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Resumo

Nesta dissertacdo desenvolveu-se um Massive Open Online Course (MOOC), com contetdos
educativos e orientados para a promogdo do emprego jovem, enderecado a uma populacdo
desfavorecida e com dificuldades de integracdo no mercado de trabalho.

No predmbulo das teorias de aprendizagem, onde nesta investigacdo se deu destaque ao
Behaviorismo, Construtivismo e Conetivismo, 0 método de ensinar tem vindo a ser pensado e
estruturado consoante diferentes pensamentos e teorias. Neste sentido, pretende dar-se énfase ao
potencial do ensino a distancia, baseando os métodos e atividades em conteddos audiovisuais
comuns neste modelo de ensino-aprendizagem. Recorreu-se, ainda, ao conceito de gamificacao,
como uma abordagem inovadora, desta forma, utilizou-se mecanicas de jogos, no contexto de
ensino-aprendizagem, com o intuito de promover a motivagéo para a aprendizagem e a aquisicao
de conhecimentos e competéncias. Com base nisso, planeou-se uma abordagem orientada para 0s
jovens, onde se procurou promover o interesse de varias atividades e processos para resolver
problemas relacionados com a educag&o e o ensino.

O estudo desta investigacdo incidiu-se sobre 0 MOOC gamificado desenvolvido, estruturado em
trés modulos, utilizando uma abordagem mista. Os resultados obtidos, depois de organizados,
demonstraram que a utilizagdo de conceitos de gamificacdo aplicados aos MOOCs no &mbito do
ensino-aprendizagem, conseguem motivar e envolver mais os participantes neste tipo de cursos
e, por outro lado, a utilizagdo de videos curtos e intermédia duracéo, demonstraram ter uma maior
aceitacéo.

Palavras-chave:

Carta de Apresentacdo, Curriculo, Empregabilidade jovem, Ensino-aprendizagem, Gamificagéo,
MOOC, Portefolio



Abstract

In this dissertation, a Massive Open Online Course (MOOC) was developed, with educational
and youth employment oriented contents, addressed to a disadvantaged population and with
difficulties in integrating into the labour market.

In the preamble of learning theories, where this research emphasized Behaviorism,
Constructivism and Conetivism, the teaching method has been thought and structured according
to different thoughts and theories. In this sense, we intend to emphasize the potential of distance
learning, basing the methods and activities on audio-visual content common in this teaching-
learning model. The concept of gamification was also used as an innovative approach, using game
mechanics in the teaching-learning context to promote motivation for learning and the acquisition
of knowledge and skills. Based on this, a youth-oriented approach was planned, where the interest
of various activities and processes to solve problems related to education and teaching was
promoted.

The study of this research focused on the developed gamified MOOC, structured in three modules,
using a mixed approach. The results obtained, after being organized, showed that the use of
gamification concepts applied to MOOC:s in the context of teaching-learning, manage to motivate
and engage participants more in this type of courses and, on the other hand, the use of short and
intermediate length videos, proved to have greater acceptance.

Keywords:

Cover Letter, Gamification, MOOC, Portfolio, Resume, Teaching-Learning, Youth
Employability
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1. Introducéo

“Nothing has such power to broaden the mind as the ability to investigate

systematically and truly all that comes under thy observation in life.”
- Marcus Aurelius (121-180)

A utilizacdo de novas tecnologias para chegar aos jovens com maiores dificuldades (e.g.
aprendizagem, socioecondmicas), pode ser uma alternativa ao contexto de abandono escolar, pois
permite que o conteddo pedagdgico esteja sempre disponivel e sem interrupgdes, salvo excecdes
ndo previstas (e.g. falta de eletricidade). Como salienta Astin (1993, p.382), o envolvimento
proporciona um maior desenvolvimento pessoal e académico, que por sua vez proporciona uma
aprendizagem mais eficaz. E a partir dessa premissa que, através de técnicas dinamizadas e
orientadas para a motivacao e participacdo dos jovens, se pretende com este trabalho académico,
desenvolver e avaliar um Massive Open Online Course (MOOC) com elementos gamificados
para tentar mitigar estes problemas e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem

diferenciada.

Neste capitulo e, ap6s a formulagdo do problema: “quais as caracteristicas que um MOOC devera
ter para responder as necessidades dos jovens?”, apresenta-se a metodologia que, de acordo com
0 estudo efetuado previamente, achamos que mais se adequa. Assim, no desenvolvimento deste
trabalho académico, ira ser utilizada a metodologia do tipo misto, onde serdo utilizados métodos

qualitativos e quantitativos.

1.1 Formulacgéo do problema de investigacao e justificacdo do tema

O motivo que justificou e motivou a realizacdo desta investigagédo, deve-se ao facto do abandono
precoce escolar jovem ser, ainda, um fator de preocupacao na sociedade e, por conseguinte, a
elevada existéncia de desemprego em faixas etarias jovens. Portugal tem vindo a desenvolver, ao
longo dos anos, esfor¢os para acabar com o abandono escolar jovem (cf. Figura 1). Nesse ambito,
nota-se uma melhoria em relacéo a taxa de abandono escolar, ja que em 2010 a taxa situava-se
perto dos 30% e passados 9 anos esta taxa reduziu para os 10%, ou seja, existiu uma reducéo
significativa no abandono escolar jovem. Estes nimeros vdo ao encontro do pretendido pela
Comissao Europeia, que pretende uma taxa de abandono inferior dos 10% (Europeia, 2016) até
2020. Apesar destes nimeros promissores, existe margem de melhoria, pelo que é necessario um
continuo esforco por parte de todos os envolvidos (e.g. decisores politicos, instituicdes de ensino,

comunidades escolares) de criar condi¢Bes e acesso para que 0s jovens possam continuar 0s seus



estudos. Ainda, de acordo com o relatério da Comissao Europeia (2016), existem varios fatores
que influenciam o abandono escolar (entre outros fatores especificos que variam de pais para
pais). Serdo necessarias tomar medidas de prevencdo e intervencdo precoce assim como a
concecdo de politicas governamentais e uma estratégia abrangente. Quando aplicadas neste

ambito, estas medidas interligadas poderdo combater o abandono escolar precoce.

Taxa de abandono precoce de educacio e formacdo: total e por sexo
Taxa - %

Figura 1: Taxa de abandono escolar precoce de educacao e formacao

Fonte: (PORDATA, 2020a)

Estes esforcos, ainda que sejam considerados um excelente indicador para o ensino em Portugal,
nédo s&o o suficiente para grande parte desta populacéo jovem enfrentar o mercado de trabalho (cf.
Figura 2). A faixa etéria mais afetada com a taxa de desemprego, situa-se em idade inferior a 25
anos, que ultrapassou os 20% em 2010, tendo atingido um pico superior a 35% entre 2012 e 2013
e em 2014 desceu para 0s 35%. A partir dai, essa taxa tem vindo a baixar, tendo chegado abaixo
dos 20% em 2019. Comparando esta faixa etaria com outras (e.g. faixa etéria entre os 25 e 54
anos), constata-se que esta populacdo que tem maior prevaléncia para o desemprego. Assim,
verifica-se, que o desemprego jovem, ainda continua com uma taxa elevada, seja ele derivado ao
abandono escolar precoce ou as baixas competéncias transversais (soft skills). Da mesma forma,

a desmotivacao da populacéo jovem face ao ensino tradicional ou as suas condigdes econémicas



podera ser outros dos fatores do abandono escolar.

O objeto de estudo tem um potencial enorme a nivel académico, pois aborda temas atuais e que
estdo pouco explorados em Portugal. N&o obstante, também se adereca a uma populacéo jovem

desfavorecida e com dificuldades de integracdo no mercado de trabalho.

Taxa de desemprego: total e por grupo etario (%)
Taxa - %

Figura 2: Taxa de desemprego (%)

Fonte: (PORDATA, 2020b)

1.2 Objetivo do estudo

Com vista a responder ao objeto de estudo e a formulacdo do problema de investigacéo referido
anteriormente, pretendeu-se desenvolver contetdos educativos sob a forma de um MOOC,

através de estratégias de gamificagdo e de conteudos orientados para 0 emprego.

Com base nisso, promover a aprendizagem através de uma abordagem orientada para 0s jovens,
onde é fomentado o interesse do envolvimento do aprendiz, utilizando vérias atividades e
processos para resolver problemas relacionados com a educagéo e o ensino. Neste contexto,
utilizando e aplicando mecénicas de jogos, que vao sendo utilizadas para que ao longo deste
processo, os “jogadores” consigam aprender enquanto jogam, completando os objetivos

propostos.

Sera necessario efetuar uma revisdo da literatura existente, explicando e contextualizando os



varios elementos que caracterizam os MOOCs e 0 que se pretende aferir através da gamificacdo
aplicada a um caso de estudo no ambito do ensino-aprendizagem. A relacdo entre todos estes
elementos, levara a resposta da situacdo identificada como problematica, pelo que os objetivos

fundamentais deste estudo sao:

a. Levaracabo arevisdo da literatura, falando sobre os estudos e/ou trabalhos apresentados
anteriormente sobre esta tematica. Efetuar a comparacdo dos trabalhos realizados

anteriormente, definindo e apresentando conceitos, assim como os resultados obtidos.

b. Procurar desenvolver recursos educativos audiovisuais e identificar estratégias que

aumentem a motivagao dos estudantes.

Com o enguadramento teérico realizado, os conhecimentos adquiridos irdo ajudar no
desenvolvimento e na abordagem ao problema da investigagdo. Da mesma forma, sera possivel
obter uma visao do que se tem feito sobre a gamificagdo em MOOCs e como esse trabalho ird

ajudar em futuras investigagoes.

1.3 Questéo de investigacao

Depois de analisado o problema de investigacéo e identificado o objetivo do estudo, definiu-se a

questdo de investigacao, que procuraremos dar resposta:

e Quais as caracteristicas que um MOOC deveré ter para responder as necessidades dos

jovens?
1.4 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo é composta por 5 capitulos enquadrados de forma sequencial e evolutiva do ponto
de vista tedrico para o pratico. Assim, os capitulos 1 e 2 contém todo o suporte tedrico e
contextualizacdo que irdo suportar a investigacdo realizada, assim como a metodologia e estrutura
de investigacdo adotada. Os capitulos seguintes, contém o desenvolvimento, a analise dos dados

e a conclusdo do estudo. Apresenta-se de seguida um resumo dos capitulos:

e Capitulo 1 - Introducdo: neste capitulo é apresentado o problema identificado no objeto
de estudo, os objetivos que esta investigacdo se propde a alcancar, a metodologia e 0
design da investigacao, bem como o desenvolvimento teérico da gamificagdo no MOOC

e a concecdo tedrica do MOOC.

e Capitulo 2 — Enquadramento tedrico: neste &mbito do enquadramento teorico, serdo
apresentadas as teorias de aprendizagem, behaviorista, construtivista e conetivista que

contribuiram para o estado da arte no desenvolvimento deste estudo. Por outro lado, serdo



também apresentados estudos e contributos realizados por investigadores na area da
gamificacdo e dos MOOCs, assim como a sua importadncia no tema do ensino-

aprendizagem a distancia.

e Capitulo 3 — Desenvolvimento do MOOC: este capitulo tem como principal objetivo
apresentar o trabalho desenvolvido no ambito do curso “Escape to your future”,
apresentando um resumo do contetdo produzido e os materiais de multimédia utilizados

para o seu desenvolvimento.

e Capitulo 4 — Avaliagdo do MOOC: neste capitulo serdo apresentados os dados
recolhidos no &mbito do curso desenvolvido, de forma a apresentar os resultados

alcangados.

e Capitulo 5 — Conclusao: no capitulo final ird ser feita uma reflexdo sobre o trabalho
realizado, assim como as conclus@es a que se chegou depois da avaliagdo do MOOC.
Serdo apresentadas as limitaces do estudo bem como as consideragdes finais para futuros
trabalhos.

1.5 Metodologia do estudo

Desde a histdria antiga, que o homem procurou conhecer e compreender aquilo que o rodeia.
Inferindo, fazendo observacdes e questionando aquilo que ndo compreendia. Desta forma, tentava
explicar os fendmenos que aconteciam e encontrar explicacdes. A ciéncia e a investigagdo
cientifica, baseiam-se nesse contexto, que, através de questdes colocadas pelos investigadores,
pertinentes para o ambito da sua investigacdo, utilizam metodologias, métodos e técnicas de

investigacdo para obter resultados (Coutinho, 2020).

Desta forma, a investigacéo cientifica ¢ um “processo sistematico e rigoroso que leva a aquisi¢ao
de novos conhecimentos” (Fortin, 1999, p. 17). A autora menciona ainda, que a investigacéo é
definida por um processo sisteméatico e ordenado, cujo qual, possibilita adquirir novos
conhecimentos que, seguindo os parametros metodoldgicos, permite descrever e explicar

fendmenos (Fortin, 1999).

Branco (2015), enfatiza que numa investigacdo devera existir uma definicdo do objetivo a que o
investigador se propde a alcancar, assim como as questdes que deverdo ser respondidas, utilizando
e descrevendo os métodos de recolha e analise desses dados obtidos, sendo que,
impreterivelmente, o trabalho desenvolvido devera ser apresentado. Para Fortin (1999), o

processo de investigacdo segue trés fases fundamentais: concecdo, metodologia e empirica.

Definida a questao de investigacdo a que nos propomos estudar e a sua pertinéncia, foi efetuada



a revisao da literatura. Correia & Mesquita (2014, p. 218) enfatizam que, o estado da arte,
“sumaria e avalia o conhecimento existente sobre um topico em particular” assim como a “revisao
da literatura € um processo iterativo que envolve varias fases e que deve responder as diversas
finalidades e objetivos da investigacdo”. Ap6s uma analise dos conceitos que se identificaram
como referéncias, Fortin (1999, p.40) refere que a revisdo da literatura “permite determinar os
conceitos ou a teoria que servirdo de quadro de referéncia” assim como “permite também realgar

as forcas e as fraquezas dos estudos examinados.

Na investigacdo cientifica, existem varios paradigmas que, consoante o tipo de metodologia
adotada pelo investigador, poderdo complementar-se. Coutinho (2020, p.10), argumenta que o
termo paradigma (na investiga¢ao), ndo tem consenso pelos varios investigadores, mas que sera
utilizado “porque [¢é] adotado pela maioria dos autores”. Desta forma, a investigagdo desta
dissertacdo sera baseada no paradigma interpretativo, ou qualitativo, com uma metodologia de
construgdo, desenvolvimento de um MOOC. Serdo utilizados questionarios para analise dos
contetdos, que deverdo ser interpretados “como um funil: as coisas estdo abertas no inicio (ou no

topo) e vao-se tornando mais fechadas e especificas no extremo” (Bogdan & Biklen, 1994, p.50).

1.6 Design da Investigacao

Neste ambito, e por se tratar de uma abordagem construtivista, o investigador pode optar por
utilizar um modelo misto. Assim, foi utilizado o “design thinking” em adaptagdo com modelo
“ADDIE”, pois, como refere Bogdan (1994, p.49), “os investigadores qualitativos interessam-se
mais pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou produtos”. Desta forma, foram

delineadas 5 fases (cf. Figura 3), que pretendem ser o fio condutor de toda a investigagao.
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Figura 3: Fases da investigacdo

1.7 Desenvolvimento tedrico da gamificacdo no MOOC

No &mbito do desenvolvimento do MOOC, foi seguida a abordagem de gamificacdo, que tem
como principais objetivos, aumentar a motivagéo e o envolvimento dos participantes, assim como
a colaboracdo e personalizacdo do préprio sistema (MOOC). Baseado neste contexto,
apresentamos 0 processo tedrico dos objetivos propostos na gamificacdo do MOOC (Antonaci et
al., 2018):

1. Analisar o @mbito da aplicacdo

1.1. Neste capitulo definimos que a aplicacdo a desenvolver ¢ um MOOC, para a promocao
do emprego jovem. Serdo utilizados elementos de jogos para motivar e aumentar a

participacdo engquanto sao abordados 0s temas propostos para a aprendizagem.
2. Definicéo do problema

2.1. O desemprego jovem na populacdo mais desfavorecida. Desta forma, serdo utilizadas

estratégias de gamificacdo e conteudos orientados para a promogéo do emprego jovem.
3. Enquadramento teorico

3.1. Os conteudos disponibilizados, estdo assentes em conceitos pedagogicos e objetivos bem

definidos. Com base no que foi escrito no [Capitulo anterior], serd desenvolvido todo o



contetido
4. Selecdo de elementos de jogo

4.1. Utilizando a gamificacdo para motivar a participacao e o envolvimento, serdo utilizados

elementos de jogos como medalhas, pontuagGes, rankings, entre outros.
4.2. Utilizacao do framework MDA — Mecanicas, Dinamicas e Estéticas
5. Desenho da aplicacdo e a sua implementacao

5.1. Esta fase implica o estudo da utilizagdo dos elementos de jogos que serdo utilizados, a
experiéncia de utilizador (UX), interface de utilizador (Ul). Neste ambito, também seré
considerado a plataforma a ser utilizada, pois terd influéncia na implementacédo dos
elementos de jogos.

6. Avaliacao

6.1. No final do curso sera criado um questionario para perceber qual o grau de satisfacdo
dos participantes no MOOC. Desta forma, pretende-se obter uma percecdo dos
participantes sobre os aspetos de gamificagdo utilizados, bem como a satisfagdo do
contetdo pedagdgico utilizado.

