaforma, apresentam uma relacao coincidente com os estudos
ja conduzidos, que foram referidos no enquadramento tedrico deste trabalho, onde sao
apresentadas algumas vantagens, como o aumento da motivacgao intrinseca segundo Tauer e
Harackiewicz (2004), mas também desvantagens, talcomo a comparacao social apresentada por
Dichev e Dicheva (2017), da competitividade.

A questao 4.1 - "Por favor, justifique a sua resposta.” — ilusiva a questao 4, permite-nos
perceberde forma mais aprofundada o ponto de vista dos participantes. De forma sintetizada, os
8 participantes que responderam “Sim” na questao 4, referem que acreditam que a
competitividade é um motor para a motivacao, pois na competitividade, os alunos tendem a
maximizar o seu foco e capacidades para conseguirem ganhar, mencionado que 0s jogos e a
competitividade fazem parte do universo das criancas. Acrescentam que quando os alunos
perdem,ganhammotivacao para praticar e evoluir, pois nao queremvoltar a perdere o mesmo se
pode dizer dos que ganham, uma vez que querem continuar a ganhar. Para além disso, é
mencionado que a competitividade existe no mundo real, no mundo para qual estdo a crescer e
tém de estar preparados paralidar com a perda e regular as suas emocgoes, pois ao longo da sua
vidanem sempre vao ganhar. Relativamente aos 7 participantes que manifestam terduvidas em
aos beneficios da competitividade entre alunos, estes acreditam que a competitividade pode ser
um “pau de dois bicos”, pois tanto pode motivar um aluno, bem como desmotiva-lo. Mencionam
que as criangas devemaprender umas com as outras e a competitividade pode ser um meio que
causa gozo aos perdedores e rivalidade desnecessaria. Revelam, também, que os competidores,
neste caso, os alunos, devemestar empé de igualdade para que estes nao se sintam injusticados.
Num modo geral, apoiama competitividade se estafor amigavel e saudavel. Os dois participantes
que nao acreditam que a competitividade traz beneficios para os alunos manifestam que os
alunos ja estao habituados a competitividade noutras areas e que o essencial é ensinar os alunos
que ganhar nao é importante, mas sim participar. Para além disso, é mencionado que os alunos
devemexercitar a competicao contra si proprio, considerando que nao é benéfico competir entre

colegas.
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Segundo a minha interpretacao critica e reflexiva dos dados recolhidos das questoes 4 e
4.1 do questionario, considero que, para a competitividade ser benéfica e funcionar como um
motor para a motivacao, esta tem de ser promovida de forma justa para combater quaisquer
desigualdades ou, por outras palavras, paranao fazer que sejam sempre 0s mesmos aganhare a
perder, é importante que se facam atividades competitivas em grupos, pois sequndo Sailer,
Hense, Mandi e Klevers (2013), discrepancias sao niveladas e o sentimento de vitéria ou de
derrota é partilhado, promovendo o companheirismo, eliminando assim sentimentos negativos
individuais, o que nos leva a proxima e ultima pergunta do questiondrio.

A perguntandmero 5tem como intuito descobrir que técnicas sao usadas para combater
sentimentos negativos em relacao a derrota na competitividade e estd formulada da seguinte
forma: “Como trabalha, ou acha que devem ser trabalhadas as reacoes negativas dos alunos
(tristeza, raiva, desanimo...) quando estes sao derrotados num jogo?”.

Segundo uma leitura analitica das respostas a esta questao, que se encontram em anexo,
posso concluir que as respostas dadas foram de carater bastante idéntico e quase todos os
participantes mencionam o didlogo como o melhor método de modo a trabalhar reacées
negativas, é importante validar estasreacoes dos alunos e fazer com que se sintam confortaveis
para exprimir o que sentem, para que seja feita uma regulacao das emocoes, realcando que perder
e errar faz parte do processo de aprendizagem e independentemente de se sair perdedor ou
vencedor num jogo, a aprendizagem é a verdadeira vitdria, juntamente com o divertimento e a
participacio. E também referido que é importante dar mais oportunidades aos alunos para que
possam jogar de novo e conseguirem ganhar, mas vincando que a evolugao é mais importante do
que alcancar o primeiro lugar numa competicao.

Em suma, a analise dos dados deste questionario permite-me concluir que nao ha
qualquer correlagao entre a idade dos participantes e as suas percec¢oes acerca da gamificacao e
competitividade, pois ndo foram identificados padroes nas suas respostas que o possam
constatar. Consecutivamente, entendo que a nocao de gamificacao ainda se encontra associada
somente aos jogos, apesar de haver um entendimento consideravel acerca do tema, realgando
assim a importancia da formacao continua de professores. Posso afirmar que também nao é
possivel encontrar padrdes relativamente ao seu grau académico uma vez que 88.2% dos

participantes encontravam-se mesma categoria (Mestrado).
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De seguida, posso concluir que as recompensas trazem bastantes beneficios para a
motivacao dos alunos, uma vez que 88.2% dos participantes demonstram exemplos que o
comprovam, por exemplo, arecompensa comoincentivo a participagao e envolvimento, enquanto
nenhum participante mostrou ter uma concecao oposta.

Por fim, relativamente ao tdpico da competitividade, é possivel constatar que ainda é
necessario investigar em que pontos a competitividade pode estar incluida na aprendizagem de
inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico, sendo um deles a competi¢cdo entre grupos uma das op¢oes
mais “saudaveis” que a competicao tempara oferecer, dialogando comos alunos que sentimentos

negativos face a derrota sao validos e o que é verdadeiramente importante é evoluir e aprender.
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3.3 Andlise dos grupos focais realizados com os alunos

Durante o meu percurso de estagio, nao so nas aulas que lecionei, mas também nas aulas
que observei da professora cooperante, pude recolher bastante informacao através notas de
campo em relacao as posicoes dos alunos acerca da gamificacao e competitividade, tal como
pude referir no ponto 3.1. Algumas destas observacdes despertaram alguma curiosidade que
levou ao surgimento de outras questdes adicionais que me pareceram pertinentes desenvolver
emgrupos focais, de modo a perceber mais sobre o que os alunos pensam, pois sao eles a principal
razao do porqué de se fazer estudos e melhorar praticas e, na minha opinido, ndo faria sentido
fazereste estudode investigacao-acao semtentarperceber como € que os alunos se posicionam
emrelacaoaoque estd a ser investigado, e a partir dai, analisar, interpretar e chegar a conclusoes,
juntamente com os outros dados recolhidos.

Fazer grupos focais com criancas requer outro tipo de consideracoes, para estas se
sentirem confortaveis para a partilha de ideias. Para isso, agi em conformidade com um estudo
conduzido por Silva e Fortunato (2021) sobre grupos focais, que nos conta que o local onde sao
realizados os grupos focais deve ser umlocal conhecido e confortavel para nao causar qualquer
ansiedade, por isso, realizei-os na hiblioteca da sala de aula, que ja foi descrita previamente, local
onde os alunos e oinvestigador estavam sentados nos bancos almofadados formando umaroda.
Para além disso, os autores mencionam que é crucial mostrar aos alunos que se trata de uma
sessao informal, defendendo que o inicio da discussao, apds uma breve introducao sobre o que
vai ser feito, deve ser de carater espontaneo e divertido, de modo a vencer quaisquer barreiras
iniciais.

Dosvinte e quatro alunos da turma do 32ano, foi-me dada a autorizagao dos encarregados
de educacado de vinte e dois alunos para realizar os grupos focais, por isso optei por organizar
quatro diferentes grupos, dois deles com cinco alunos e outros dois com seis alunos. Numa
primeira instancia, pensei em distribuir os alunos de modo a ter uma distinta variedade de “tipos
de jogadores”, ou seja, tentar que cada grupo tivesse um matador, um conquistador, um
explorador e um socializador, tendo por base as minhas observacoes que me permitiram eshocar
uma categorizacao de cada tipo de jogador entre os alunos do 32B, de modo que existissem

opinides divergentes e “choque” de ideias, sendo o grupo focalum momento de debate entre os
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alunos sobre algumas questoes particulares. No entanto, nao conseguiconcretizar estaideia, pois
nao foipossivel realizar os grupos focais durante o periodo letivo, ou seja, tive de os realizar depois
do tempo de aula, pedindo prévia autorizacao aos encarregados de educacao para que 0s seus
educandos pudessem permanecer cerca de quinze a vinte minutos depois das aulas, disto isto,
tive de trabalhar consoante os hordrios possiveis dos alunos, o fez com que existissem alguns
grupos focais onde os alunos partilhavam de ideias bastante semelhantes e houve poucas
opinides divergentes.