1.8 Desenho concetual do MOOC

Com o desenvolvimento teérico definido, é necessario tambhém definir o desenho concetual do
MOOC, ou seja, a forma como 0 MOOC sera estruturado. Desta forma, apresentamos as linhas

gerais:
e Definigdo do contetdo pedagdgico
e Producdo do contetdo
e Integracdo técnica
e Comunicacdo
e Animacao do curso

e Visdo geral do curso



2. Enquadramento tedrico

2.1 Teorias de Aprendizagem

” Above all we have to go beyond words and images and concepts. No imaginative

vision or conceptual framework is adequate to the great reality.”
- Bede Griffiths (2004)

Foi durante o século passado que surgiram varias teorias sobre a constru¢do da aprendizagem.
Cada autor justifica a sua teoria, colocando 0s seus pontos de vista, baseados na sua investigacao
e/ou pesquisa. Segundo Branco & Barbas (2012), diferentes autores defendem diferentes formas
de aprendizagem. De acordo com Driscoll (2014), uma teoria de aprendizagem compreende um
conjunto de construgdes (e.g. memaria), ligando as mudangas de desempenho observadas com
aquilo que se pensa que essas mudangas irdo provocar. Neste contexto, serdo necessarios trés (3)
requisitos basicos para construir a teoria de aprendizagem: os resultados (the results), os métodos
(the means) e as entradas (the inputs). Moreira (2011), enfatiza que, uma teoria de aprendizagem,
sera uma tentativa humana de sistematizar uma area do conhecimento. Mas o que significa uma
teoria? Segundo Pinto (2003), uma teoria “¢ uma forma de representar uma realidade em termos
simbolicos, para tornar menos complexa e, portanto, mais percetivel. Mas é também uma

linguagem, para que diferentes pessoas a possam compreender”.

O ensino a distancia, pode parecer algo recente, mas a sua histéria remonta ao século XIX, onde
existem registos de que nessa altura o ensino era sistematico e feito a distancia (Franco et al.,
2006). Nessa altura, 0 mundo estava a enfrentar grandes mudangas de paradigmas, no que
concerne ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. E ja no século XX, que a psicologia e a
educacdo comecaram a ter uma ligacdo muito forte, sendo Skinner um dos mais conhecidos nesta
area, este autor afirmava que o professor ndo seria indispensavel na area da aprendizagem, pois o
professor ao longo dos anos acompanhava varios alunos a0 mesmo tempo, e nao de uma forma
individual (Franco et al., 2006).

Desta forma e, em termos gerais, importa refletir sobre algumas das diferentes teorias de
aprendizagem mais discutidas e estudadas, tais como o Behaviorismo, o Construtivismo e o

Conetivismo. Teorias estas também utilizadas em sistemas de ensino a distancia.

No caso do Conetivismo, diversos autores contestam-no como teoria de aprendizagem,
descrevendo-o antes como uma visdo educativa (P. Branco & Barbas, 2012). J& Boitshwarelo

(2011), afirma que apesar de existir alguma controvérsia se se tratara efetivamente de uma teoria



ou nao, importa, pelo menos, analisa-la enquanto uma nova abordagem na conceptualizacdo da

aprendizagem na era digital.

2.2 Teoria Behaviorista

“A failure is not always a mistake, it may simply be the best one can do under the

circumstances. The real mistake is to stop trying.”
- B. F. Skinner

Esta teoria surge no século XX, em que o termo behaviorismo, do inglés behaviour, significa
comportamento, deste modo, esta teoria é, também, conhecida por teoria comportamentalista
(Coelho & Dutra, 2018). Foi John B. Watson que iniciou o movimento behaviorista e que o
desenvolveu enquanto teoria da aprendizagem, num artigo em 1913 denominado “Psicologia:
como um behaviorista a v€” (P. Branco & Barbas, 2012). Para os behavioristas, 0 comportamento
do ser humano é o objeto do estudo (estimulo e resposta, etc.), ignorando tudo o resto, como a

sensacao, percecéo, etc. (Coelho & Dutra, 2018).

Ao longo dos anos o behaviorismo sofreu varias ramificacdes, todas elas com os seus autores a
defenderem um tipo de transformacdo (e.g. behaviorismo metodoldgico, radical e social) ao ponto

comum da teoria: 0 comportamento (Coelho & Dutra, 2018).

Watson, considerado o pai do behaviorismo, utilizava o comportamento como um objeto de
estudo. Segundo Ostermann & Cavalcanti (2011), ele seguia o condicionamento classico de
Pavlov (estimulo-resposta), que considerava o comeco da aprendizagem. Desta forma, na
perscrutacdo desta teoria, deu mais énfase aos estimulos do que as consequéncias, considerando
que os comportamentos eram aprendidos, independentemente, das reagdes da pessoa (A. I. B. L.
Nunes & Silveira, 2015). Segundo Branco & Barbas (2012), Watson escreveu que se lhe dessem
uma duzia de criancas saudaveis, bem formadas, num local especifico e controlado por ele para
elas crescerem, conseguiria treinar qualquer uma para se tornar em qualquer tipo de especialista,
independentemente, dos seus talentos ou forma de pensar. O behaviorismo metodoldgico tem nas
suas raizes o realismo, isto é, aquilo que existe no mundo real (objetivo), constitui 0 mundo
interno (subjetivo) (Coelho & Dutra, 2018).

Burrhus Frederic Skinner, foi o tedrico que mais impacto teve no behaviorismo e aquele que todos
se lembram, no que se refere & sua influéncia no ensino-aprendizagem. Introduziu a ideia do
condicionamento operante (A. I. B. L. Nunes & Silveira, 2015), em que Skinner afirmava que o
ensino é um processo de condicionamento através da utilizacdo dos reforgos as respostas que se

pretende obter (Vasconcelos et al., 2003). Segundo Moreira (2011), a abordagem do behaviorismo
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de Skinner é periférica, isto porque, segundo a sua teoria, 0 processo de aprendizagem de um
individuo ndo tem em consideracdo a sua consciéncia durante este processo, mas antes, 0
comportamento que € observavel no individuo, ignorando por completo toda a sequéncia existente
entre o estimulo e a resposta. Nunes & Silveira (2015), afirma que a teoria de Skinner defende

que o ser humano é controlado pelo seu meio envolvente, em vez dos seus processos internos.

Apesar da teoria behaviorista ter sido um marco no campo do ensino-aprendizagem, também tem
sido alvo de criticas pela falta de uma avaliacdo no processo mental do individuo durante a sua
aprendizagem (Jung, 2019). Branco & Barbas (2012), enfatizam que, esta teoria, implicita o
professor como o Unico que tem o conhecimento, sendo o aluno um mero recetaculo da

informacao.

2.3 Teoria Construtivista

“The true direction of the development of thinking is not from the individual to the

social, but from the social to the individual.”
- Lev S. Vygotsky

O Construtivismo partilha um pressuposto epistemolégico que é contrario ao objetivismo. Isto é,
enquanto que na teoria behaviorista o professor é quem tem o conhecimento, no construtivismo o
conhecimento é criado baseado nas experiéncias e atividades sociais do aluno (Jung, 2019). Desta
forma, a teoria construtivista é utilizada por grande partes dos professores na area do ensino (P.
Branco & Barbas, 2012).

Jung (2019), considera a existéncia de dois tipos de construtivistas, por um lado, os construtivistas
individuais, como Piaget, que baseia a constru¢do do conhecimento através de experiéncias
pessoais. Por outro lado, os construtivistas sociais, como Vygotsky, que via 0 processo de
aprendizagem como algo colaborativo baseado em varias perspetivas. Para a teoria VVygotskyana,
a aprendizagem ndo seria apenas uma maneira de adquirir informacdes, mas sim, um processo
interno pessoal (Neves & Damiani, 2006), tendo em conta os aspetos biol6gicos, cognitivos,
emocionais e sociais. Este apotegma leva & construgdo ideoldgica de que as interacBes estdo
sempre presentes na construcdo do conhecimento (Coelho & Dutra, 2018). Assim, Vygostsy
defendia que o pensamento era gerado pela motivacdo (P. Branco & Barbas, 2012). Por outro
lado, o Construtivismo também n&o esta isento de criticas, segundo Jung (2019), uma dessas

criticas prende-se com o facto desta teoria ndo valorizar aquilo que foi validado e pesquisado.

2.4 Teoria Conetivista
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“‘Know where’ and ‘know who’ are more important today that knowing what and

2

how.
- George Siemens

Esta teoria, avancada por George Siemens em 2004, surge no seguimento de outras teorias ja
existentes (algumas mencionadas em cima), como behaviorismo, cognitivismo e construtivismo,
sendo que estas teorias foram desenvolvidas numa altura em que a tecnologia, tal como a

conhecemos, ndo tinha ainda, expressividade na forma de aprendizagem (Siemens, 2004).

Branco & Barbas (2012), destacam que o conetivismo “surge como uma teoria da aprendizagem
para a idade digital em que o conhecimento é construido segundo uma rede de conexdes”. Assim,
o conetivismo ¢ “caracterizado como uma teoria da aprendizagem em rede baseado na

epistemologia do conhecimento coletivo” (Jung, 2019).

A forma de apreender o conhecimento, tem vindo a alterar-se exponencialmente derivado a
tecnologia. Se no passado, a aprendizagem do conhecimento poderia levar meses, atualmente este
conhecimento é absorvido em dias. A constante evolugdo da tecnologia, leva a que esta teoria
defenda as “conexdes em rede” para verificar e atualizar esse conhecimento. Assim, ao incluir-se
a tecnologia como parte deste processo cognitivo, o Conetivismo distancia-se de todas as outras
teorias. Deste modo, o “contexto desta Teoria, é a globalizagdo da sociedade e os vinculos

informais” (Witt & Rostirola, 2019).
Siemens (2004), defende que existem oito principios na teoria do conetivismo, sendo eles:
e A aprendizagem e conhecimento consiste na diversidade das opinides.
e Aaprendizagem é um processo de ligagdo de nds especializados ou fontes de informagao.
e A aprendizagem pode existir em dispositivos ndo humanos.
e A capacidade de saber mais é mais critica do que o que se conhece atualmente.
e Para facilitar a aprendizagem continua, é necessario estimular e manter ligagdes.

e A capacidade de ver ligagBGes entre campos, ideias e conceitos é uma competéncia

essencial.

e A moeda (conhecimento exato e atualizado) é a intencdo de todas as atividades da

aprendizagem conetivista.

e Atomada de decisdes €, por si s6, um processo de aprendizagem. Decidir o que aprender

e o significado dessa informacgdo que € recebida, é vista atraves de uma realidade em
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constante mudanca. Embora exista uma resposta correta hoje, amanha essa resposta

podera estar errada devido a alteracdes na informacao que afetam a deciséo.

Podemos, entdo, concluir que a aprendizagem, para a teoria do conetivismo, ndo esta centralizada
no individuo em si, mas antes numa rede de conexdes, sejam eles humanos ou ndo humanos (e.g.
dispositivos eletronicos), sendo que esta aprendizagem pode ocorrer por estes meios e que sera
essa conetividade que vai posicionar o individuo perante a aprendizagem continua (Witt &
Rostirola, 2019).

2.5 MOOCs

Os MOOCs (Massive Open Online Course) sdo uma forma inovadora de aprendizagem baseada
em video-aprendizagem e que tem com carateristica muito importante a sua abertura para a
participacdo massiva e gratuita de utilizadores por todo o mundo. Tém-se verificado que ao longo
dos anos, a sua adogao por parte de instituicdes para 0 acesso a cursos com excelente qualidade,
tanto a nivel formal como informal, tem aumentado exponencialmente (Yousef et al., 2015), este
Gltimo ano devido & pandemia por sars-cov-2. E importante também salientar que, segundo Kopp
& Ebner (2017), a percentagem de desisténcias € muito grande. As razdes apontadas incidem
sobre o tipo de contetdos especificos que os participantes escolhem, assim como o tempo
disponibilizado no curso versus o sucesso de ter aprendido algo realmente relevante. A obtengéo
de um certificado no final do curso, parece ndo ter qualquer relevancia no ambito da concluséao
de um MOOC, embora Kopp & Ebner (2017), refiram que sera dificil concluir que o impacto da
obtencdo de um certificado no final do curso néo seja irrelevante, mas antes, sera necessario ser

avaliado de curso a curso.

Segundo Yuan & Powell (2013), os MOOCs podem ser vistos como uma extensdo de uma
abordagem de aprendizagem online ja existente, quer em termos de escalabilidade e acesso a
cursos gratuitos, quer também em termos de novos modelos de negdcio, cujo topico é abordado

mais a frente neste capitulo.

2.5.1 Defini¢cédo de MOOC

Um MOOC, pode ser definido como “um curso online com a opcao de um registo livre e gratis,
um curriculum partilhado publico e um resultado em aberto” (Alonso-Mencia et al., 2019). Desta
forma, estes cursos providenciam uma forma de aprender, onde o tempo e a demografia ndo tém
qualquer impacto na aprendizagem. Nao obstante, é necessario que o individuo que parte nesta

jornada, tenha predisposicao de ficar autonomo (Alonso-Mencia et al., 2019).

O termo MOOC foi introduzido pela primeira por Dave Cormier e Bryan Alexander para
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descrever o curso langado por Downes e Siemens em 2008 intitulado de “Connectivism and

Connective Knowledge” na Universidade de Manitoba, Canada. O acronimo MOOC nao aparece

ao acaso, mas antes pela abreviatura de quatro palavras (Yousef et al., 2015):

14

Massive (Massivo) — o nome “massivo” repercute o numero de participantes num
curso. Isto é, muitos MOOCs conseguem reunir centenas de milhares de participantes
e dessa maneira, o termo “massive” também representa a escalabilidade do curso ¢
também da tecnologia e infraestrutura que se encontra por tras a suportar toda esta
logistica em expandir-se para essas pessoas que querem aprender (Laws et al., 2003).
J& Stewart (2013), refere que o termo massivo no contexto online, é muitas vezes
utilizado no conceito de escala ou “ao potencial crescimento oferecido pelas novas
tecnologias”. Apesar de tudo, o aspeto que importa ressalvar, prende-se com a
capacidade de conseguir albergar milhares de participantes, ndo negligenciando a
qualidade dos contetdos e as reais necessidades de cada pessoa que se regista para
fazer um determinado curso.

Open (Aberto) — A utilizagdo da palavra aberto, no contexto de um MOOC, indica
que a experiéncia de aprendizagem tem de estar ao alcance de todos a nivel global,
independentemente da sua localizacéo, idade, condigdes sociodemogréficas, nivel de
escolaridade e de livre acesso. Assim, os conteldos educativos ndo sdo apenas de
ambito gratuito, mas também co-construidos pela comunidade que neles participa.
Online — A acessibilidade dos cursos, tanto sincrona como assincronamente, é
garantida através de uma conexdo a internet para que os participantes consigam
interagir uns com os outros. Em alguns casos, o contexto de aprendizagem podera ser

feito parcialmente online e outra parte presencialmente (e.g. blended MOOCSs).

Course (Curso) — Um MOOC ndo deixa de ser um curso, com uma forma diferente
de interagdo no contexto do ensino-aprendizagem. Existe uma data de inicio e uma
data de fim para quando termina o curso (ndo tem obrigatoriedade de existir este fator
temporal) e no final os participantes podem ter um certificado de conclus&o. Segundo
Yousef et al. (2015), o termo “curso” nos MOOCs “refere-se ao curriculo académico
que ird ser entregue aos alunos que inclui OER (Open Education Resource), objetivos

de estudo, ferramentas de rede e ferramentas de analise de aprendizagem”.
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Figura 4: Elementos que compdem um MOOC

Fonte: Adaptado de Yousef et al. (2015)

2.5.2 Tipos de MOOC

Desde o inicio da terminologia dos Massive Open Online Courses, pode-se considerar que
existiram duas geracdes pioneiras — a primeira geracdo, os cMOOC e a segunda geragdo, 0S
XMOOC. Apesar de partilharem a mesma esséncia (ensino a distancia), ambas tém uma
abordagem pedagogica distinta. A partir destas, surgiu uma terceira geracdo — hibrida (e.g.
bMOOCS), que é uma mistura das duas primeiras geracdes. Segundo Zawacki-Richter et al.
(2018) e Yousef et al. (2015), os cMOOCs caracterizam-se por serem descentralizados e
focalizados mais nos alunos, fomentando a autoaprendizagem onde sdo os proprios a definir os
seus objetivos, a apresentar 0s seus pontos de vista, criando e partilhando os conhecimentos
adquiridos de uma forma colaborativa e em rede. Desta forma, eles conseguem criar a sua prépria
rede atraves de blogs, redes sociais (e.g. Facebook) fora do &mbito da plataforma em que estdo a
trabalhar e sem qualquer tipo de restricdo por parte dos professores. Por outro lado, os xMOOCs
estdo mais focalizados para a aprendizagem centralizada no professor, onde as teorias
behavioristas, cognitivistas e construtivistas (sociais) estdo bem presentes neste tipo de MOOCs.
Os objetivos sdo pré-definidos pelos professores através de pequenos videos, muitas vezes
seguidos de pequenas tarefas que o aluno tem de executar (e.g. questionarios). Também a forma
de comunicacdo entre os participantes é através da propria plataforma, ndo existindo a forma
colaborativa que é predominante no cMOOCs. Os MOOCs hibridos sd@o uma combinagdo dos
anteriores e tentam diversificar as oportunidades de aprendizagem e alcancar mais publico mais
vasto (e.g. smOOCs, bMOOQOCs). Segundo Yousef et al. (2015), os MOOCs hibridos surgiram na

consequéncia dos MOOCs ndo conseguirem, por completo, substituir o ensino tradicional.
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2.5.3cMOOC

O primeiro MOOC foi baseado no conetivismo — cMOOC, criado por George Siemens e Stephen
Downes — chamado de “Connectivism and Connective Knowledge 2008” ou CCKO0S8. A sua
abordagem consistia na criatividade, autonomia e nas redes sociais tendo por base na sua estrutura

tecnoldgica bésica:

e Alojamento para um sitio (website) na internet e um sistema de gestdo de contetdos

(CMS) como o Drupal ou o Joomla.
¢ Um ambiente de conferéncia sincronizado.
e Um servico de agregacdo RSS (Really Simple Syndication).