Seis perguntas desenham o principal eshoco destes grupos focais, pois, como é da
natureza dos grupos focais o dialogo e a exposicao de pensamentos, dados emergentes também
foram bem-vindos, uma vezque ha comentdrios que geram outras perguntas que nao tinhamos
previamente considerado. No entanto, é relevante mencionar que estes grupos focais tinhamuma

duracao de cerca de quinze minutos, sendo importante balizar os pontos e objetivos principais.

Seguem-se as perguntas.

1- Qualfoio jogo que mais gostaram de jogar nas minhas aulas?

2- Vocés gostam de receber estrelas? Sao importantes para vocés? Porqué?

3- Quando faco atividades com estrelas, vocés ficam mais motivados para concretizar as

tarefas ou ganhar os jogos?
4- Vocés gostaram das atividades e jogos que competiam contra oS vossos amigos?
Justifiquem.

4.1 - Preferem mais competir sozinhos, em pares ou em grupo?

5- 0 que é mais importante para vocés na competicdo: Ganhar, aprender ou divertir?

Classifiguem do que consideram mais importante ao menos importante.
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6- Ficam com sentimentos negativos (tristeza, raiva, desanimo) quando perdemum  jogo

ou é-vos indiferente? Justifiquem.

Como foi referido anteriormente, a questdo inicial deve ter como objetivo quebrar
quaisquer barreiras de ansiedade para que os alunos se sintam confortdveis para o inicio da
partilha de ideias. Dito isto, e como realizei uma grande variedade de jogos e atividades
gamificadas, decidi comecar por perguntar que jogos gostaram mais de jogar durante a minha
pratica de estagio, de modo a perceber se é possivel encontrar um padrao de tipo de atividades
que os alunos preferem. Apds a realizacao e andlise dos dados destes grupos focais, consegui
chegar a conclusao de que os alunos preferiram trés jogos especificos em grande abundancia,
entre eles, o hingo, jogos da memdria digitais e a aula gamificada dividida em trés desafios
exemplificada na figura 3 e previamente descrita no subcapitulo 3.1. Dito isto, posso afirmar que a
partir desta questao nao foipossivel encontrarumpadrao emjogos de que os alunos gostam, uma
vez que o hingo foi realizado individualmente com cartoes fisicos, 0s jogos da memdria foram
feitos a partes no computador e o jogo em que tinham de completar os trés desafios para ganhar
estrelasfoirealizado em grupos de quatro a seis alunos, emque consistia na descricao de animais
e tentativa de adivinhar os animais dos outros grupos, sendo os trés jogos preferidos de carater
bastante distinto. Enquanto muitos outros jogos também foram mencionados, penso que seja
relevante referir que os Kahootsraramente foram mencionados, apenas o foram por dois alunos,
alunos estes que normalmente eram os vencedores ou elementos do pddio dos Kahoots, o que
me leva a concluir que ver o seu nome no topo das tabelas de classificacao é algo que os alunos
consideram significativo, no entanto, a grande maioria que nao consegue ganhar, nem chegarao
podio ndo considera o Kahoot como algo com que simpatizem, o que me leva a citar um
comentdrio de um aluno dito num grupo focal, “nao gosto nada de kahoots porque nunca consigo
ganhar”.

Passando a questao numero 2 destes grupos focais, os alunos, de forma unanime,
disseram que gostavam de receber estrelas, mas nem todos as consideraram necessariamente
importantes. Os alunos consideraram que as recompensas, neste caso as estrelas para colocar
no StarChart, apresentam algum simbolismo, como por exemplo, varios alunos mencionaram o
facto de estar associado ao bom comportamento e a grande parte concordou que estas