A outra parte importante, assim como a sua estrutura tecnoldgica, era o contetdo estruturado das
atividades do MOOC. Desta forma, seria expectavel que os participantes do MOOC interagissem
uns com o0s outros e com a web, procurando varios materiais relevantes (Downes, 2017).Quando
foi pensado pela primeira vez, o MOOC criado pelo Stephen Downes e Geoge Siemens, estava
previsto como um pequeno curso baseado no conetivismo. No inicio, 24 alunos inscreveram-se
para receberem créditos, mas quando este curso foi aberto para todos, inscreveram-se cerca de
2200 pessoas, dando enfase a criacdo do “curso como um MOOC” ao invés de ser apenas um
curso online. Mais de 150 participantes comegaram a interagir uns com os outros, varias vezes ao
dia derivado ao hype criado na altura (Mackness et al., 2010). Neste predmbulo, os autores
seguiram o modelo do conetivismo a risca, segundo Downes (2017), o curso, com duragdo de 12
semanas, seria estruturado como uma rede de informacéo, que obteria dados dos participantes
através de feeds RSS dos proprios participantes (e.g. websites, blogs) e que seriam registados no
proprio curso. Para se perceber melhor a estrutura do MOOC, um aluno criou um mapa (cf. Figura
5) em que tenta explicar em que consistia a integracéo e recolha de dados por parte de todos os
participantes. Assim, todos o0s participantes teriam contato com a teoria conetivista

experienciando, tanto a parte tedrica como a parte pratica (Mackness et al., 2010).
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Figura 5: Estrutura do cMOOC (CCKO08)
Fonte: Adaptado de Melcher (2008)

Segundo Mackness et al., (2010), o resultado final deste curso, teve uma mistura de sentimentos.
Se por um lado, a experiéncia foi positiva e estimulante tendo contornos por vezes frustrantes,
por outro lado os conceitos tedricos foram uteis e interessantes. O formato do curso e a experiéncia
de aprendizagem foram irrepetiveis, utilizando tecnologias disponiveis, como as redes sociais
(e.g. Facebook, Twitter), os participantes foram sendo incentivados a prosseguirem de forma
autbnoma a aprendizagem, utilizando as tecnologias que melhor se adaptasse ao seu
conhecimento tecnoldgico, de forma a interagir com os outros participantes. A forte adesao das
pessoas a0 MOOC, criou algumas dificuldades na organizacdo, como centenas de mensagens no
férum que dispersavam pelos varios topicos criados. Desta forma, o suporte necessario para as
respostas as duvidas dos participantes, ndo seria muito viavel, criando aquele sentimento de

frustracéo.
2.5.4 xMOOCs

Em 2012, surgiram vérias Plataformas online que comecaram a disponibilizar MOOCs, como a
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Udacity!, que surgiu na sequéncia de um curso intitulado “Introduction to Artificial Intelligence”,
criado por Peter Norvig e Sebastien Thrun (professores da universidade de Stanford) que teve
mais de 160.000 estudantes de todo o mundo. No mesmo ano, surgiu a Coursera? criada (também)
por professores da universidade de Stanford, que desenvolveu e disponibilizou centenas de cursos
e posteriormente surgiu o Consortium edX® que incorpora varias universidades. Ao todo, estas
plataformas disponibilizam milhares de cursos, onde milhGes de alunos estéo inscritos por todo o
mundo. Existem outras plataformas (e.g. FutureLearn, Udemy), criadas ao longo dos anos que
disponibilizam centenas de cursos online, sendo que as diferengas entre elas, passam por terem
fins comerciais (e.g. Coursera) ou sem fins lucrativos (e.g. edX). Estas plataformas, embora
utilizem uma logica semelhante aos MOOC referidos anteriormente, apresentam modelos mais

fechados e circunscritos aos seus proprios sistemas de gestdo de contetdos e de aprendizagem.

2.5.5 NAU - MOOC Luséfono

Em Portugal, os MOOCs também tiveram visibilidade, contudo ndo existia, nos primeiros anos,
nenhuma plataforma dedicada e que disponibilizasse cursos em portugués de Portugal gratuitos
(D. F. Nunes, 2020). A plataforma portuguesa “Nau — Sempre a aprender”, criada pela Fundacao
para a Ciéncia e Tecnologia (FCT), com apoios do Estado Portugués no ambito do Quadro
Portugal 2020, teve as suas origens em 2017, mas s6 em 2020 comecou a ter um enorme
exponencial, muito derivado a pandemia por sars-cov-2, onde num periodo de um ano (01 de
maio de 2020 a 30 de abril de 2021) passou de 60 mil utilizadores registados para mais de 136
mil (cf. Figura 6). Os cursos disponibilizados, passaram de 24 cursos no arranque da plataforma

para mais de 200 desde que se deu inicio a este projeto.

Branco (2020), enfatiza que os MOOCSs tém um enorme impacto na forma de aprendizagem na
atualidade, sobretudo, como referenciado anteriormente, por causa da pandemia COVID-19 que
exponenciou um aumento de inscrigdes nos MOOCs. Este autor, refere ainda que a utilizagdo de
varios dispositivos para aceder a estes contetdos (e.g. smartphones), bem como certificados
gratuitos de conclusdo de cursos, também podera ter influéncia nas inscricGes. Desta forma,
Branco (2020), salienta que os beneficios da utilizacdo de MOOCs, ndo sdo s6 para os utilizadores
que aprendem e tiram estes cursos (e.g. nos seus tempos livres), mas também para as empresas

que poupam em gastos com a formacao dos empregados.

! Fundada por Sebastien Thrun em fevereiro de 2012
2 Fundada por Andrew Ng e Daphne Koller em abril de 2012

3 Fundada em maio de 2012 por cientistas do MIT e Harvard
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Figura 6: Estatistica da plataforma NAU - Sempre a aprender

Fonte: Adaptado de NAU (2021)

2.5.6 Open Educational Resources (OER)

“The idea is simple: to publish all of our course materials online and make them widely

available to everyone.”
Dick K.P. Yue, Professor, MIT School of Engineering

Antes de existirem 0os MOOCs, o conceito de aprendizagem livre e aberta para todos, ainda se
encontrava longe de ser uma realidade. Os contetidos pedagdgicos das universidades, ndo estavam
disponiveis para fora do &mbito das instituicbes. Um projeto, comegado pelo MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachussetts), intitulado de MIT OpenCourseWare (MIT OCW) em 2001,
procurava disponibilizar todos os contetdos pedagdgicos dos seus cursos online, dando acesso a

milhdes de pessoas onde outrora apenas um pequeno nimero tinha acesso (Huang et al., 2017).
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Foi em 2002 que o termo Open Educational resources (OER) foi adotado pela UNESCO num
forum da OCW e que o definia como “recursos de ensino, aprendizagem e investigacdo que se
encontram no dominio publico ou que tenham sido disponibilizados sob uma licenca de
propriedade intelectual onde seja permitida a sua utilizacdo gratuita e o reaproveitamento por
outros” (Huang et al., 2017).

Apesar de utilizar a palavra “Open” (aberto), os OERs ndo sdo completamente abertos, isto €,
segundo Wiley et al. (2014), qualquer material educativo utilizado pelas OERs utiliza uma licenca

Creative Commons ou reside no ambito do dominio publico.

Alguns dos beneficios dos OERs consistem na reducdo de custos, proporcionar uma maior
eficiéncia na aprendizagem, promover a melhoria continua da instrucdo e da aprendizagem
personalizada, promover a traducdo de contetdos e oferecer um acesso igual ao conhecimento
para todos (Weller et al., 2017). Algumas das plataformas de OERs mais conhecidas séo a
Merlot*, OERCommons®, Jorum® e University of Leicester OER’.

Os MOOQOC, de certo modo, evoluiram dos OER (Open Educational Resources) em 2008 e desde
entdo tém vindo a ficar cada vez mais populares (Siemsen & Jansen, 2014).

2.6 Gamificacao

“Gamification is a process of using game thinking and game dynamics to engage

’

audiences and solve problems.’
- Gabe Zichermann

Os jogos fazem parte da nossa vida desde o principio da civilizacdo humana. Sdo gastas muitas
horas a jogar por dia, onde o grupo etario, o género ou localizacdo nao sao fatores relevantes, no
entanto, existe uma maior prevaléncia desta atividade nas gera¢Ges mais novas (Werbach, 2012).
Desta forma, os jogos tém vindo a influenciar as nossas vidas, seja como planeamos as férias ou
como articulamos a forma de orientar a gestao financeira. A maneira como pensavamos na palavra
“jogar” tornou-se no quotidiano de “aprender com responsabilidade através do jogo” e a forma
de visualizar esta nova concecdo de aprendizagem, deu-se o nome de gamificagdo (Zichermann
& Cunningham, 2011).

4 https://www.merlot.org/merlot/
% https://www.oercommons.org/
® https://www.jisc.ac.uk/

" http://www2.le.ac.uk/projects/oer
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O termo gamificacdo foi utilizado pela primeira vez em 2008 e desde entdo muito se tem escrito
sobre este tdpico. Apesar disso, a aprendizagem baseada em jogos, ja remonta aos anos 70 do
século passado (Scepanovic & Zaric, 2015). E sabido que muitos jovens, atualmente, ndo pensam
em mais nada sendo em sentar-se frente um televisor e jogar horas a fio, ou estar em frente a um
smartphone a conectarem-se nas redes sociais, como o Facebook ou Instagram. O importante —
que seria estarem a estudar — muitas vezes é negligenciado. A causa desta forma de pensar, podera
estar na maneira tradicional do ensino, de como o professor conduz a sua aula e 0s materiais
didaticos ndo serem muito relevantes ou empolgantes para chamar a atencéo dos alunos (Niman,
2014).

Aplicar a metodologia da gamificacdo ndo é algo simples de se fazer, ja que a sua complexidade
de implementacéo é influenciada por muitos fatores, como a experiéncia de utilizador, a interface
de utilizador, a ciéncia e design de jogos, bem como a psicologia. Assim, segundo Antonaci et al.
(2018), podera explicar-se a gamificagdo como a “aplicacdo de um conjunto de elementos
pertencentes a jogos, aplicados a um contexto que ndo um jogo, com o objetivo de resolver
problemas ou de tentar modificar o comportamento dos participantes”. Salienta-se a importancia
que cada caso é um caso e a gamificacdo ndao pode ser idealizada como um desenho rigido, mas,
pelo contrério, deveréa ser flexivel e variavel, para se adaptar a cada contexto e problemas que
carecem de ser resolvidos. Desta forma, uma abordagem de gamificacdo Unica, para qualquer tipo

de situacédo, ndo serd a melhor solucéo (Antonaci et al., 2018).

Segundo Zichermann & Cunningham (2011), o podemos utilizar conceitos de gamificagdo, isto
é, empregando mecanicas de jogos, estéticas e pensamento de jogo, para cativar as pessoas e
resolver problemas. A utilizacdo de mecénicas de jogos, ajuda na aprendizagem e na motivacao,
seja ela em contexto formal ou informal. Desta forma, Zichermann & Cunningham (2011)

destacam algumas caracteristicas importantes:
i.  Os utilizadores sdo todos participantes;
ii.  Todos os desafios e tarefas desempenhadas pelos alunos tém objetivos bem definidos;
iii.  Pontos — véo sendo acumulados quando as tarefas sdo acabadas;
iv.  Niveis — estdo dependentes dos pontos acumulados;
v.  Insignia — vai servir como uma recompensa por completar uma determinada acao;
vi.  Classificacdo dos alunos de acordo com os seus resultados.

A motivacdo do aluno é o ndcleo central da gamificacdo, sem ela, quase que se pode dizer que

ndo existe gamificacdo e todo sistema associado ndo tem hipdtese de ser construido e escalonado
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(Zichermann & Cunningham, 2011). As motivacfes podem ser intrinsecas ou extrinsecas. Sendo
gue a motivacao intrinseca, pertence ao compromisso de uma atividade, por causa da satisfacao
ou do prazer que ela providencia, sem que, para isso, exista qualquer tipo de recompensa. Ja a
motivacao extrinseca, é caracterizada por atividades que vao ter como um objetivo final, o
reconhecimento ou uma recompensa associada (Ryan & Patrick, 2009). Baseado neste contexto,
pode-se delimitar trés (3) componentes inerentes aos jogos, que de certa forma, sdo também
cruciais ao comportamento do aluno — o prazer, as recompensas € 0 tempo (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Segundo Kapp et al. (2014), existem dois (2) tipos de gamificacdo — gamificacdo estruturada e a
gamificacdo de contetidos. As duas ndo se auto excluem, pelo contrario, poderdo coexistir num
mesmo curso e quando isto acontece o impacto é maior. A gamificacdo estruturada adiciona
elementos de jogos aos contelidos que ndo irdo ser alterados durante o curso. Desta forma, o
objetivo desta abordagem, é proporcionar a aprendizagem através da criacdo, por exemplo, de
recompensas quando cada tarefa é concluida, até que o aluno chegue ao final do curso. A
gamificacdo por conteidos, consiste na aplicacdo de elementos de jogos e do pensamento de jogo,
para alterar os contetidos e tornar o curso mais parecido com um jogo. Ao utilizar elementos
narrativos no inicio do curso, ou comegar o curso com um desafio em vez de simplesmente existir
uma lista de objetivos, proporciona um maior envolvimento e contexto, sem que para iSso 0 Curso

se transforme num jogo (Kapp et al., 2014).

Segundo Antonaci et al. (2018) e Zichermann & Cunningham (2011), a framework mais utilizada
nos designs de jogos e que, por sua vez, também aceite na gamificacdo é a MDA?®, que representa
a mecanica, dindmica e a estética. Consistem em trés (3) conceitos que se relacionam com quem
desenvolve o jogo e os jogadores que o jogam. Assim, esta framework (cf. figura 7) vai ser uma
mais valia para descrever a interacdo dos elementos de um jogo e aplicar esse conceito fora dele
(Hunicke et al., 2004).

8 Mechanics, Dynamics and Aesthetics
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Figura 7: Framework Mechanics, Dynamics, Aesthetics

A mecanica constitui 0s componentes funcionais de um jogo, estando relacionada com o sistema
de jogo (e.g. pontuacao, niveis, distintivos, etc.). A dinamica esta relacionada entre a interligagdo
do jogador com a mecénica do jogo, mas que sdo totalmente distintas. Desta forma, a dindmica,
determina o que cada jogador esté a fazer em resposta a mecénica do jogo. A estética é a forma
como o jogador se sente durante a interacdo com o sistema de jogo e pode ser vista como 0
resultado das interagdes da mecanica e dindmica do sistema. Todo o sistema funciona como um
todo, sendo cada elemento importante na cadeia, ja que estdo interligados (Zichermann &
Cunningham, 2011) e (Antonaci et al., 2018).

De acordo com Kyriakova et al. (2014), para se desenvolver uma estratégia de implementacédo da

gamificacdo num ambiente de aprendizagem seré necessario ter em consideragao varios aspetos:
i.  Carateristicas dos alunos.
ii.  Defini¢do dos objetivos do curso.
iii.  Criacdo de conteudos educacionais e atividades para a gamificacgao.
iv.  Acrescentar elementos e mecanismos de jogos.
v.  Software.

Varios estudos foram feitos para analisar a eficacia da utilizacdo de gamificacdo no contexto de
ensino-aprendizagem. Um desses estudos, foi levado a cabo na utilizacdo da plataforma online
Kahoot®, fundada em 2012 por Morten Versik, Johan Brand e Jamie Brooker, com mais de 30
milhdes de utilizadores por todo 0 mundo. O estudo baseou-se em 65 participantes, cujo objetivo

seria perceber qual o efeito da gamificacdo na percecdo dos estudantes. As conclusfes a que se

9 https://kahoot.com/
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chegaram através deste estudo, foram que a motivacdo dos alunos foi positiva e aumentou a
ambicdo para 0 sucesso; a competicdo entre estudantes ajudou a melhorar a capacidade de
resposta e a aprendizagem de contedos pedagogicos mais dificeis. Outra das conclusdes a que
se chegou, foi o facto de os alunos terem referido que a utilizacdo da gamificacdo, pode ser feita
ndo sé em ambiente de ensino-aprendizagem, mas também em outras areas e, que através da
gamificacdo, os estudantes conseguem ser mais ambiciosos levando-os a estudar mais

afincadamente (Bicen & Kocakoyun, 2018).

A “gamificagdo utiliza as mecénicas de um jogo para transformar a experiéncia de aprendizagem
num jogo, as aprendizagens baseadas em jogos integram 0s jogos no processo de aprendizagem

para aprender uma determinada destreza ou alcangar um objetivo” (Scepanovic & Zaric, 2015).

O conceito de gamificacdo ndo € apenas para o divertimento e, por sua vez, para a diversdo de
quem esté a aprender. Pelo contrério, é também uma abordagem educativa que pode — e deve —
ser utilizada para elevar a eficiéncia da aprendizagem nos estudantes, nomeadamente aumentando
a motivacao e os niveis de concentracdo dos aprendentes. Assim, os alunos poderdo alcangar 0s
objetivos da aprendizagem como um resultado da gamificacdo nas aulas, para além de as tornar,

ainda, mais aliciantes (Kim et al., 2018).

No &mbito empresarial, um estudo sobre a gamificag&o do trabalho, aferiu que ao utilizar-se este
tipo de conceito nas organizagdes, pode ser benéfico tanto para os funcionérios como para 0s
empregadores. No entanto, ressalva-se que o sucesso desta abordagem esta dependente se a sua
implementacdo serd capaz (ou ndo) de satisfazer as necessidades dos empregados (e.g.
psicologica, autonomia) e que se deve ter em consideracdo quais as suas condigdes (e.g.
preferéncias pessoais). O resultado deste estudo, concluiu que ao utilizar-se a gamificagcdo no
local de trabalho, promove a autonomia, a motivacao e os trabalhadores ficam mais envolvidos
com a organizacdo em si e desta forma, aumentam a sustentabilidade das suas carreiras

profissionais assim como a da propria empresa (Van der Heijden et al., 2020).
Segundo (Kim et al., 2018), alguns dos objetivos da gamificacdo prendem-se com:
e Elevar a motivacao e participacéo.
e Melhorar a performance de aprendizagem e a realizacdo académica.
e Melhorar as taxas de reprovacdes.
e Proporcionar feedback da atividade e progresso instantaneo.
e Incentivar mudancas no comportamento.

e Permitir que o aluno verifique 0 seu progresso.
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Promover a capacidade colaborativa.
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3. Desenvolvimento do MOOC

“Take time to deliberate, but when the time for action has arrived, stop thinking and go

2

in.
- Napoledo Bonaparte

Este projeto académico tem como fundamentacdo a investigacdo realizada no ambito do
desenvolvimento de um MOOC, no contexto de ensino-aprendizagem. Para isso, foi criado um
curso, pensado para 0 emprego jovem, que abordou varias tematicas como a criacdo de um
curriculo, preparagdo de uma entrevista de trabalho, criacdo de um portefélio e a criacdo de uma
carta de apresentag&o.