representam que desempenharam um bom trabalho na realizacao das atividades e viam as
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estrelas como uma conquista em terem conseguido resolver tudo o que era pretendido. Um
aspeto notdvel a considerar é o facto de em nenhum grupo focal associaram o facto de ganhar
estrelas aganharumjogo competitivo, 0 que me leva a crer que ganharjogos nao é taoimportante
como o sentimento de conquista referido pelos alunos. Namesma linha de pensamento, um aluno
referiu-se a estrela como uma luz de presenca, pois esta Ia para o aluno como uma ajuda.
Juntamente com esta ideia predominante, as estrelas como fonte motivacional tamhém foram
bastante discutidas em todos os grupos focais nesta questao numero dois. Os alunos explicaram
que as estrelas geram motivacao e encorajam arealizacao das tarefas e a aprendizagem. Realco
que os alunos transmitiram este pensamento antes da questao nimero 3, que é relativa a
motivacao, o que me leva a concluir que as estrelas realmente atuaram como uma fonte
motivacional para os alunos. Dito isto, passando a questao nimero 3, todos os alunos
concordaram que as estrelas fornecem motivacao, no entanto, quatro alunos referiram que
relativamente a recompensa por ganharjogos, estes nao ganhammotivacao adicional para serem
os vencedoresdo jogo, referindo que acreditam que da mais motivacao aos rapazes porque eles
gostam mais de competir. Curiosamente, pude constatar esta afirmacao pois bastantesrapazes
responderam a esta questao com alguma euforia dizendo “6bvio” enquanto as raparigas nao
demonstraram entusiasmo adicional face a receber estrelas por ganhar jogos. Devo acrescentar
que ao longo do percurso de estagio, pude observar que estaideia se verifica nesta turma do 32B,
no entanto, o tamanho da amostra de participantes é demasiado pequeno para poder generalizar
e tirar conclusoes mais assertivas e abrangentes.

Relativamente a questaonimero 4, 19 alunos mostraram que gostam de competir contra
0s seus colegas e 3 alunos responderam que nao gostam. Os alunos que responderam que nao,
revelaramque a competicao nao deve ser feita contra os amigos, uma vez que nao querem ver 0s
amigos perder ou compararem-se a eles. Dos 19 alunos que responderam que sim, alguns
revelaram que para gostarem de competir, a competicao tem de ser justa e os jogos devem ser
preparados para que todos possam ganhar. Para além disso, expressaram que as recompensas
devem ter pouco valor para que os que nao vencem nao fiquem tristes. No entanto, em grande
maioria, os alunos demonstraram gosto por competir, realcando que a competitividade da
adrenalina e motiva-os a evoluir, respondendo com bastante animacao.

Passando a questao 4.1, relacionada com a anterior, foi perguntado aos alunos se

preferem competir individualmente ou em grupo, sendo que 7 alunos preferem competir
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individualmente, 11 em grupo e 4 sem preferéncia. Estas preferéncias dependem da
individualidade de cada aluno, ditoisto, acredito que é importante identificar os tipos de jogadores,
segundo Zichermann e Cunningham (2011), que se estdo presentes em cada turma, de modo a
realizar atividades competitivas que vao de encontro as preferéncias dos alunos. Neste caso,
como ja foi previamente referido no subcapitulo 3.1, foram observadas caracteristicas que me
levam a deduzir que a turma é maioritariamente “conquistadora” e “socializadora” no espetro do
tipo de jogadores, por isso, elaborar jogos com recompensas em grupo pode ser uma das
melhores opc¢des a desenvolver com a turma, variando com alguns jogos de competicao
individual, pois apesar de haver uma maior preferéncia em competir em grupo, 32% preferem
competir individualmente.

A questaonumero 5 destes grupos focais pretende identificar o que os alunos consideram
mais importante destas trés componentes da competitividade: ganhar, aprender, divertir. Dos 22
alunos que participaram nestes grupos focais, todos colocaram ganhar em ultimo lugar no grau
de importancia, resultado que ndo esperava tendo em conta da percec¢ao que tinha da turma como
sendo uma turma significativamente competitiva. Em todos os quatro diferentes grupos focais
houve alguma reflexao para encontrar o que consideravam mais importante, entre aprender ou
divertir, chegando a conclusao de que grande maioria nao conseguiu estabelecer qual era a mais
importante, considerando aprender e divertir agrupado num sé e empatado em primeiro lugar,
uma vez que “se ganhares e nao te divertires a aprender, ndo faz sentido”. No entanto, alguns
alunos mencionaram que ganhar também é importante para eles, pois € uma forma de validar o
seuesforco e conhecimento, sé que o divertimento e aprendizagem é mais valorizado, citando um
aluno “devemo-nos divertir e aprender com espirito competitivo”, o que no fundo é o que se
pretende num ambiente de competitividade saudavel.

Tal como no questiondrio, a Ultima questao estd relacionada com as reacoes negativas
face a derrotaemjogos. A grande maioria dos alunos (81%) mostrou-se indiferente face a perder
nosjogos, dizendo que oimportante é participar e divertir. Apds uma categorizacao dasrespostas
obtidas, posso afirmar que metade destes mesmos alunos olham para a derrota e para o erro
como uma motivacgao para evoluir, pois sabem o que fizeram de errado e para aprdxima vez que
jogarem ja vao teruma melhor prestacao. A outra metade nao demonstra reag6es negativas pois
os alunos sentem-se felizes ao ver que os amigos ganharame ficam contentes por eles. Os quatro

alunos, que revelaram ter sentimentos negativos quando perdem, expressam que ficam tristes
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pois sentem que sao sempre 0s mesmos a ganhar e que também ficavam felizes se tivessema
oportunidade de ganhar. Estas respostas vieram de alunos que aparentam ter mais dificuldades
na aprendizagem, por isso, para evitar reacoes e sentimentos negativos, penso que é importante
criar subniveis, adaptarjogos ou fazer jogos em grupo de modo a nivelar discrepancias, para que
quem aparenta mais dificuldades também sentir que é capaz de triunfar.

Para concluir, com afinalidade de responder as questdes de investigacao, a analise critica
destes grupos focais permite-me concluir que as recompensas, neste caso as estrelas do
“StarChart” geram motivacao nos alunos pois incentiva-os a trabalhar, evoluir e a procurar o
sentimento de conquista e que a competitividade, para ser benéfica, deve ser justa para que,
independentemente do conhecimento e capacidades, todos possamtera possibilidade de ganhar.
Sublinho, assim, a importancia do planeamento destas atividades gamificadas, irem ao encontro
de todas as necessidades e caracteristicas dos alunos, promovendo um ambiente inclusivo.
Acrescento que é fundamental ndao s dar mais valor a aprendizagem no planeamento de
atividades gamificadas, mas também transmitir aos alunos que a aprendizagem e divertimento
deve ser o que realmente importa, nao deixando de fomentar um pouco de espirito competitivo,
uma vez que como foi possivel verificar, tanto na analise documental, bem como nainterpretacao
critica das respostas dos alunos nestes grupos focais, um aumento no envolvimento dos alunos
nas tarefas. E também relevante assinalar que é essencial identificar as preferéncias dos alunos

de modo a criar atividades gamificadas que se enquadrem com as individualidades da turma.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente Relatdrio Final de Estagio e todo o trabalho realizado a volta deste percurso,
permitiu-me, nao sé atingir uma maior compreensao acerca da gamificacao e da competitividade
no Ensino de Inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico, mas também me permitiu evoluir nesteimenso
mar que embarco. Durante a minha PES, tive a oportunidade de evoluir e “maturar” como
professor, mas fundamentalmente, como pessoa. Ha ensinamentos universais em cada drea, e
nesta jornada pude desenvolver competéncias que levarei para a vida, desde criatividade,
responsabilidade, resiliéncia, resolucao de problemas até, essencialmente, o que considero mais
importante, a aprender a aprender, tornando-me assim também um permanente aluno. O
processo de reflexao é essencial no papel de professor, e foi com grande entusiasmo que me
impulsionei a investigar mais sobre um tema que me fascina, tornando toda esta experiéncia de
investigacdao-acao bem mais enriquecedora. Dito isto, centro-me, novamente, nas questoes de

investigacao que foram propostas para este trabalho:

1) Emgque medida os sistemas de recompensas sdo benéficos para a motivacao dos alunos?
2) Quais sao os beneficios e limitagoes da competitividlade a niveis motivacionais,

emocionais e de aprendizagem?