Pretendeu-se explicar, para quem inicia uma carreira no mercado de trabalho (e.g. jovens que
ainda estdo a concluir os seus estudos), quais as dificuldades que irdo encontrar no mercado de
trabalho, assim como as expetativas que as empresas terdo no momento de eles apresentarem os

seus curriculos ou os seus portefolios.

Assim, neste capitulo sera apresentada a estrutura do curso desenvolvido, desde a sua concegéo e
conteudo até ao protétipo criado, seguindo posteriormente para 0 momento de reflexdo com base

no questionario colocado aos aprendentes no final do MOOC.

3.1 Contextualizacéo do curso

O desenvolvimento do curso surgiu no ambito de um projeto Europeu Erasmus+ (Parceria
Estratégica) entre o Centre d’Etudis Politecnics de Barcelona, o Instituto de Tecnologias
Avancadas para a Formagéo, Lda e a Organizagdo ndo Governamental Logos NGO (Martinez et
al., 2021). Este projeto, com uma preocupacao social e de incluséo, visa aumentar as competéncias
e a empregabilidade de jovens com menores oportunidades, através de um processo de construcao
de contetdos e ferramentas educativas assentes numa aprendizagem game-based learning, onde
a gamificacdo tem um papel central. Desta forma, o autor deste estudo, surge como responsavel
pela criacdo de contetidos de ensino-aprendizagem (na vertente de um MOOC) assim como na
testagem da aplicacdo do modelo num contexto educativo, cujos resultados serdo apresentados

posteriormente (cf. Capitulo 4 — Avaliacdo do MOQOC).

3.2 Recursos Multimédia

Para 0 desenvolvimento do curso “Escape to your future”, algumas ferramentas tecnoldgicas

tiveram de ser ponderadas, nomeadamente, a utilizacdo de uma plataforma que suportasse toda a
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criacdo de um Massive Open Online Course — desde a escolha do software, instalacdo e
configuracdo de todo o sistema. Existe no mercado software dedicado na criacdo de MOOC:s (e.g.
Open edX', Moodle') conhecidos como Learning Management Systems'? (LMS), mas por
necessitarem de recursos mais especificos (e.g. hardware) ou por ndo serem muito faceis de
configurar, optou-se pela simplicidade e flexibilidade de instalacdo de componentes de extensao

de funcionalidades da prépria plataforma.

Foi escolhida a plataforma gratuita Wordpress*® que, mesmo ndo sendo vocacionada diretamente
para a criacdo de Massive Open Online Courses, consegue dar uma resposta facil e flexivel através
do seu sistema de integracdo de plugins desenvolvidos por terceiros (também eles gratuitos, sendo

que existem op¢des com licenciamento). Os plugins utlizados foram:

e Tutor LMS — através deste plugin é possivel criar cursos de e-learning (MOOCs), de
uma forma rapida e flexivel. A sua utilizacdo facilitou todo o processo de criagdo do
curso, desde a construgdo dos modulos, introducdo dos conteudos (e.g. videos) até a

concecdo dos questionarios finais de fim de maddulos.

_/ @ = £ Starter Templates

| LF Geral

Maximo de estudantes
o

Number of students that can enrol in this course. Set 0 far no limits,
Nivel de dificuldade () Todos os niveis (®) Iniciado () Intermédio () Avangado

MNovo produto

Figura 8: Criacdo do curso "Escape to your future" através do plugin Tutor LMS

e Gamipress — este plugin foi utilizado para a criagdo de mecanismos de gamificacdo no
curso (cf. subcapitulo 3.4). A sua integracdo com a plataforma Wordpress é feita de

maneira facil e simples, no entanto é uma ferramenta bastante completa e poderosa.

10 https://open.edx.org/

11 https://moodle.org/

12 Sistemas de Gestdo de Aprendizagem
13 https://wordpress.com/
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Figura 9: Gamipress — conquistas dos utilizadores

Ainda, no ambito do desenvolvimento do curso, foram utilizados varios recursos de multimédia
(e.g. video, musica) para procurar melhorar o envolvimento dos aprendentes com os contetdos e
com a aprendizagem. Para a gravacao dos videos com os contetidos disponibilizados para o curso,
foi utilizado um estadio de video (cf. Figura 10) para garantir a qualidade dos mesmos, bem como
0 uso de um teleponto. Desta forma, pretendeu-se criar algo mais profissional e criar um efeito de
empatia com todos os participantes do curso, utilizando os recursos disponiveis tendo em

consideracdo o tempo de producdo de todo o conteddo multimédia.
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Figura 10: Estudio de gravacao dos contetldos multimédia

Como complemento aos videos produzidos, foram também criados outros elementos de
multimédia para que a apresentacao fosse ao encontro do que se pretendia — 0 mais profissional
possivel. Desta forma, foi decidido criar uma animagdo de introdugdo para cada video (com
duracdo de 14 segundos) assim como um Lower Third* (cf. Figura 11) produzidos em software

dedicado®® para o efeito.

14 Em portugués: Terco Inferior
15 Adobe After Effects® e Premiere®
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Figura 11: Criagdo do Lower Third

Outra parte, igualmente importante, foi a utilizagdo do Youtube (cf. Figura 12) como plataforma
de disponibilizacdo dos videos criados para o curso. Esta plataforma online, € utilizada por
milhdes de pessoas todos os dias e tem uma disponibilidade de acesso muito elevada, bem como
a sua facil integracdo com outros servigos, no nosso caso, com o Wordpress. Desta forma, todo o

contetdo video foi armazenado na plataforma da Google para ser visualizado durante as sessoes.

ConteUdo do canal

Carregamentos Em direto
[ video Visibilidade Restrigdes
O Tutorial Carta Apresentag&o © Nio listada Nenhuma
(Pt rurome
317
D Curriculos criativos - Infografico © Nio listada Nenhuma
Gt rorme
3:52
O Tutorial Europass © Nio listada Nenhuma
Gt roree A ¢
3:38
O Tipos de curriculos © Nio listada Nenhuma
Gt rorme e
416
D Importancia de um curriculo © Nio listada Nenhuma
Cpt rorme
141
O Tipos de portefélios © Nio listada Nenhuma
- cscrici

2:29

Figura 12: Estudio Youtube
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A vantagem de se utilizar uma plataforma como o Wordpress, esta no seu modelo de

escalabilidade, utilizando componentes e plugins que maximizam o tempo de preparacdo de

criacdo do produto final, focando apenas no mais importante — a criacdo de conteddos.

Escape to your future

Iniciado

Estado do curso

Sobre o curso

Bem-vindo ao curso Escape to your future. E com muito gosto que damos a conhecer este
curso, que € dedicado ao emprego jovem, abordando diversas tematicas como a criacédo de um

curriculo até a preparacdo de uma entrevista de trabalho

Descricdo

Bem-vindo ao curso Escape to your future. E com muito gosto que damos a conhecer este
curso, que é dedicado ao emprego jovem, abordando diversas tematicas como a criacdo de um

curriculo até a preparacéo de uma entrevista de trabalho.

CAPE oo

GAMIFY YOUR SKILLS

B Escape to your future - Intr...

(>

Materiais incluidos

v Videos
W Inscreveu-se em Junho 25, 2

Requisitos

+ Os requisitos necessarios sdo a boa

disposicdo e vontade de aprender

Publico-alvo

v Jovens que procuram o seu primeiro

emprego

Figura 13: Pagina inicial do curso “Escape to your future”

3.3 Conteudo produzido

O curso foi estruturado por tépicos (sessGes) que por sua vez estdo assentes em maddulos (cf.

figura 14). No final de cada médulo existe uma avaliagdo para a consolidacdo de conhecimentos

adquiridos. Os videos produzidos para cada sesséo (1 por sessdo), tém uma duracdo média entre

2 e 5 minutos, e explicam o contetido pedagdgico de cada tdpico.
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% Modulo 1 A w

+ Introducdo
+ A importancia de um curriculo ()
+ Tipos de curriculos
% Como elaborar um curriculo T
% Europass - Modelo Europeu
b Videos criativos - Video curriculo [
4 Videos criativos - Infografico |}
+ Como utilizar o Modelo Europass para criar um curriculo vitae I
 Cartade apresentacao (]
b Estrutura da carta @}
3 Tipos de cartas de apresentacdo ()
3 Carta de apresentacdo Europass )
% Como utilizar o Modelo Europass para criar a carta de apresentacao I
2 Cria 2 tua carta de apresentacao! |
+ B [QUIZ] Questionario fim do médulo 1 W

b cria o teu curriculo! 1w

Figura 14: Estrutura do MOOC

No primeiro modulo foram abordadas as questdes da importancia da criacdo de um curriculo e de
uma carta de apresentacdo (cf. Figura 15), fundamentando, que a elaborag¢do de um bom curriculo
podera ser um fator decisivo para conseguir o emprego ou ndo. Da mesma forma a utilizacdo de
uma carta de apresentacdo — conjugacdo com o curriculo — é um excelente complemento e que

pode (e deve) ser enviado juntamente com o curriculo.
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n @ europa.eu/europass/eportfolio/screen/cover-letter-editor?lang=pt&previous=https:%2F%2Feuropa.eu%2Feuropass%2Fpt | @ A

@ @ @

Bem-vinda/o Editar Selecionar modelo

Selecionar modelo

Escolhe o modelo que queres utilizar para a tua carta de apresentac&o a partir dos modelos Europass disponiveis.

O Meu Nome
Q Rua da Patria N° 20 Apartamento 225, 1000- Para
{b 000 Lisboa (Portugal)
{, (¥351) 900000000 Sr. Jodo Macedo
Empresa xpto
4 omeumail@mail.com Avenida da Liberdade N 1 Edificio xpto, 1000-000
@ Whatsapp Messenger: 900000000 Lisboa, Portugal

Porto, 1 jan 20
Assunto: Anincio de oferta de emprego xpto

Exmo. Sr. Jodo Macedo,

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis scelerisque eros ornare consectetur blandit. Nulla a
tellus in quam blandit suscipit. Nam a ex quis tellus efficitur ultricies. Quisque id nisi pharetra, pulvinar massa eget,
semper erat. Vivamus pulvinar odio in ante eleifend, a efficitur nisl porttitor. Ut mi est, facilisis eget fermentum
vitae, elementum varius eros. Aliquam molestie vel risus vitae aliquam. Vivamus maximus et diam et ultrices.
Aenean blandit tristique finibus. Nullam quis efficitur leo. Mauris ornare leo vitae nunc maximus, eu tincidunt dolor
molestie. Curabitur pulvinar congue ex non lobortis. Etiam a convallis risus, eu placerat nibh. Donec at dui
pharetra, ornare quam sed, mollis dui.

X sair < Anterior Seguinte »

Figura 15: Criagdo de uma carta de apresentacéo

No capitulo dos curriculos, foram abordados os varios tipos de curriculos (cf. Figura 16) que
existem e qual a sua pertinéncia na utilizacdo de cada modelo. Neste &mbito, foi sugerida qual a
estrutura ideal que o curriculo vitae deveria ter e a existéncia de uma plataforma online para o

desenvolvimento de um curriculo vitae — Europass e quais as vantagens de se utilizar este modelo.

Figura 16: Curriculo de Competéncias
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No capitulo da criacdo da carta de apresentacdo, foram abordados alguns tipos de cartas mais
comuns existentes, salientado, uma vez mais a sua importancia. No final foi demonstrado como
criar uma carta de apresentacdo e um curriculo vitae através da plataforma Europass (cf. Figura
17).

[n] @ europa.eu/europass/eportfolio/screen/cv-editor?lang=pt&previous=https:%2F%2Feuropa.eu%2Feuropass%2Fpt

Selecionar modelo

Escolhe o modelo que queres utilizar para o teu CV a partir dos modelos Europass disponiveis.

8-

&

SOBRE MIM

Escrever alguma informacdo sobre nés que seja relevante.

< Nome
= Apsildo EDUCACAO E FORMAGAO
= DATA DE NASCIMENTO: 01/01/2005 - 01/01/2008 - Avenida Numers 1, N¢ 10, Lisboa, Portugal
— bl 4 Mestrado em Ciéncias Académicas
Instituto Superior Lisboa
= CONTACTO Area(s) de estudo

LWl |

Nacionalidade: Portuguesa
Sexo: Feminino

Rua NGmero 1, apartamento
225
1000-000 Lisboa. Portuga

onossoemail@com
(+351) 200000000
http://onossosite.com

Facebook:

o Ciéndias soc
jornalismo e
15 | htto://wwy

alismo e informag3o : Ciéncios sociais,

¢do sem
tosuperiorlisboa. pt

defini¢Go precisa

05/05/2015 - 05/05/2019 - Avenida NUmero 1, N° 10, Lisboa, Portugal

Doutoramento em Ciéncias Académicas

nstituto Superior Lisboa

http:/istitutosuperiorlisboa.pt

VOLUNTARIADO
05/04/2016 - 02/07/2017
Apoio aos sem abrigo

S — | "
http://link do nosso facebook Lisboa
Estive empenhada na ajuda as pessoas sem abrigo.
h Lom
Acrescentar logétipo Europass Linkedin: e
http://link do nosso linkedin. CARTA DE CONDUCAO
Em todas as paginas fom Carta de condugdo: A1 01/01/2015 - 01/01/2031

0
Carta de condugdo: A2 01/01/2012 - 01/01/2031
Carta de condugdo: B1  01/01/2011 - 01/01/2031

01/01/2011 - 01/01/2031

Apenas na primeira pagina Whatsapp Messenger:

® N& 900000000
=0 Carta de condugio: 8

Adicionar numero da pagina: Carta de condugao: C1

Sim

® Néo

Acrescentar declaragdo final

X Sair

< Anterior Seguinte >

Figura 17: Criag&o de curriculo vitae através da plataforma Europass

Ainda no &mbito da cria¢édo de curriculos, foram abordados os curriculos criativos como o0s videos
curriculos e os curriculos infograficos (cf. Figura 18), a sua importancia, tendo em consideracao

em que situacdes este tipo de curriculo deve ser utilizado.
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Observer
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Figura 18: Curriculo infogréafico

No segundo modulo, foi abordado o tema da entrevista de trabalho salientando a importancia de
estar bem preparado para este desafio. Neste ambito, desenvolveram-se alguns pontos-chave que
tiveram como objetivo, auxiliar na preparagdo de uma entrevista. Também foram referidos os
varios tipos de entrevistas (mais comuns) que existem (cf. Figura 19), explicando em que cada

uma consistia.

I ENTREVISTA
~ DESAFIO~

Figura 19: Tipos de entrevista (entrevista desafio)

No terceiro mddulo, foi abordado o tema dos portefolios (cf. Figura 20), explicando a sua
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importancia, em que areas 0s mesmos estavam inseridos e quais 0s objetivos de se criar um

portefélio. Por fim foram elaborados alguns topicos ndo auxilio da criacdo de um portefélio.

Figura 20: Criacgdo de portefolios digitais
3.3.1 Questionario fim de modulo

No final de cada modulo foram criadas determinadas formas de avaliacdo para que fosse possivel
comprovar os conhecimentos adquiridos. Neste sentido, optou-se por, no primeiro moédulo, criar
um questionario com dez (perguntas) aleatorias de um total de dezasseis (16) perguntas. De
seguida, pediu-se aos aprendizados que efetuassem dois (2) trabalhos, um de criacéo do portefélio
e 0 outro da criacdo de uma carta de apresentacao. No modulo seguinte, optou-se por nao incluir
um questionario, mas antes uma pergunta de resposta aberta: “Qual a entrevista que prefere?
Explique porqué?” (cf. Figura 21). J& no terceiro médulo, foi pedido que o aprendizado criasse o

seu portefolio.
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CAPE Fivie

Al Lista de lices < @ voltar a pagina inicial do curso ® Pergunta final

Médulo1 +

Modulo 2

Pergunta final

Privado: Escape to your future

Pergunta final de médulo.

1. Qual o tipo de entrevista que prefere? Explique porqué.

characters remaining 200

Figura 21: Pergunta final do médulo 2
3.4 Mecanismos de gamificacao

Depois do contetdo do curso ter sido desenvolvido, utilizou-se o conceito de gamificacdo como
mencionando anteriormente (cf. Subcapitulo 1.6 — Desenvolvimento tedrico da gamificagdo no
MOOQOC), utilizando alguns elementos de jogos (e.g. medalhas, niveis) para promover a motivacao

e 0 envolvimento dos aprendizados no curso.

3.4.1 Elementos de gamificacdo

Ranks
O primeiro passo passou pela criagéo de trés (3) niveis de posicao (cf. figura 22):
e Beginner
e Intermediate

e Master

(] Image Name Priority

) 9 Master 3
] 9 Intermediate
) o Beginner 1

Figura 22: Niveis de posicao

(]
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Cada nivel corresponde a uma posicao no ranking global, que, por defeito, comeca no nivel 1

(Beginner). Para evoluir para o nivel seguinte (Intermediate) seria necessario alcancar certos

objetivos, que no contexto do curso consistiam no ingresso no curso e no completar, com sucesso,

do questionario do primeiro médulo. Para alcancar o nivel maximo (Master), seria preciso

completar o curso (cf. Figura 23).

Master

Complete the course Escape to your future!

1 Requirement

Figura 23: Como obter o nivel Master

Points

No &mbito da conquista de pontos (Points), que esta subjacente ao conceito de gamificacdo, foram

criadas vérias formas dos utilizadores os conquistarem. A titulo de exemplo para o caso especifico

deste curso, foram criadas as seguintes conquistas que deram pontos:

Registar no site (200 pontos)

Iniciar sessdo (log in) diariamente (100 pontos)
Comentar um comentario (Post) (70 pontos)

Completar uma sessdo do curso (25 pontos)

Completar um questionario do curso (50 pontos)

Passar com sucesso um questionario do curso (50 pontos)

Completar o curso com sucesso (70 pontos)
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Baseado no mesmo contexto, também sdo retirados pontos em duas situacoes:
e Apagar um comentario (Post) (25 pontos)

e Nao concluir um questionario do curso com sucesso (30 pontos)

Ordem
Automatic Points Awards Avoa
b its type, L bel" field 1l f
a r W Points Display Options PREVEIN
Label position
o ter to website v
200 redit(s) with a maximum number of times to earn it of | 1 (0 for no maximum) After (10 Credits) v
cints type labe
200 points for registration in the website
Thousands separator
100 points for log In to website ance per day [\ o} B}
Log in to website vl[1 time(s) limited to | 1 Perday v The symbol (usually , or ) to separate
thousands.
100 creditis) with & maximum number of times to eam it of | 0 (0 for na masimum)
100 points for log in to website ance per day
Points Type Image Avoa
e T — a "W

When: | Comment on a post vl time(s) limited to Perhour v
Earn: 70 redit(s) with a maximum number of times to eam it of | o (0 for no maximum)

) points for comment a post per hour

complete a lesson a e

Complete a lesson v time(s) limited to | Unlimited
25 creditis) with  maximum number of times to eam it of | 0 © for no maximum)

complete 3 lesson

Figura 24: Sistema de pontuacao

Achievements

Neste ambito, foram criados elementos de conquistas (Achievements) que, por sua vez, davam
pontos quando determinado objetivo fosse concluido com sucesso, assim como medalhas

(Badges) a especificar quais as conquistas que o utilizador desblogueou (cf. Figura 25).

e First Enrollment (200 pontos) — Esta conquista sera obtida quando o utilizador se inscreve

no primeiro curso.

e First Lesson (100 pontos) — Esta conquista é obtida quando o utilizador completa a

primeira sesséo.

e First Login (100 pontos) — E desbloqueada esta conquista sempre que o utilizador efetua

0 inicio de sessdo, uma vez por dia.
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I Image MName Points Awarded Earned By

| o First Enrollment 200 Credits Completing Steps
| O First lesson 100 Credits Completing Steps
| O First login 100 Credits Completing Steps

Figura 25: Conquistas para desbloquear

3.5 Resumo do capitulo

Neste capitulo procurou-se mostrar o desenvolvimento do curso — Escape to your future,

inicializando-se pela sua contextualizacdo e qual o papel do autor neste trabalho.

No ambito da contextualizacdo do curso, as parcerias de varias entidades que se candidataram ao
projeto Europeu Erasmus+, proporcionaram que fosse desenvolvido um curso online vocacionado
para 0 emprego jovem. Assim, a motivacao de criar este curso, deveu-se a preocupacao social e
inclusdo social, que tinham como principais objetivos, aumentar as competéncias e a

empregabilidade jovem com problemas de igualdades de oportunidades.

De seguida, foram referidos quais os materiais de multimédia utilizados para desenvolver o curso.
Assim e, de forma a poder ser idealizado e estruturado o curso, teve-se em consideragdo qual a
melhorar maneira de utilizar a tecnologia disponivel — e gratuita, para que o tempo de
desenvolvimento néo fosse muito dispendioso e, por outro lado, o produto final estivesse com 0s
pardmetros exigidos, isto é, a qualidade dos conteidos e a sua disponibilidade estivesse
assegurada. Optou-se pela utilizagdo do CMS Wordpress que, ndo estando diretamente
vocacionado para a criacdo de Massive Open Online Courses, tinha plugins que colmatavam esta
situacdo, mas que n&o iriam colocar em questéo a qualidade do curso, assim como a sua instalacéo
num servidor, ndo iria despender muitos recursos, tanto a nivel de hardware, bem como a nivel
de instalacdo do proprio software. Desta forma, foi utilizado o plugin Tutor LMS, que possibilitou
a criacdo do MOOC com a flexibilidade e facilidade necesséria, tornando esta parte muito
intuitiva e deixando a complexidade para o desenvolvimento dos contetdos pedagogicos que,
pela sua natureza, seriam o alvo de maior dedicag&o no desenvolvimento do curso. Por outro lado,
a utilizacdo de elementos de gamificacao, para proporcionar a participacao e o envolvimento dos
participantes, assim como a colaboracdo e personalizacdo do proprio MOOC, ficou a cargo do
plugin Gamipress que, da mesma forma como aconteceu com o plugin mencionado anteriormente,
possibilitou a criacdo de todo o sistema desses elementos gamificados (e.g. medalhas, pontuacdes)

de forma simples e répida.
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Na caracterizacdo do sistema de comunicacdo e imagem, optou-se pela criacdo de contetdos
personalizados para 0 MOOC. Isto é, foram desenvolvidos conteldos de multimédia especificos
para o efeito, como foi o caso do Lower Third, que fazia referéncia ao nome da apresentadora que
foi a locutora de todo o curso. Para além disso, foram criados outros conteldos multimédia (e.g.
animacao de introducdo para cada video), assim como a utilizacao de outros recursos tecnoldgicos
(e.g. teleponto, estudio de gravacdo), para que o curso tivesse a qualidade pretendida. A utilizacéo
da plataforma Youtube que consegue uma integracdo facil com o CMS utlizado, tornou a
disponibilidade dos recursos multimédia assegurada e veio ao encontro do mencionado
anteriormente, onde se pretendia que a qualidade e disponibilidade dos contetdos (multimédia)
estivesse garantida. Foi também mencionado que ao utilizar-se a plataforma Wordpress, estaria
assegurada a escalabilidade através de outros componentes e que o tempo de execucdo destes
processos estaria simplificado. Por este facto, o foco ficava mais no &mbito da criagdo dos
conteudos que seria o principal objetivo.

A criacdo dos contetdos pedagogicos, ficou assente em sessdes que estavam estruturados em trés

modulos. Cada modulo, referia-se a um tema especifico que se passa a enumerar:

1. Este modulo referia-se a criacdo de um curriculo, cuja importancia é extrema, ja que este
é a porta de entrada no mercado de trabalho e, por lado, a existéncia de varios tipos de
curriculos, em que se deu destaque aos curriculos infograficos e video curriculo. Outro
tema abordado, que seria um complemento a este, foi a criagdo de uma carta de
apresentacdo (ou carta de motivacdo), que procurava ser uma estratégia de comunicagéo
para dar destaque ao nosso curriculo. Ainda foram introduzidos tutoriais de como criar
um curriculo vitae e carta de apresentacdo na plataforma Europass. No final do modulo,
foram propostos dois trabalhos para consolida¢éo de conhecimentos adquiridos, a criagéo
de um curriculo vitae e a carta de apresentacdo. Ainda neste ambito, foi colocado um

questionario com 10 perguntas.

2. Neste modulo, o mais curto dos trés, foi abordado o tema dos tipos de entrevista, em que
tentou explicar-se quais 0s tipos de entrevista mais comuns que existem e a importancia
de estar bem preparado para a entrevista. No final do mddulo, foi colocada uma questdo

neste ambito.

3. No ultimo mddulo, o tema abordado foram os portefélios e explicado para que servem,
como e quando devem ser utilizados. Foram referidos os tipos de portefdlios mais comuns
e como construir um. No final do modulo, foi pedido aos alunos que criassem o seu

portefélio.

No ambito da gamificacdo, foram explanados os mecanismos de gamificacdo que integraram o
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desenvolvimento do MOOC e qual o seu objetivo. Desta forma, podemos referir que o

desenvolvimento do curso seguiu todo o modelo concetual referido no primeiro capitulo (cf.

subcapitulo 1.8 — Desenho concetual do MOQOC), que passamos a relembrar:

Defini¢do do conteido pedagdgico
Producdo do contetido
Comunicacdo

Animacao do curso

Visdo geral do curso
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4. Avaliacédo do MOOC

Depois de se ter criado todo o contelido pedagogico é impreterivel o curso ser disponibilizado,
testado e avaliado. Assim, torna-se necessario interpretar os dados e analisa-los de forma a que se
obtenha os aspetos importantes da investigacdo (Bogdan & Biklen, 1994).

4.1 Caraterizacao da populacéo alvo

Ao ser desenvolvido este curso, a populagéo alvo estava identificada — jovens entre os 18 e 0s 35
anos. Desta forma, procurou-se desenvolver um teste piloto em que pessoas dentro desta faixa
etaria ingressassem no curso, independentemente da sua escolaridade e, no final, teriam um
questionario para responder constituido por 31 perguntas (1 de resposta aberta) divididas em 3

categorias (dados pessoais, satisfagdo com o curso e carateristicas de um MOOC).

Dos 11 participantes que concluiram o curso com sucesso, n=6 (54,55%) eram do género feminino

e n=5 (45,45%) eram do género masculino, sendo que a média de idades foi de 24 anos.

Masculino : 45.45%

Feminino : 54.55%

Gréfico 1: Género da populacéo-alvo que concluiu o curso

Quanto a escolaridade do grupo participante na testagem, verifica-se que n=4 (36,36%) dos
participantes possuem o ensino basico, n= 3 (27,27%) tém o ensino secundario, enquanto que n=4

(36,36%) possuem uma licenciatura (cf. Grafico 2).
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Licenciatura : 36.36% Ensino Basico : 36.36%

Ensino Secundério : 27.27%

Gréfico 2: Escolaridade dos participantes

Ja em termos de empregabilidade, n=6 (54,55%) estdo empregados e n=4 (36,36%) estdo
desempregados. Existia, no seguimento desta pergunta, uma questao de resposta aberta para casos
em que ndo se verificasse nenhuma das duas situacdes profissionais mencionadas (isto é,
selecionassem “Outro. Qual?”). Esta questdo obteve a resposta de n=1 (9,09%) com a referéncia

da situacéo atual desse respondente, que referia estar a estudar (cf. Grafico 3).

Outro. Qual? : 9.09%

Desempregado(a) : 36.36%

Empregado{a) : 54.55%

Grafico 3: Situacdo profissional

4.2 Analise dos resultados obtidos

Serdo agora apresentados os resultados e anélise do questionario efetuado a todos os participantes
do curso, a fim de se aferir o seu grau de satisfagdo, assim como as caracteristicas que um MOOC
devera ter para promover o envolvimento e motivacao.
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No dmbito do questionario final, na primeira fase, relacionada com a satisfacdo do curso em si,
foram colocadas 8 afirmacdes para aferir o0 grau de concordancia com mesmas, em que se poderia
escolher “discordo totalmente™, “discordo parcialmente”, “indiferente”, “concordo parcialmente”
e “concordo totalmente”. J& no campo das carateristicas que um MOOC deveria ter, foram
colocadas 12 questdes, sendo que as aferi¢des de respostas se baseavam num indice de 0 a 9, em
que a reposta 0 seria “nada pertinente” e 9 seria “totalmente pertinente”. Na parte final, foram
colocadas 8 questdes no ambito de elementos de gamificagdo num MOOC, tendo por base o grau
de pertinéncia, assim como acontecia anteriormente, em que a resposta 0 seria “nada pertinente~2

e 9 seria “totalmente pertinente”.

4.2.1 Satisfagdo com o curso desenvolvido

De uma forma global, o curso teve uma aceitacdo positiva, ja que n=10 dos inquiridos respondeu
a afirmagdo “De uma forma geral o curso correspondeu as expectativas.”, apesar de n=1 ter
respondido ser indiferente. Este grau de satisfacdo permite-nos aferir da importancia que este tipo
de oferta formativa podera ter para os estudantes, através de modelos menos formais de

aprendizagem com a utilizacdo dos MOOC.

Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 4: Grau de concordancia com a afirmacao "De uma forma geral o curso correspondeu as
expectativas."

No que respeita a afirmagdo “O contetdo disponibilizado foi ao encontro do esperado.” N=6
respondeu que concorda totalmente, n=4 concorda parcialmente, enquanto que n=1 respondeu

que foi indiferente. Face a estes resultados, pode inferir-se que a maioria dos inquiridos ficou
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satisfeita com o0s conteldos desenvolvidos para o curso, podendo ter contribuido para o seu
desenvolvimento profissional e/ou pessoal no ambito dos conteldos pedagdgicos
disponibilizados. N@o obstante, um participante acredita que o contedo ndo lhe trouxe qualquer

beneficio neste ambito.

Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Gréfico 5: Grau de concordancia com a afirmacéo "O contetdo disponibilizado foi ao encontro

ao esperado."”

Quanto & estrutura e organizagdo dos varios modulos, na afirmagdo “Os modulos estavam bem
estruturados.”, n=5 responderam “concordo totalmente” e n=5 responderam que concordavam
parcialmente. Apenas n=1 respondeu que discordava parcialmente. Numa analise mais
aprofundada, podera ser necessario alterar a estrutura dos modulos para conseguir ir ao encontro
dos inquiridos que responderam “discordo parcialmente”, mas numa avaliagdo global, n=10
concordou que 0s médulos estavam bem estruturados, assim podemos aferir que estruturalmente
a organizacdo do curso foi ao encontro do esperado, tendo os contetdos programaticos sido

adequados aos modulos em que estavam inseridos.
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Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Gréfico 6: Grau de concordancia com a afirmagéo "Os modulos estavam bem estruturados.”

Em relacdo a afirmagdo “A matéria abordada estava bem explicada.”, n=5 responderam que
concordavam totalmente e n=5 responderam que concordavam parcialmente. n=1 responderam
que discordavam parcialmente. Depreende-se que a maioria dos inquiridos achou que o contetido
pedagdgico estava bem explicado, ndo obstante que podera ter existido alguma dificuldade de

aprendizagem, mas que de uma forma geral os contetdos estavam bem explanados.

Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 7: Grau de concordancia com a afirmacéo "A matéria abordada estava bem explicada.”
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Na afirmagdo “Nao tive dificuldades na aprendizagem.” Percebe-Se que a maioria dos inquiridos
ndo teve dificuldades, ja que n=6 responderam que concordavam totalmente e n=3 responderam
gue concordavam parcialmente. No entanto, n=2 tiveram dificuldades em adquirir conhecimentos
através do contetdo disponibilizado, em que n=1 respondeu que discordava totalmente e outro
n=1 respondeu que discordava parcialmente. Estes resultados mostram que a matéria abordada,
apesar de ser de facil compreensdo para a maioria dos inquiridos, ainda podera ser melhor
trabalhada e simplificada para responder as necessidades de aprendizagem dos aprendentes que

apresentem maiores dificuldades.

Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 8: Grau de concordancia com a afirmacédo "Nao tive dificuldades na aprendizagem."

Na duracdo total do curso, onde o tempo é definido pelos minutos totais dos videos
disponibilizados, n=8 responderam “concordo totalmente” a afirmagdo “O curso teve uma
duracdo adequada.” e n=1 respondeu que concordava parcialmente. n=2 respondeu que era
indiferente o tempo de duragéo do curso. Deste modo, podemos aferir que o curso teve a duracdo
adequada, ndo obstante, que para um participante este campo ndo foi relevante, mas para 0s
restantes tem importancia a duragdo do curso. Por outro lado, poderemos concluir que o tempo
disponivel para visualiza¢do dos videos do curso, tem um importante impacto na aceitagdo dos

participantes.
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Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Gréfico 9: Grau de concordancia com a afirmacdo "O curso teve uma duragdo adequada.”

Na afirmagdo “As tarefas pedidas estiveram ajustadas ao conteudo disponibilizado.” n=8 dos
inquiridos responderam que concordavam totalmente e n=1 respondeu que concordava
parcialmente. n=1 respondeu que discordava parcialmente e outro n=1 respondeu que era
indiferente. A utilizagdo de tarefas e/ou questionarios finais nos médulos é uma forma de
avaliagdo, pelo que alguns participantes poderdo ficar mais apreensivos que outros, isto vai ao
encontro que os alunos preferem aprender os contetdos do que serem avaliados. Por outro lado,
o tempo disponivel para a realizagéo destes trabalhos, podera ser um fator a ter em considerag&o.
Assim, de um modo geral, poderd concluir-se que as tarefas pedidas estavam ajustadas ao
contetdo disponibilizado, mesmo que um pequeno nimero de inquiridos tenha uma opinido

diferente.
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Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Grafico 10: Grau de concordancia com a afirmacao "As tarefas pedidas estiveram ajustadas ao
contetdo disponibilizado."

No que concerne a motivacdo, uma das questdes centrais do questionario, a afirmagao “Senti-me
motivado(a) para acabar o curso.” Obteve a concordancia de n=9 dos inquiridos (n=6
responderam que concordavam totalmente e n=3 responderam que concordavam parcialmente).
Por sua vez, n=2 dos inquiridos responderam que discordavam parcialmente. Assim, podera
inferir-se, que o contetdo pedagogico, bem como a utilizacdo de elementos gamificados e 0s
contetidos de multimédia disponibilizados, tiveram impacto positivo na motivacao para acabar o
curso. Por outro lado, como referenciado na revisdo bibliografica, algumas pessoas poderdo nao
estar predisponiveis para a utilizacdo destes elementos. Nao obstante, podemos aferir que o

resultado obtido vai ao encontro do objetivo pretendido.
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Discordo Totalmente Discordo Indiferente Concordo Concordo
Parcialmente Parcialmente Totalmente

Gréfico 11: Grau de concordancia com a afirmacao “Senti-me motivado(a) para acabar o curso.”

4.2.2 Caracteristicas de um MOOC

No ambito das caracteristicas que um MOOC para a empregabilidade devera ter, foram efetuadas
questdes quanto ao grau da sua pertinéncia, em que 0 era nada pertinente e 9 seria totalmente

pertinente. Os resultados sdo apresentados em baixo.

Em relagdo ao uso de um discurso formal na locucgdo dos videos, todos os inquiridos deram um
grau de importancia elevado, em que n=4 escolheram nota 9, n=5 escolheram nota 7 e n=2
escolheram nota 6. Com os resultados obtidos, a utilizacdo deste tipo de discurso é o preferido
pela maioria dos participantes, seja porque este tipo de comunica¢do indique um grau de
profissionalismo sem a utilizacdo de termos jarg0es, seja pela pronuncia correta dos termos
utilizados, sem entrar pela despreocupacéo do tipo de frases utilizadas e regras gramaticais que

normalmente sdo utilizadas em conversas coloquiais e/ou quotidianas.
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Gréfico 12: Grau de pertinéncia em relagdo ao "Discurso formal” nas caracteristicas de um
MOOC.