Em relacdo a primeira questao, os dados recolhidos, tanto em notas de campo,
questiondrio e grupos focais levam-me a concluir que as recompensas, utilizadas no
ensino/aprendizagem trazem vantagens para a motivacao dos alunos na medida em que
incentiva os alunos a terminar atividades ou tarefas e a concentrar o seu esfor¢o em ultrapassar
dificuldades. Assim que a sua motivacao extrinseca aumenta, simultaneamente aumentam os
seus niveis de envolvimento, por isso as recompensas podem ser utilizadas para gerar interesse
e tornar os alunos mais ativos na aprendizagem. E também uma forma de fornecer feedback ao
aluno tanto a niveis comportamentais, como de aprendizagem, pois a recompensa pode ser
retirada se o aluno nao tiver um comportamento adequado, mas também pode ser dada como
uma “conquista”, simbolizando o seu esforco e/ou bom desempenho. Devo mencionar que, para

a recompensa nao perder o seu valor, ou para esta nao ser vista com mais importancia que o
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processo da aprendizagem, a recompensa deve ser proporcional ao esforco que o aluno colocou
na determinada atividade ou tarefa.

No que diz respeito a segunda questao, o planeamento e a concretizacao de atividades
gamificadas competitivas é fundamental para o sucesso das mesmas. Para que os alunos se
sintam motivados a competir, estes tém de sentir que a competicao € justa, especialmente os
alunos que apresentam mais dificuldades. Para isso, é importante competir em grupos, nao s6
paranivelar discrepancias, mas também para o sentimento de perda ou vitdria ser partilhado, pois
a comparacao social pode ser um fator desmotivador para os alunos. Acrescento que, para que a
competitividade seja um gerador de envolvimento, interesse, entusiasmo e participacdo ativa, o
professor deve terem consideracao os diferentes tipos de jogadores da turma, bem como as suas
individualidades, para que seja promovido um ambiente competitivo justo e inclusivo. Para além
disso, o professor deve planear uma atividade competitiva com diferentes elementos
gamificados, como uma narrativa, desafios em forma de niveis, recompensas, imprevisibilidade,
mistério para que os alunos valorizem toda a experiéncia de aprendizagem, sem dar tantofoco a
quem sai ou nao vencedor, pois apesar de ser importante regular emocées como tristeza,
desanimo ou raiva, esta nao faz sentido sem aprendizagem.

Este trabalho de investigacao-acdo apresenta algumas limitacées, sendo uma delas, o
breve espaco de tempo atribuido para a realizacao do estudo, pois nem sempre o processo de
andlise e reflexao gera uma acao que pode ser imediatamente implementada, uma vez que € a
investigacao-acao é um processo extenso e moroso. Considero, também, que o tamanho da
amostra é pequeno, no entanto, esta conseguiu-me ajudar a validar os elementos recolhidos na
literatura previamente estudada. Dito isto, para contributos futuros, parece-me importante
perceber, numa maior escala, se é possivel, tal como Chou (2016) criou o seu “Octalysis
Framework” sobre a gamificacao, criar uma estrutura semelhante acerca dos ncleos
motivacionais da competitividade no ensino.

Concluindo, se usarmos a nossa criatividade, o tema da gamificacao no ensino leva-nosa
ummundo infinito de possibilidades e nao hd lugar mais criativo que um lugar com criangas do 1°

Ciclo do Ensino Basico.
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ANEXOS

1- Respostas aos questionarios

1. O que entende por gamificacao?

Uso de elementos de jogos no processo de ensino/aprendizagem

o marketing

Adocao dos principios de jogos em actividades de ensino e aprendizagem.

Ensinar de forma lidica, envolvendo ativamente os alunos.

E uma abordagem que conaiste a aplicacao de dinamicas do mundo dos jogos (pontos, papéis,

prémios) associada ao ensino.

Ensino através do jogo, assente em processos que levam a aprendizagem

jogos digitais

Utilizacao de jogos como pratica pedagégica

Uso de estratégias de jogos para fins eductaivos

Estratégia didatica que usa elementos do jogo

Ensinar inglés através dos jogos.

Utilizacao de elementos de jogo de forma a criar um jogo nao jogo para estimular a competitividade,

target focus, estimulacao através de pontos...

Criacao de varias articulacdes com outras dreas, utilizacao de jogos, cancoes, etc...
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A utilizacdo de jogos ou de regras de jogos em outros contextos, como por exemplo, sala de aula.

Incorporar elementos presentes nos jogos em atividades de aula

Utilizar jogos lidicos nas aulas.

Estratégias de jogo utilizadas em sala de aula

2.1 Por favor, dé alguns exemplos de jogos ou atividades gamificadas que realiza com os

seus alunos.