No que diz respeito ao discurso informal, como uma das caracteristicas de MOOC, o grau de
pertinéncia é misto, quando comparado com o anterior. De salientar que n=3 dos inquiridos deram
um grau de relevancia baixo (entre 3 e 4 na escala de 0 a 9). Deste modo, podera inferir-se que,
ndo obstante alguns aprendentes apreciem o uso de discurso informal (n=9), os dados apontam

para que o discurso formal seja 0 mais indicado, em que o grau de aceitacdo foi superior.

Gréfico 13: Grau de pertinéncia em relacdo ao "Discurso informal' nas caracteristicas de um
MOOC.
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Na afirmacdo de “utilizacdo de video” nas apresentacdes dos contetidos pedagodgicos no curso,
n=9 acham que é pertinente, sendo que n=3 escolheram um 9, n=1 escolheu um 8, =4 escolheram
um 7, n=2 escolheram um 6. Apenas n=1 achou que ndo é pertinente a utilizacdo de video, tendo
escolhido um 4 na escala de 0 a 9. A utilizacdo de videos na criacdo de MOOCs é uma forma de
explicar os contetdos aos participantes para tornar a absor¢do do conteldo pedagdgico mais
envolvente, evitando a leitura de textos que poderdo ser extensos e cansativos. Assim, desta
forma, podemos aferir que a utilizacdo de videos neste curso e, indo ao encontro dos resultados

obtidos, serd uma das carateristicas pertinentes que o MOOC deveré conter.

Grafico 14: Grau de pertinéncia da utilizacdo de video num MOOC.

A utilizacdo de imagens e/ou infograficos como uma caracteristica de um MOOC, teve uma
aceitacdo positiva. A totalidade dos inquiridos, acha que a utilizacdo destes materiais multimédia,
sdo pertinentes para o curso, em n=3 escolheram um 9, n=2 escolheram um 8, n=4 escolheram
um 7, n=1 escolheu um 6 e n=1 escolheu um 5 (numa escala de 0 a 9). Assim, podemos aferir que
a utilizacdo destes elementos graficos, tem uma aceitacdo total por parte dos inquiridos,

tornando-se uma caracteristica essencial no desenvolvimento do MOOC.
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Gréfico 15: Grau de pertinéncia da utilizagdo de imagens e/ou infograficos num MOOC.

Quando se trata da duragdo de videos, foi questionado qual o grau de pertinéncia em relacéo a
duracéo dos mesmos ser superior a 10 minutos. As respostas foram diversificadas, mas o nivel de
pertinéncia ndo é favoravel para contetidos gravados superiores a 10 minutos. Podemos concluir
que ndo é de todo aconselhavel a utilizacdo de videos longos na criagdo dos contetdos
pedagogicos, pois poderdo tornar-se muito cansativos para quem os visualiza, podendo criar um

efeito oposto ao pretendido.

Gréfico 16: Grau de pertinéncia da duragdo de videos superiores a 10 minutos num MOOC.
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Em videos de duracdo média (3 a 9 minutos), a totalidade dos inquiridos classificou como positiva
(igual ou superior a 5, numa escala de 0 a 9). Deste modo e, face aos resultados obtidos, a

utilizacdo de videos de intermédia duracdo é uma das carateristicas que um MOOC devera ter.

Gréfico 17: Grau de pertinéncia da duragdo média de videos (3 a 9 minutos) num MOOC.

Em relacéo a videos de curta duragdo (1 a 2 minutos) e, com base nos resultados obtidos, parece-
nos que a preferéncia incide nos videos de duragdo intermeédia (3 a 9 minutos) e curta (1 a 2

minutos), com uma ligeira preferéncia pelos videos de duracéo intermédia.
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Gréfico 18: Grau de pertinéncia da duragéo curta de videos (1 a 2 minutos) num MOOC.

Em cada modulo do curso, teve de existir uma forma de avaliar os conhecimentos adquiridos,
pelo que & afirmacédo “Existéncia de avaliagao formativa (e.g. trabalhos, questdes)”, 0s inquiridos
maioritariamente escolheram um grau de pertinéncia alto (7 numa escala de 0 a 9). Apesar de
maioritariamente os participantes de um MOOC pretenderem obter conhecimento, a existéncia
de uma avaliacdo formativa no final de cada modulo, vai auxiliar na consolidagdo dos
conhecimentos adquiridos ao longo desses maédulos, ainda que esta ndo tenha um carater formal.
Desta forma, podemos aferir que o uso de um elemento de avaliagdo por cada modulo é uma

carateristica que um MOOC devera ter.
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Grafico 19: Grau de pertinéncia da existéncia de avaliagdo formativa num MOOC.

Na afirmagao “Interatividade entre alunos”, a totalidade dos inquiridos responderam com um grau
de pertinéncia elevado, onde n=4 escolheram 6, n=5 escolheram 7 e n=2 escolheram um grau de
pertinéncia 9 (numa escala de 0 a 9). Neste ambito, a troca de experiéncias por parte dos alunos
sera uma carateristica a ter em conta na criagdo de MOOCs, porque na perspetiva dos inquiridos
a interatividade é importante.

Gréfico 20: Grau de pertinéncia na afirmacdo "Interatividade entre alunos" num MOOC.
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A existéncia de foruns para esclarecimentos duvidas, no conceito de um MOQOC, podera ter um
grau de pertinéncia bastante elevado, onde impera a ndo existéncia de uma relacéo fisica entre o
aluno e o professor. Neste ambito na afirmagdo “Férum para esclarecimentos de duvidas” a
totalidade dos inquiridos concordou com esta afirmacdo. Novamente, esta questdo revela a
importancia da aprendizagem colaborativa (com pares e/ou peritos), podendo aferir-se que esta é
uma carateristica de suma importancia em cursos similares (MOQC).

Gréfico 21: Grau de pertinéncia na afirmagdo "Forum para esclarecimentos de ddvidas™ num
MOOC.

Ainda no @mbito da interatividade, mas agora voltado para as redes sociais, na afirmacao
“Integragdo com redes sociais (e.g. Facebook, Twitter, Tik Tok)”, a maior parte dos inquiridos
concordou com esta afirmacdo, apesar de existir alguma percentagem que nao concorde (n=1
indicou 3 no grau de pertinéncia, numa escala de 0 a 9). Deste modo, podemos aferir que apesar
de a interatividade com as redes sociais poder ser importante para alguns alunos, a sua

implementacdo em MOOCs, ndo podera ser considerada uma caracteristica indispensavel.

60



Gréfico 22: Grau de pertinéncia na afirmacédo "Integracdo com redes sociais" num MOOC.

No que concerne a obtencéo de um certificado no final do curso, o grau de pertinéncia foi variado,
isto porque, embora exista quem considere importante ou muito importante (n=8), existe também
guem ache que tem pouca ou nenhuma importancia (n=3). Verifica-se assim, que tal como
discutido no enquadramento teorico, os aprendentes dos MOOCSs tém uma preocupagdo maior
nas aprendizagens e no acesso aos contetidos do que na certificacdo dessas aprendizagens, pese
embora a maioria continue a ter uma necessidade de comprovar as suas aprendizagens sob forma
de uma certificacdo. Esta questdo é relevante e merece-nos uma melhor analise em estudos futuros
pois aparenta estar relacionada com os aspetos centrais do ensino formal a que os estudantes estao

acostumados.
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Gréfico 23: Grau de pertinéncia na obtengdo de um certificado no final de um MOOC.

Elementos de gamificacao

Na realizacdo deste trabalho académico, uma das premissas seria o desenvolvimento de um
Massive Open Online Course gamificado, assim foram colocadas varias questdes relacionadas

com este tema, a fim de se aferir o seu grau de pertinéncia quando se desenvolve um MOOC.

A utilizacdo de pontos (Points) parece ter um consenso muito alargado, apesar de um respondente
ter manifestado duvidas quanto a sua pertinéncia. Estamos em crer que, pelos dados obtidos e
pela revisdo bibliogréafica que a utilizacéo deste elemento, é relevante na estrutura de gamificagdo

e, por sua vez, na utilizacdo em MOOC.
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Gréfico 24: Grau de pertinéncia na utilizagdo de pontos (Points) num MOOC.

Na utilizacdo de recompensas (Rewards), n=5 dos inquiridos acham que tem um grau de
pertinéncia elevado, enquanto que n=1 ndo acredita que seja pertinente para 0 MOOC. Assim,
quando analisamos os resultados obtidos, constatamos que a sua utilizacéo é relevante, tendo em
consideracdo que poderd existir participantes que ndo tenham qualquer tipo de motivacdo na
utilizacao deste tipo de elemento. No entanto, podemos aferir que, ndo obstante existir um aluno
que ndo ache pertinente, a utilizacdo de recompensas €, maioritariamente, relevada pelos

inquiridos.
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Gréfico 25: Grau de pertinéncia na utilizacdo de recompensas (Rewards) num MOOC.

Quando se pergunta em relacdo a niveis (Levels), o grau e pertinéncia fica em congruéncia com
anterior, onde n=1 respondeu que ndo tem pertinéncia nenhuma, n=4 dos inquiridos responderam
que tem grande pertinéncia e n=2 responderam que tem total pertinéncia. Como mencionado
anteriormente, a utilizacdo de elementos gamificados pode ndo ir ao encontro de todos 0s
inquiridos, contudo a grande maioria continua a considerar a integracdo destes elementos

(particularmente o uso de niveis) como relevantes num MOOC.

Grafico 26: Grau de pertinéncia na utilizac&o de niveis (Levels) num MOOC.

Nas conquistas (Achievements), n=5 dos inquiridos responderam que existe um grau de
pertinéncia elevado, ndo obstante do n=1 responder que ndo tem qualquer tipo de pertinéncia.
Neste contexto, podemos aferir que existem algumas dividas na utilizacdo deste elemento no
MOOC. Néo obstante, a sua utilizacdo podera ser um fator de motivagédo para o envolvimento dos

participantes no progresso do curso.
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Gréfico 27: Grau de pertinéncia na utilizagdo de conquistas (Achievements) num MOOC.

Quando a afirmacdo do grau de pertinéncia na utilizacdo de prémios (Rewards) no MOOC, os
inquiridos, de uma forma geral, concordaram com esta afirmag&o. N&o obstante, existiu quem né&o
achasse pertinente. Por este facto e, indo ao encontro com o gréafico anterior, a utilizacdo de
prémios no MOOC, também podera ser um fator de envolvimento quando se desbloqueia um

progresso e se recebe um prémio.

Gréfico 28: Grau de pertinéncia na utilizacdo de prémios (Rewards) num MOOC.
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No elemento de gamificagdo “visualizagao do progresso (progress tracking)”, a maior parte dos
inquiridos concordou com a afirmacdo. Assim, podemos aferir que a utilizacdo deste elemento €
uma carateristica que um MOOC devera ter.

Gréfico 29: Grau de pertinéncia na utilizagdo de visualizagdo do progresso (progress tracking)
num MOOC.

Na afirmagdo “utilizacdo de tabelas de classificagdo (ranking)” o grau de pertinéncia ¢ positivo,
embora n=1 acredite que ndo tem qualquer tipo de pertinéncia e n=1 dé um grau de pertinéncia
baixo (3, numa escala de 0 a 9). Neste ambito, tal como aconteceu anteriormente, existe um grau

de aceitagdo elevado, embora existam alguns inquiridos duvidem da sua pertinéncia.
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Gréfico 30: Grau de pertinéncia na utilizagdo de tabelas de classificagdo (ranking) num MOOC.

Também para a afirmagdo “utilizagdo de avatares”, o grau de pertinéncia ¢ positivo, mesmo

considerando que n=2 dos inquiridos tenham duvidado da sua pertinéncia.

Gréfico 31: Grau de pertinéncia na utilizacdo de avatares num MOOC.

Em baixo apresenta-se o resumo dos quadros (cf. Grafico 32) com as respostas relativas ao grau
de pertinéncia nos elementos de gamificacdo. Pode-se constatar que, de uma forma global, os
elementos de gamificacao sdo elementos importantes na construgao de um MOOC, pois tém como

principais objetivos aumentar o envolvimento e a motivacéo dos participantes. A aceitacdo por
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parte dos inquiridos a estes elementos de gamificacdo propostos ultrapassa, em todos eles, 0s
70%.

Pontos (points) : 8.36

53.64%
83.64%

Utilizagdo de avatares : Recompensas (rewards)

7.55|75.45% 7.45| 74.55%
Tabelas de classificacao 74.55% 8% Miveis (levels) - 7.582 |
(rank.... 7.45 | 74.55% 78.18%
Visualizacio do Conquistas
progresso (pro.... 5.09 | (achievemenis) : 7.36
80.91% 73.64%

Prémios (rewards) : 7.09
70.91%

Gréfico 32: Grau de pertinéncia dos elementos de gamificagéo (Totais).

4.3 Resumo do capitulo

Este capitulo procurou identificar, de uma forma estruturada, as caracteristicas que, do ponto de
vista do utilizador participante, iam ao encontro do grau de satisfagdo com o curso desenvolvido,
nomeadamente, apresentando por um lado, os resultados do questionario efetuado, por outro

analisando esses dados recolhidos.

Desta forma, na parte inicial do capitulo existiu um pequeno enquadramento teérico, tendo de
seguida sido efetuada a caraterizacdo do publico-alvo (jovens entre os 18 e 0s 35 anos, qual a sua
escolaridade e género). Com a populacdo definida, o proximo passo consistiu em contextualizar
0 questionario colocado & disposi¢ao, onde o mesmo foi dividido em trés partes, sendo a primeira
ja referenciada anteriormente (caraterizacdo do publico-alvo), a segunda parte consistiu em oito
afirmac0es para aferir o grau de concordancia com o curso desenvolvido e uma terceira parte que
teve como objetivo aferir quais as carateristicas que MOOC deveria ter no @mbito do conceito da

gamificacao.

O conteudo pedagogico produzido foi ao encontro do esperado pelos participantes, tendo sido
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uma mais valia a maneira como 0 mesmo se encontrava estruturado, isto, indo ao encontro dos
resultados obtidos. Da mesma forma que, ndo seria possivel avaliar estes dois itens, sem ter em
consideracdo o grau de pertinéncia dos temas abordados, bem como o grau de dificuldade presente
neste curso. Com os resultados obtidos, podemos aferir que, no que respeita ao grau de
dificuldade, existiu alguma dificuldade, mas que ndo colocou em causa a aprendizagem em si, do
mesmo modo que a pertinéncia da matéria foi ao encontro dos alunos. No campo dos trabalhos
pedidos no fim de cada modulo versus contetdo disponibilizado, podemos aferir que existiu
alguma resisténcia, talvez por alguns preferirem apreender os contelildos em vez de demonstrarem
aquilo que retiveram no final ou entdo por falta de tempo. N&o obstante, podemos concluir que
esses trabalhos estiveram ajustados, assim como a duragdo do curso. Finalmente, a motivacao
para concluir o curso obteve um resultado positivo, isto pode dever-se a utilizacdo de elementos
gamificados e aos contetdos de multimédia disponibilizados que cativaram e proporcionaram um

maior envolvimento por parte dos alunos.

No capitulo das carateristicas de um MOOC, podemos subdividir em dois, sendo a primeira a
utilizacdo de técnicas de desenvolvimento do curso e a segunda, a utilizacdo de elementos de
gamificacdo. No @mbito do desenvolvimento do curso, podemos aferir que a utilizacdo de
pequenos videos (1 a 2 minutos) e videos intermédios (3 a 9 minutos) foi 0 que gerou maior
consenso, tendo em conta que a utilizagdo do video neste tipo de cursos € uma carateristica que
devera estar sempre incluida. J& a utilizacdo de um discurso formal nos videos disponibilizados,
é tido como o mais indicado em detrimento de um discurso informal, pois o tipo de discurso
utilizado tem influéncia na maneira como o conhecimento é transmitido. Por outro lado, a
utilizagdo de infogréficos e imagens, é importante no desenvolvimento de um MOOC, face aos
resultados obtidos. Quando apontamos para o lado da interatividade, como a intera¢do com outros
alunos e a existéncia de um férum, podemos concluir que ira trazer beneficios para o curso e sera
uma carateristica importante, por outro lado, a integracdo com as redes sociais ainda oferece
alguma resisténcia. A existéncia de uma avaliacdo final em cada mddulo é uma forma de
demonstrar que o contetido pedagégico aprendido ficou bem esclarecido nos alunos, desta forma,
a sua utilizacdo vai ao encontro dos mesmos. Ja a obtencao de um certificado no final, ainda nos
parece que deverao existir estudos futuros para aferir a sua real integracdo em MOOCS, quer seja
porque exista apenas uma preocupacdo na aprendizagem dos contetidos e ndo exista necessidade
de se obter um certificado, quer seja pela necessidade de se obter um certificado para comprovar

as aprendizagens.

A utilizacdo de elementos de gamificacdo, foi um dos pontos centrais no desenvolvimento do
trabalho de investigacdo. Desta forma podemos aferir, tendo em conta os resultados obtidos, que

0s mesmos deverdo estar presentes no desenvolvimento dos MOOCs, apesar de existirem pessoas
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que ndo gostam de jogos, a utilizacdo destes mecanismos ira promover a motivacdo, 0
envolvimento, a satisfacdo (entre outros) e desta forma, a conclusdo do curso em que o aluno esta

inscrito.
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5. Concluséao

"Always measure what has been done with what could be done."
- Lau-Tzu

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho académico, foram surgindo vérias dificuldades,
fossem elas a nivel pessoal como profissional, que foram sendo ultrapassadas com dedicacao e
persisténcia. Pode-se dizer que o caminho que foi seguido teve algumas oscilagdes e que poderia
ter sido enveredado noutras dire¢fes, mas 0 mesmo foi percorrido da melhor forma possivel e,

sobretudo, a aprendizagem que dai resultou foi, sem davida, o melhor fruto colhido.

Assim, neste capitulo, procurar-se-a apresentar as conclusdes a que se chegou, apresentando as
contribui¢es do estudo, indicando as limitagfes do estudo e deixando algumas consideracdes
finais.