Kahoot, desenvolvimento de historias, atividades de consolidacao e de avaliacao

Jogos digitais e de tabuleiro, sistemas de pontos e recompensas.

Kahoot, quizizz, O rei manda, jogos de mimica e tabuleiro

Role-playing, jogos de tabuleiro, apps e jogos digitais

Inter turmas, propiciando todos os elementos de sala de aula/actividades
desenvolvidas/comportamento para fazer um “points jar* que no final do ano os alunos poderdo
dividir os pontos entre sie subir notas Class dojo Panpoints- alunos vendados, com uma frigideira
tentar colocar os papeis com pontos dentro da "pan”, no final contabilizar os pontos Gamificacao de
revisdes através de jogos online criados ou nao pelo docente

Escolha miiltipla, preenchimento de espacos

kahoots, jogos com flashcards, jogos digitais

Running dictation, spelling bee, guess who/ guess what (jogos); stickers /wow (recompensas)

Jogos de tabuleiros, jogos digitais, quiz, bingos, jogos de classificacao, cartas..
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Tic Tac Toe, bingo, kahoot

Kahoot!, Quiziz

Dominds de palavras, por exemplo.

Quizes e jogos digitais

Voki, storyjumper, padiet...

Kahoot, quizz, jogos da Escola Virtual

Kahoots , bingo

Pickers, memory games (wordwall)

3.1 Se utiliza recompensas, em que situacoes e porqué?

Depois de uma tarefa de colaboracao para aumentar a motivacdo dos alunos; para promover a

aprendizagem e para eles terem melhores resultados

Utilizo na conclusao de uma “etapa” com vista a motivacao e envolvimento do aluno e, ainda, para
garantir que os alunos terminam a atividade no tempo definido! Essa recompensa consiste, por

norma, num ponto.

Em situacdes de avaliacao continua para aferir as aprendizagens

Muitas vezes é como forma de motivar o aluno e de nao o fazer desistir

Spelling bee / wow reader - pelo desempenho do aluno




Ao vencedor (ou aos trés primeiros), para estimular o empenho. Normalmente levo um rebucado ou
chocolate se for uma tarefa muito especial, mas muitos miudos hoje sao demasiado focados em
prémios monetdrios.

Pontos, como motivacao

Dou a todos. Para incentivar.

Quando a turma no geral se portou bem

Sempre que possivel! Devido a evolucdao das redes sociais e tecnologias a sociedade esta submersa
em estimulos constantes, os jovens cada vez mais precisam de acao-consequéncia e de premiacao
constantes dos seus feitos pela reacdao ao imediato e entao de forma a nao desmotivarem
recompensas (positivas/negativas) sao necessarias.

Quando os alunos executam com empenho as atividades. E um incentivo, um reforco positivo.
Quando os alunos conseguem ultrapassar uma tarefa ou quando ganham jogos

Reforco positivo

Para incentivar o envolvimento nas atividades

Penso que se a recompensa for grande, os alunos podem esquecer o processo mais importante,

aprender, para poderem chegar a recompensa.
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4.1. Por favor, justifique a sua resposta. (“Acredita que a competitividade entre alunos é

benéfica para a aprendizagem?

A competitividade existe no mundo real, no mercado de trabalho, etc. Temos que os preparar para

lidar com isso e para saberem que nem sempre podem ganhar.

A competicdo pode ser um “pau de dois bicos”, ou seja, tanto pode motivar e envolver os

participantes ou ter o efeito contrario nos participantes

Manter os alunos motivados.

A aprendizagem ndo deve ser uma atividade isolada. As criancas aprendem umas com as outras e a

competitividade pode ser uma forma de espoletar o interesse.

A competitividade é inerente a condicdo humana e faz totalmente parte do universo da crianca. O
jogo, através do qual a crianca aprende, mesmo em contexto informal, implica que um ganhe e os
outros percam. Daquela vez. Ganhar e perder nao sao estanque nem adquiridos a partida... "“Daquela
vez perdi* ou “daquela vez ganhei". Se a crianga nao quer voltar a perder, vai treinar /praticar mais,
assim como aquele que ganhou, para voltar a ganhar. Na escola, as criancas perdem e ganham no
futebol, no jogo da traicdo a corda, no quiz, nos jogos da escola virtual. Ir ao quadro é acertar ou ndo
numa conta, é, de certa forma, uma ganhar ou perder. A competitividade sd deixa de ser benéfica se
o professor nao equilibrar o nivel. De quem compete com quem.