5.1 Contribuicdes do estudo

Este trabalho académico foi desenvolvido, sob a premissa do problema identificado pelo autor do
estudo, que consistia em conhecer as carateristicas que um MOOC deveria ter para responder as
necessidades dos jovens, particularmente com menores oportunidades, no acesso ao emprego. A
solucdo proposta, foi a criagdo de um curso gamificado (utilizando componentes de jogos),
voltado para a empregabilidade jovem para tornar o envolvimento e motivacdo mais
proeminentes. Desta forma, também se pensou que a criagdo de um curso com um contetdo
pedagogico pratico e direcionado para o emprego iria ajudar na solu¢do do problema identificado.

Assim, propds-se em atingir o seguinte objetivo, que se passa a relembrar:

l. Desenvolver contetidos educativos sob a forma de um MOOC, através de estratégias de
gamificacdo e de conteidos orientados para 0 emprego, promovendo a motivacgao e o

envolvimento do aprendizado.

Apresentado o objetivo, vai-se tentar demonstrar que o mesmo foi alcancado e colocado em
pratica. Como se viu anteriormente, foi criado um curso em que varios jovens, com idades
compreendidas entre 0s 18 e 35 anos, tiveram a oportunidade de se inscrever e testar, através de
um estudo piloto. Posteriormente, foram colocadas varias questdes que se relacionaram com o
contetdo do curso e com as carateristicas do mesmo. A partir dai, obteve-se um conjunto de
informacdes que permitem inferir que as estratégias de gamificacdo tiverem um impacto positivo
na motivacao e no envolvimento dos participantes enquanto aprendentes neste curso. Em seguida

irdo ser apresentados os elementos que corroboram esta afirmacéao.
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5.2 Questoes de investigacao

Com o objetivo descrito anteriormente e justificada a sua importancia, é necessario ir ao encontro
da questdo de investigacdo que norteou este estudo. Por este facto, passamos a relembrar a questao
de investigacdo para enquadramento dos resultados obtidos em consonancia com as respostas

alcancadas.

e Quais as caracteristicas que um MOOC devera ter para responder as necessidades dos

jovens?

Uma das caracteristicas de um MOOC ¢ a utilizagdo de videos para apresentacdo dos contetdos
pedagdgicos, neste ambito e analisando os resultados obtidos, a utilizacdo de videos é muito
valorizada e imprescindivel na constru¢édo de um MOOC. Da mesma forma, a utilizag&o de videos
com um discurso formal é outra das carateristicas que um MOOC devera conter, ja que 0s
resultados obtidos demonstram que a utilizagéo deste tipo de discurso é mais consensual do que
a utilizagéo de um discurso informal. Por outro lado, a utilizacdo de videos de longa duragéo,
nomeadamente, superiores a 10 minutos ndo apresenta um consenso, desta forma, cremos que a
utilizagdo de videos de curta (1 a 2 minutos) e intermédia (3 a 9 minutos) duracéo, face aos
resultados obtidos, sdo a melhor escolha quando se esta a produzir conteidos para um MOOC.
Outras caracteristicas destacadas pelos inquiridos foram a inclusdo de infograficos e outros

elementos multimédia (e.g. imagens) como suporte ao contetido de video.

Quando abordada a caracteristica de uma forma de avaliacdo formativa no final de cada médulo,
depreendemos que devera fazer parte da estrutura do MOOC, face aos resultados obtidos. No que
respeita a interatividade entre alunos e a existéncia de foruns para esclarecimentos de davidas e,
de acordo com os dados recolhidos, podemos afirmar que estas sdo duas caracteristicas
importantes neste tipo de cursos. Por outro lado, a integracdo com redes sociais (e.g. Facebook)
e a certificacdo da formacdo no final do curso ndo sdo caracteristica que gerem consenso, ndo
parecendo ser relevantes para a generalidade dos inquiridos, no que concerne ao certificado
acabamos por verificar a conformidade com a revisdo da literatura, em que os participantes

preferem aprender do que obterem uma certificagdo dessa aprendizagem.

A utilizacdo de elementos de gamificagdo é outra carateristica que nos parece relevante e que deve
ser incluida no desenvolvimento de um MOOC, estes elementos promovem a aprendizagem, a
motivacéo e o envolvimento dos participantes com a formacdo. Apesar de existirem elementos
que poderdo néo ir ao encontro de alguns participantes, de um modo geral a aceitacdo foi positiva,

em linha com o verificado na literatura analisada.
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5.3 LimitacOes do estudo

Apesar de a questdo de investigacao e do objetivo proposto terem sido respondidos, é importante
salientar que existiram limitacGes no préprio estudo. Essas limitagdes surgiram na participacéo
de jovens para a realizacdo do MOOC, especialmente numa altura de pandemia derivado a
sars-cov-2 e ao facto do estudo piloto ter sido realizado numa fase em que o ano letivo ja se
encontrava no fim, sendo que o acesso a populacéo alvo foi mais limitado. Por outro lado, 0s
contetidos abordados no curso poderiam ter sido mais extensos, incluindo outras tematicas como
0 empreendedorismo e 0 autoemprego, mas que neste contexto e no tempo em que decorreu a

investigacdo, ndo foram possiveis de realizar.
5.4 Consideracoes finais

O trabalho desenvolvido, apesar de académico, podera ter valéncias para outras areas na
aprendizagem com pessoas com dificuldades. Num contexto mais amplo, a utilizacdo de MOOCs
na aprendizagem, com elementos de gamificacdo, pode vir a favorecer alunos com dificuldades e
que ndo se sintam motivados a prosseguir os estudos. Obviamente, que o conceito de gamificagdo
podera ndo ser aceite por todos de igual forma, mas este estudo aponta caminhos que poderao ser
validos para o desenvolvimento de cursos adaptados a cada pessoa. Tendo em conta os resultados
obtidos, ndo podemos garantir que ndo existam desisténcias pelo percurso, mas passamos a ter
outras ferramentas que permitam, a cada um, decidir qual o caminho que pretendem seguir e quais

o0s desafios que vao enfrentar no mercado de trabalho.

Neste sentido, serd necessario delinear estratégias que promovam o ensino-aprendizagem a
distancia, tanto ao nivel dos alunos como ao nivel dos professores. O foco deste estudo incidiu
prioritariamente na motivacéo e envolvimento dos alunos, mas podemos considerar que o papel
do professor neste tipo de ensino também devera ser tido em conta. Nao importa, por um lado,
termos bons instrumentos tecnoldgicos de criacdo de conteidos e bem estruturados, se do outro
lado ndo existe o suporte de um professor/educador/facilitador que oriente e afira quais os
problemas que os alunos estdo a enfrentar, que verifique as suas necessidades de aprendizagem e
que colabore na motivacdo dos aprendentes. Por este facto, podemos também refletir que, se a
gamificacdo é uma carateristica importante na motivacdo dos alunos, a mesma também podera ter

um efeito positivo quando aplicada aos professores.

Como sabemos o mercado laboral tem vindo a sofrer constantes mutagdes e transformagdes nos
altimos anos, promovidas quer pelas tecnologias digitais quer, mais recentemente, pela utilizacéo
de formas remotas de trabalho (motivadas pela pandemia da COVID-19). Deste modo, estamos

em crer que, cidaddos mais informados, tecnologicamente preparados e com o desenvolvimento
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de competéncias transversais (soft skills) poderdo ver melhoradas as suas oportunidades de

emprego e a adaptacédo a contextos incertos como os que se perspetivam.
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Apéndice 1 — Conteudo transcrito do MOOC

Introducéo

Neste modulo foi abordado os temas de criagdo de um curriculo e de uma carta de apresentacao.
Poderéa parecer estranho, pelo menos para quem nunca fez, mas uma carta de apresentacao nao €
a mesma coisa que um curriculo, vulgarmente conhecido como curriculo vitae. A carta de

apresentacao ¢ um complemento do curriculo, que vai dar uma maior visibilidade ao mesmo.

Para além de ndo serem a mesma coisa, ambos tém uma importancia extrema, mesmo que um
seja 0 complemento do outro. Por exemplo, para destacar o curriculo, pode-se juntar uma carta

de apresentacdo, que vai colmatar algumas falhas que o curriculo possa ter.

Ainda dentro deste mddulo, ira ser abordada a criacdo do curriculo vitae Europass, que é o modelo
estandardizado para os paises da Unido Europeia e que €, normalmente, requisitado pelas

empresas, se bem que néo sera uma “regra Per se”.
A importéncia de um curriculo

A elaboracdo de um bom curriculo, pode ser um fator decisivo entre conseguir 0 emprego ou
simplesmente ser ignorado pelo recrutador. E importante que 0 mesmo transmita uma mensagem
clara e organizada, desta forma, quando alguém agarrar nele ira ter uma percecao da pessoa que

0 escreveu.

O Curriculo Vitae (CV) é uma das ferramentas mais utilizadas para quem procura uma

oportunidade de emprego e, quando é criado da forma correta, adaptado ao tipo de emprego a que
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se candidata podera ser um fator de decisao.

Deve ter-se sempre em consideracdo, que o CV é o primeiro contacto que o recrutador tem com

a pessoa que o criou. Este é um ponto fundamental em todo o processo de recrutamento, pois ird

ser decisivo se o0 candidato passa para a fase seguinte — a entrevista.

Pelos motivos apresentados anteriormente, ndo se deve criar um Curriculo Vitae levianamente.

Pelo contrario. A forma como se escreve e estrutura o documento, bem como a sua apresentacao,

indicando de forma concisa e apelativa as suas qualidades e experiéncias profissionais, fard com

que o recrutador o escolha para o passo seguinte.

Tipos de curriculos

Existem vérios tipos de curriculos, sendo 0s mais comuns:
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Cronoldgico: Dos varios tipos de curriculos, o cronoldgico é o mais comum e também o
mais utilizado. E organizado pelo histérico das experiéncias profissionais, podendo ser
feito por ordem crescente — da data atual para a mais antiga — assim como por ordem
decrescente. Este € um tipo de curriculo que tem melhor relevéncia para pessoas com
pouca experiéncia profissional. As desvantagens de o utilizar, passa por inserir cargos
gue ndo estejam relacionados com aquele a que se candidata. Da mesma forma, quando
existem periodos onde existiu inatividade profissional, podera causar uma ma impressao
ao recrutador. Costuma-se utilizar esta forma de CV para encontrar um emprego dentro
da mesma area profissional.

Funcional: Utiliza-se o curriculo funcional, geralmente, na procura do primeiro emprego
ou quando se pretende envergar por um caminho profissional diferente dagquele em que
estd inserido. Também é muito utilizado para destacar competéncias e cargos
desempenhados. A vantagem deste tipo de CV € a organizagdo da informacdao, porque é
dado énfase nas qualidades e ndo na informacdo na linha temporal. Ao organizar a
informacdo desta maneira, consegue-se ocultar os periodos onde ndo exerceu qualquer
tipo de atividade profissional.

Europass ou Modelo Europeu: Este ¢ um modelo padronizado na Unido Europeia.
Criado em 1998, com o proposito de garantir a transparéncia nas questdes relacionadas
com as competéncias de quem se candidata para um emprego nos paises da EU. Como é
um CV uniformizado, ndo permite grande margem para alteracdes, embora possa ser
personalizado. Utiliza-se quando a empresa recrutadora especifica este tipo de curriculo
e em algumas situacBes de empregos noutro pais da Unido Europeia ou em Organizagdes
Governamentais do Espaco Europeu.

Competéncias: Como 0 proprio nome indica, este € um tipo de curriculo que tenta



destacar as competéncias, mencionando as suas conquistas profissionais. Em vez de

apenas listar uma data cronoldgica e o cargo desempenhado, o foco é transformar essa

informacdo num marco que a empresa teve enquanto o candidato esteve a desempenhar
essa funcéo.

V. Criativo: E uma alternativa aos curriculos mencionados anteriormente — conhecidos
como convencionais. E especifico para as areas de design, criatividade (e.g. multimédia),
entre outros, mas que deverd ser utilizado como um complemento. Nesta éarea
profissional, criar um CV criativo, pode ser uma mais valia em relagdo a outros
candidatos que apresentem apenas um curriculo convencional. Neste ambito, existem
varios tipos de curriculos criativos:

a. Video — é cada vez mais utilizado (como um recurso complementar) para quem
se candidata a um emprego. E uma forma de destaque, em relacdo a outros
candidatos. Para que tenha o resultado esperado é necessaria alguma preparacao
e nao devera ser muito longo, normalmente, cerca de 2 minutos.

b. Infografico — a utilizacdo deste formato de curriculo vitae, adequada a
candidatos na area do design, proporciona uma experiéncia visual a base de
imagens e texto, que num curriculo normal, ndo era possivel obter.

c. Website — este ¢ um formato que pode agregar os Gltimos dois, pois é possivel
utilizar varios componentes (e.g. video, audio, infografia). E preciso ter em
atencdo, que este formato de curriculo vitae pode demorar algum tempo a ser

executado assim como 0s custos associados (e.g. servidor).
Como elaborar um curriculo

Anteriormente, foi dado a conhecer a importancia da criagdo do curriculo, bem como os tipos de
curriculos que existem. Colocado isto, € necessario saber como construir o curriculo vitae,
preenchendo as informacdes necessérias e adequadas, ja que o curriculo é a porta de entrada para

a proxima etapa e, sobretudo, transmite uma imagem do seu criador.

A estrutura deve estar adequada ao tipo de contetdo que ira ser colocado no documento. Se se
optar por criar blocos de texto com topicos em vez de um texto, 0 mesmo deve refletir esta
estrutura ao longo do documento. O objetivo é evitar dados confusos e, deste modo, mostrar, a
quem estiver a ler, que a organizacdo é um ponto forte do(a) candidato(a). Da mesma forma, a
escrita devera ser breve e clara. Se as informacdes forem claras, a impressdo que passara ao

recrutador, sera positiva.

E preciso ter em consideragao que o curriculo vitae é o nosso cartdo de visita, por este motivo o

mesmao deve ser personalizado, diferenciado e estar bem escrito. Se o CV criado conseguir chamar
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a atencdo do recrutador, serdo grandes as hipdteses de 0 mesmo ficar no topo da lista.

Principais partes de um curriculo — de uma forma genérica, ndo significa necessariamente que

sejam preenchidos todos os itens:

I.  InformacBes pessoais
a. ldentificacdo
b. Objetivo
c. Sumario
Il.  Formacdo académica
a. Nome do curso
b. Estabelecimento de ensino
c. Data do inicio e do fim de curso
I1l.  Experiéncia profissional
a. Data de entrada e saida
b. Nome da empresa
c. Cargo desempenhado
IV.  Experiéncia internacional (este campo tanto reflete uma experiéncia académica (e.g.
Erasmus), bem como experiéncias profissionais)
a. Academica
i. Pais
ii. Duracéao
iii. Estabelecimento de ensino
iv. Cidade
b. Profissional
i. Pais
ii. Nome da empresa
iii. Cargo exercido
iv. Duracdo
V.  Formagéo complementar
a. ldiomas
b. Niveis
c. Entidades formadoras
d. Data e duracdo dos cursos
VI.  Atividades extracurriculares
a. Participacdo em a¢es de voluntariado

b. Cargo assumido
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c. Duracéo

d. Data de participacdo

e. Nome da entidade
VII.  Outras informacdes

a. Informac0es relevantes para o cargo a que se candidata
Europass — Modelo Europeu

Este ¢ um modelo de curriculo que é reconhecido em todos os paises da Unido Europeia, conforme
referenciado anteriormente. Devera ser utilizado, sempre que seja um requisito obrigatério para a
candidatura de emprego. A sua simplicidade de utilizacdo é um fator positivo especialmente

quando ndo se tem muita experiéncia na criagdo de um curriculo vitae.
Este modelo de curriculo vitae esta dividido por se¢Ges, sendo as mais comuns:

Informacdes pessoais
Tipo de candidatura
Experiéncia profissional
Educacéo e formacéo

Competéncias pessoais

© o > w DN

Competéncias digitais

As vantagens de se utilizar o Europass, passam pela sua simplicidade de criagdo do curriculo,
mesmo sem qualquer tipo de experiéncia; a sua organizagdo esta bem estruturada; € reconhecido
pela Unido Europeia. As, eventuais, desvantagens de ser utilizar este modelo, passam pela sua
menor personalizagdo face a outros modelos, ndo transmitindo o fator de diferenciagdo enunciado
em videos anteriores; do mesmo modo apresenta-se como menos adequado para cargos criativos;
podendo transmitir uma sensacéao de displicéncia na criagdo do curriculo, o que pode indiciar que

ndo foi dada demasiada importancia ao curriculo.
Curriculos criativos — Video curriculo

Para além dos modelos mais convencionais, existem também os modelos criativos que conseguem

dar um maior destaque para certos tipos de emprego.

Gravar um video curriculo é uma forma de se destacar perante outros candidatos. Mas ndo basta
apenas gravar o video. De seguida serdo enumerados alguns topicos para que o processo seja feito

de forma simples e, a0 mesmo tempo, evitar erros desnecessarios.
e Preparacgdo

Antes de se comecar a gravar, € de todo importante saber o que se vai falar. Estar diante
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da camara e falar sem qualquer preparacao, ndo € de todo aconselhavel. Para isso, convém
escrever o que se vai falar, para que o discurso saia mais fluido e sem erros. E também
importante, ndo aparecer diante da camara a ler um papel. Para isso, é necessario
estruturar o contetdo com a informacdo mais personalizada, fazendo um resumo do

percurso académico e/ou profissional.
Apresentacéo

A roupa que se vai vestir para o video também é importante e devera estar de acordo com
o perfil da empresa. Neste capitulo, serd necessario efetuar uma investigagdo pessoal
sobre a empresa. A utilizacdo de uma roupa mais causal podera ser inapropriada para um
determinado tipo de empresa. A forma que se deve pensar, serd "qual o tipo de roupa

deverei utilizar se fosse para uma entrevista presencial”.
Ambiente

O local onde sera gravado o video também devera ser bem escolhido. Deve-se ter em
consideracdo que ndo haja barulhos de fundo e que exista luz. Efetuar a gravagéo em casa
é uma forma rapida e eficaz, mas se este espaco for partilhado com mais pessoas, deve-se
ter o cuidado de informar da gravacao do video para ndo existir nenhuma interrup¢édo

durante a gravagao.
Postura

Para demonstrar confianca perante a cdmara, devera existir uma linguagem corporal que
indique isso mesmo. Demonstrar descontragéo e ter um tom de voz adequado. Para isso,
é necessario existir treino. Desta forma, vai ajudar a diminuir o0 nervosismo e ao mesmo

tempo consegue-se uma comunicagdo mais eficiente.