Se for usada no sentido construtivo, sim. Caso contrdrio, pode levar a rivalidade e desmotivacao
Depende se a competitividade é amigavel ou se usada como "gozo" dos colegas.

A competicao aumenta o empenho e motivacdo, mas deve ser salutar.

Quando saudavel a competitividade pode ser um motor para os alunos

Depende das atividades, mas por vezes pode incrementar a motivagao
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Os alunos competem ja fora da sala de aula, assim como os proprios pais (para ver qual dos filhos é
o melhor), logo considero importante ensinar os alunos que ganhar ndo é importante mas sim

participar
Sim, auto-estima/ego e regulagao emocional sao essenciais!

A competitividade entre os colegas nao é benéfica. Devem dar o seu melhor. A auto- competicao,

sim.

Através da competicao, os alunos tendem a maximizar o seu foco e capacidades para conseguir

ganhar.

Aumento de envolvimento e participacdo e motivacao para melhorar, no entanto, nem sempre

ocorre.

A competicdo faz parte do universo das criancas, desde o desporto aoutras atividades. E importante

normalizar a competitividade, com a devida justica entre competidores.

Nem todos os alunos estao ao mesmo pé de igualdade em termos de conhecimentos, dito isto, alunos

com mais dificuldades podem sentir que nunca conseguem ganhar.

5. Como trabalha, ou acha que devem ser trabalhadas as reacoes negativas dos alunos

(tristeza, raiva, desanimo..) quando estes sao derrotados num jogo?

E importante conversarmos com eles sobre esses sentimentos, as emocdes negativas sdo tio

normais como as positivas e temos que os ajudar a criar resiliéncia.

Conversando no final da atividade com os alunos, com vista a compreensao dessas reacoes

Dar-lhes oportunidade de jogar de novo até conseguirem.

74



Tento relativizar e mostrar que perder faz parte do processo. Quem perde hoje, se continuar a

esforcar-se, certamente ganhara futuramente...

Como todas as outras situacoes de tristeza, raiva e desanimo que ocorrem quando dois amigos se
zangam, quando alguém perde um pertence, quando ha brigas pelas derrotas e vitérias no futebol...
Através do didlogo. Através da sensibilizacao de que o mais importante é aprender. Um jogo é
apenas um jogo. Um amigo é mais importante... Aprender e mais importante. O jogo. Serviu um
propésito... Sendo seria mais uma aula aborrecida em que o professor fala. E os alunos ouvem... Os
alunos percebem isto muito bem. Os adultos tém mais dificuldade.

Desconstruindo e dizendo que o mais importante é participar e que se calhar da préxima ganham

eles

Explicar que o nao ganhar faz parte do processo e que, com trabalho, podem dar a volta.

Procuro reforcar olado da aprendizagem.

Estes sentimentos sao legitimos. Devemos apoiar na “derrota” e focar a atencao na aprendizagem!
Fazer os alunos perceber que ndo importa ganhar e no caso de sentirem raiva, referir que ndo se estd
a ser bom desportista. Faz bem aos alunos sentirem que perdem principalmente na sociedade de
hoje em que eles pensam que podem ter 0 que querem.

Deves-se criar e proporcionar um ambiente seguro para que aluno possa exprimir o que sente e
saber lidar e encaminhar o aluno a uma aprendizagem mais benéfica para regular as suas emocoes.
Eu diria o que ideal é sempre a tentativa erro, pois o que resulta com um aluno podem ou nao resultar
com outros.

Ensinando-os a aceitar. A derrota faz parte do caminho para alcancar a vitéria. O erro é evolucao.

Procuro perceber o que esse aluno aprendeu durante 0 jogo e que a aprendizagem, por Siso, jd é uma

conquista, e ao evoluir poderemos ser nés a "ganhar” o jogo no futuro.

Validar as suas emocoes e mostrar que perder e errar faz parte do processo de aprendizagem.
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Através do dialogo e partilha de sentimentos, vincando que a aprendizagem é mais importante que

a vitdria ou derrota.

Demonstrando que o divertimento e participacdao, juntamente com a aprendizagem é o mais

importante.

2- Alguns recursos e trabalhos realizados pelos alunos
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