A linguagem verbal utlizada, é outro dos pontos chave. Deve-se falar com naturalidade e
confianga. Evitar erros de portugués e a utilizacdo de girias (por exemplo: "tipo isto™ ou
"do tipo"). O objetivo é pensar que se esta diante do recrutador durante uma entrevista e
transmitir as informagfes com clareza e seguranga. Da mesma forma, decorar textos e

"apenas" falar o que se decorou, pode parecer artificial.
Conteudo

Falar apenas por falar, ndo transmite nenhum interesse nem chama a atengdo ao
recrutador. Comegar por dizer o nome (completo) e falar sobre a formacao académica.
Aqui o objetivo é falar sobre o entrevistado. De seguida, podera falar-se sobre as

experiéncias (académicas ou estagios), realizacdes pessoais, destacando as competéncias



que se julgue necessarias para a oferta de emprego.

Lembrar de demonstrar que algumas das competéncias estdo relacionadas com os valores
da empresa. Desta forma, o recrutador terd a percecdo que o entrevistado estudou a

empresa e que conhece 0s seus valores e missdo.

No fim do video, é importante demonstrar o interesse pela vaga, agradecendo a

oportunidade.
Conclusao

O video ndo devera longo. 2 minutos serdo suficientes para efetuar uma apresentacéo e

referir os argumentos para que se consiga uma oportunidade de uma entrevista presencial.

Ser criativo na producédo do video, também é um fator de destaque, mas € necessario ter
em atencdo que cada empresa tem uma forma diferente de atuacdo. Se a candidatura sera
para uma oferta de emprego na area de marketing, a utilizac&o de recursos dindmicos e
coloridos, podera ser adequado, mas numa outra area, a formalidade e um contetdo mais

simples podera ser a mais adequada.

Assim, estudar a empresa e a vaga a que se esta a candidatar é essencial.

Curriculos criativos — Infogréafico

E um tipo de curriculo que apresenta texto e imagens visualmente ligadas entre si. O curriculo

infografico apresenta informagfes muito visuais e apelativas. Utilizando o estilo infografico,

consegue-se dar um destaque maior ao curriculo. Existem algumas boas praticas para a criagdo

de um curriculo infogréfico.

Escolha do tema

E importante escolher bem um tema que se adeque ao tipo de curriculo que se esté a criar.
Pesquisar sobre o que esta a ser utilizado por outros profissionais na area é quase
obrigatorio, porque desta forma, tém-se uma percecdo do que esta a atualmente esta a ser
feito. Também é uma maneira de organizar ideias e informagGes sobre o que colocar no

curriculo.
Storytelling

Utilizar o storytelling para contar uma histéria sobre noés. A utilizacdo de elementos
graficos e texto para resumir o percurso académico e/ou profissional, que seja relevante,
para 0 cargo a que se esta a candidatar, € também um fator decisivo na criacdo do

infografico. E preciso ter em atengo o espaco, que é limitado, e inserir apenas elementos

85



relevantes como, a formacdo académica, experiéncia (estagios profissionais por

exemplo), competéncias, entre outros.
Escolha das cores

Pode parecer um pouco insignificante a primeira vista, mas a escolha das cores para o
desenvolvimento do infogréafico é importante. Misturar muitas cores sem que estejam
harmonizadas, ou melhor, aberrantes, pode enviar um sinal negativo para quem esta a
visualizar o nosso infogréfico. De preferéncia deverd utilizar-se 3 tipos de cores

diferentes, sendo que uma cor devera ser a predominante e as restantes complementares.
Organizacao dos elementos graficos

A forma como se organizam os elementos graficos é importante e tem especial relevancia,
pois a informacéo que se pretende transmitir, através dos graficos, tem de ser simples e
ao mesmo tempo apelativa. A utilizacdo de muitos elementos graficos, isto e,
sobrecarregar o infografico com muitos elementos (texto e imagens) pode colocar essa

elegibilidade em causa.

Outro ponto também importante, é a utilizagdo de tipos de letra legiveis. Como norma,
como acontece com a escolha de cores, também sé se deverd utilizar até 3 tipos de letra
diferentes. E preciso ter em atencdo 0 espaco e o tamanho da letra, porque em algumas

situacBes podera ser utlizado textos em tamanhos reduzidos.
Concluséao

N&o esquecer que € importante efetuar a pesquisa sobre o tema e contar uma historia
utilizando os elementos graficos, de uma forma simples e visualmente apelativa. A
utilizagdo de tipos de letra legiveis e cores padronizadas também é um fator importante,

bem como a estrutura de todos os elementos que compdem o infografico.

Como utilizar o modelo Europass para criar um curriculo vitae

(Transcricdo do audio)

“Neste video vamos mostrar “como criar o teu Curriculo Europass”. Se é a primeira vez que vais

aceder ao site, de inicio podera parecer um pouco complicado, mas com a nossa explicacdo, vais

ver que € simples de utilizar e criares o teu curriculo. Vamos a isso.

Acedemos ao enderego:

https://europa.eu/europass/

escolhemos o idioma pretendido.
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Nesta pagina escolhemos a opcédo "Criar um CV".

Ir& aparecer um pop-up a informar que necessitamos de um perfil Europass, caso contrario nao
sera possivel aceder a alguns recursos do sistema. Para ja, vamos ignorar esta parte e carregar em

"Continuar".

Este é o ecrd principal. Como podemos ver, temos varias op¢oes para criar 0 nosso curriculo. Se
tivermos um curriculo criado previamente, podemos seleciona-lo através da opcéo "Importar CV
Europass". Como nao temos nenhum perfil, as opcbes "Criar CV a partir do meu perfil" e

"Selecionar da minha biblioteca Europass" ndo estdo disponiveis.
Carregamos em "Criar novo CV".

Nesta péagina e, antes de comecarmos 0 preenchimento do CV, temos de escolher o idioma
pretendido e o formato da data.

Depois inserimos as nossas informagdes pessoais e adicionamos uma foto de perfil.

Quando todos os campos estiverem preenchidos, carregar no botdo "Guardar”. Se por acaso
esquecemos de algum detalhe, podemos voltar a editar os campos. Para isso basta carregar no
botdo "Editar".

Neste momento temos o nosso perfil basico criado.

Para prosseguir na criagdo do nosso CV, temos de adicionar novas se¢cdes com as informagdes
pretendidas. Neste caso carregar em "Adicionar nova seccao” e escolher a op¢éo "Educacéo e
formac&o”, de seguida carregar em "Adicionar sec¢do". Ira aparecer um formulario para preencher
as informacdes necessarias. Para complementar as informacdes carregar em “"Mais detalhes™ e

preencher de acordo com o pretendido. Depois de tudo estar preenchido, carregar em "Guardar".

Se tivermos mais alguma formacdo académica, carregamos em "Adicionar experiéncias de

educacéo e formacéo" e acrescentamos essa informacao e assim sucessivamente.

Para acrescentar outra secdo com outras informacdes, carregar em "Adicionar nova secgdo" e

escolher a opcdo pretendida.

Depois de termos tudo preenchido com os nossas competéncias e qualificacfes, carregar em

"Seguinte"

Nesta pagina podemos alterar o template nas 3 versoes disponiveis. Depois de escolhido, carregar

em "Seguinte".

Aqui escolhemos 0 nome do documento PDF que vai ser gerado. Carregar em "Descarregar”. O

ficheiro € descarregado para 0 nosso computador.
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Carregar em "Terminar"

Agora com o pdf guardado podemos utiliza-lo para fazer atualiza¢fes ao CV, sem a necessidade

de escrever tudo do inicio.”
Carta de apresentacéo

Como foi explicado anteriormente, a carta de apresentacdo € diferente do curriculo. Tem como
objetivo ser um complemento ao curriculo e pode ser enviado juntamente com ele. Ao escrever
esta carta, podera dar uma ajuda na apresentacdo do perfil do candidato realcando a motivacao
pelo qual se estd a candidatar a determinado emprego e destacando algumas das competéncias
apresentadas no curriculo. No entanto, é necessario ter atencdo, que a carta de apresentacdo ndo

& um resumo do curriculo.

Quando envia o curriculo para a oferta de emprego a que se candidata, obviamente que todos 0s
outros candidatos também o fizeram. E neste ambito, que escrever a carta de apresentacio
(também conhecida como carta de motivacao), podera ser uma excelente oportunidade de destacar
0 seu curriculo. Ela vai fornecer informagdes complementares e especificas das suas
competéncias, aquelas que estdo mencionadas no curriculo, bem como as qualidades que nédo

foram possiveis de escrever no curriculo.

Escrever a carta de apresentagéo, € uma excelente estratégia de comunicagao para que o candidato
consiga destacar-se perante os outros. No entanto, para quem nunca elaborou uma carta de

apresentacao, a tarefa ndo seré muito facil.
Estrutura da carta

A forma como a carta de apresentacdo é estruturada, pode ndo parecer muito importante, mas
escrever 20 paginas de texto, é algo que ndo se deve fazer de todo. Idealmente, a estrutura sera a

seguinte:

l. Introducéo
a. Informac0es pessoais
b. Informacdes da empresa a que se esta a candidatar
. Contetdo
a. Motivo de estar a escrever a carta de apresentacao
b. Formacéo profissional / pessoal
c. Despedida

d. Assinatura do documento

A estrutura apresentada em cima, em conceitos préaticos, sera a ideal. Para além da estrutura em

88



si, algo que também é muito importante, é a forma de escrever. Isto é, ndo deverdo existir erros

ortograficos, pois poderdo influenciar negativamente a carta de apresentacao.
Tipos de carta de apresentacao

Existem muitos tipos de cartas de apresentacdo e para diversos fins. Um ponto que devera ficar
bem assente, é o de ndo generalizar uma carta de apresentacdo para todos as candidaturas de
emprego. Esta forma de pensar é errada e serd um dos motivos, pelos quais, escrever uma carta
de apresentacdo, é um processo cansativo. Irdo ser abordardos alguns tipos comuns de cartas de

apresentacao.

e Estagio: Sem qualquer tipo de experiéncia profissional, uma carta de apresentacdo para
um estégio, deve incidir-se nas habilitacdes literarias.

e Primeiro emprego: Um pouco a semelhanga do anterior, mas que neste caso, esta a
procura do primeiro emprego. A carta devera conter o percurso académico, ou seja, as
habilitacdes literarias bem como as competéncias adquiridas ao longo desse tempo. Se se
efetuou algum trabalho voluntario, devera ser mencionado, pois podera ser considerado
um fator preferencial quando o recrutador ler a carta.

e Simples: Este tipo de carta de apresentacdo, é uma forma genérica de elaboracdo. A

simplicidade € o ponto chave, focando as caracteristicas de quem a escreveu.
Carta de apresentacdo Europass

(Transcricdo do audio)

“Para facilitar a nossa vida, existem muitos onde podemos criar a nossa carta de apresentacao.
Nesta sessdo vamos ensinar a utilizar o modelo do Europass. Se é a primeira que vais aceder ao
site, de inicio podera parecer um pouco complicado, mas com a nossa explicacdo vais ver que é

simples de utilizar e criares a tua carta de apresenta¢do. Vamos a isso.”
Como utilizar o modelo Europass para criar uma carta de apresentacéo
(Transcricdo do &udio)

“Acedemos ao endereco:

https://europa.eu/europass

escolhemos o idioma pretendido.

Nesta pagina escolhemos a opcao "Criar uma carta de apresentacao".

Ird4 aparecer um pop-up a informar que necessitamos de um perfil Europass, caso contrario ndo

sera possivel aceder a alguns recursos do sistema. Vamos ignorar esta parte e carregar em
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"Continuar".

Este é o ecrd principal. Aqui podemos importar uma "carta de apresentacdo" previamente criada
por nés. Como ainda ndo criamos nenhuma, vamos escolher a opc¢do "Criar nova carta de

apresentacao”.

Nesta pagina e, antes de comecarmos a editar a nossa carta de apresentacdo, temos de escolher o

idioma pretendido e o formato da data.

De seguida, vamos preencher os campos com a nossa informacdo. Depois de tudo estar

devidamente preenchido, vamos carregar em "Guardar".

Agora que temos a nossa informacdo pessoal inserida, temos de acrescentar a informacao da

empresa a que estamos a escrever a carta.
De seguida carregar em "Guardar".

Preencher os dados da localizagdo da empresa a que nos estamos a candidatar, bem como o

assunto, que podera ser a referéncia ao anincio da oferta de emprego.
De seguida, carregar em "Guardar".

A proxima parte, € muito importante, porque € onde vamos escrever o corpo da carta. Como

mencionado nos videos anteriores, devemos ter em atencdo 0 que vamos escrever.
Depois de preenchido, carregar em "Guardar".

Na sec¢édo "Consideragdes finais" é onde vamos escrever a despedida e 0 nosso nome. Se tivermos

a nossa assinatura num ficheiro .jpeg ou .png, é aqui que se insere.

De seguida carregar em "Guardar" (pausadamente) carregar em "Seguinte” para prosseguir para

0 préximo passo.

Nesta pégina, podemos selecionar qual o modelo de carta de apresentagdo que pretendemos.

Depois de escolher um modelo, carregar em "Seguinte™.
Escolher um nome para o documento PDF e de seguida carregar em "Descarregar".
Agora podemos carregar em "“Terminar".

Agora que temos a nossa carta de apresentacdo guardada, podemos importa-la para fazermos
alteracBes. Para isso carregamos em "Criar uma carta de apresentacdo™ e escolhemos a opcéao

"Importar carta de apresentacdo Europass".

Efetuamos as alteragdes que pretendemos e ndo esquecer de guardar as alteracGes efetuadas.

Depois de termos concluido, guardamos o documento em PDF como anteriormente. Carregar em
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"Terminar”.”
Madulo 2
Introducéo

Neste modulo ira ser abordado o tema da entrevista de trabalho. Muitas vezes pode-se pensar que
“¢ apenas uma entrevista” ou “vai correr tudo bem” e que se estd completamente a vontade, nao

dando importancia ao assunto, mas por vezes é normal sentir aquele nervosismo miudinho.

Independentemente de se estar a vontade ou ndo, é importante estar preparado para a entrevista.
Pois uma boa preparacdo, ira resultar num desfecho favoravel. Neste capitulo, ira ser sugerido o
tipo de comportamento que se deve adotar e a melhor maneira de preparagdo para uma entrevista

de emprego. Para além disso, irdo ainda ser abordados os tipos de entrevista mais comuns.
Tipos de entrevistas

E natural existir um sentimento de ansiedade e nervosismo nos momentos que antecedem uma
entrevista de trabalho. Assim, uma boa preparacédo podera refletir entre ter conseguido o emprego
ou ndo. Desta forma, irdo ser abordados os tipos mais comuns de entrevistas que existem, sendo

que obviamente, existirdo outros métodos.

l. Entrevista estruturada: este tipo de entrevista, previne que existam pré-valores de
juizos, ja que englobam uma cadeia de perguntas que serdo feitas a todos o0s
candidatos. Desta forma, é dado um valor a cada pergunta e no final serdo somados
todos os valores para se obter a classificagdo dos candidatos.

. Entrevista semiestruturada: neste ambito, a entrevista ndo segue um fluxo rigido
como acontecia com a anterior. Apesar de existirem algumas perguntas pré-
estabelecidas, uma entrevista semiestruturada tera a sua sequéncia a medida que o
diélogo, entre o recrutador e o candidato, se for desenvolvendo. Desta forma, podera
existir alguma flexibilidade para as questdes (e.g. foro pessoal) que a partida ndo
estavam programadas.

I Entrevista ndo estruturada: Se na entrevista estruturada, existia um fluxo de
questbes em que o recrutador seguia, neste tipo de entrevista, isso ja ndo acontece.
Aqui existe uma total autonomia por parte do recrutador em considerar quais as
questdes relevantes (ou ndo) a serem colocadas. Neste caso, é possivel aprofundar
algumas questBes mais do que outras.

V. Entrevista técnica: como o proprio nome indica, neste tipo de entrevista é colocado
em préatica o nivel de conhecimento do candidato. Desta forma, o recrutador ird

colocar uma série de questdes técnicas, relativas ao cargo ao qual o candidato se esta
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a oferecer para ocupar. Podera existir uma prova préatica.

V. Entrevista por competéncias: ao contrario da anterior, a entrevista por
competéncias, ndo avalia as habilidades técnicas do candidato. Em vez disso, o
recrutador tenta aferir o comportamento e conhecimento sobre um determinado
assunto que o candidato devera demonstrar.

VI. Entrevista de grupo: poderd ndo ser muito comum a existéncia deste tipo de
entrevistas, mas as mesmas poderdo ocorrer caso existam muitos candidatos para a
oferta de emprego, e o recrutador pretender efetuar uma pré-selecéo de candidatos.
As pessoas mais timidas poderdo sentir-se intimidadas neste modelo de entrevista.

VII.  Entrevista online: devido a pandemia por SARS-CoV-2, a utilizacdo de novas
tecnologias na forma de entrevistar candidatos, tornou-se bastante comum. A
utilizacdo de uma entrevista online, € uma maneira rapida e barata que as empresas
tém de recrutar.

VIIl.  Entrevista-desafio: a utilizacdo de um determinado desafio numa entrevista, as
vezes fora do contexto (e.g. “se estivesse no deserto, o que levava consigo?”),
pretende aferir a inteligéncia e capacidade de raciocinio do candidato. Ndo é muito
comum a utilizacdo deste tipo de entrevistas, mas pode acontecer num ambito de
competitividade do mercado de trabalho onde se pretende selecionar os melhores

candidatos.

Como foi possivel observar, uma entrevista pode ter varios cenarios. Para que a entrevista corra
conforme o espectavel, & necessario estar preparado para qualquer tipo de situagéo. E preciso estar
a vontade com o tipo de recrutador que ira colocar a perguntas e, sobretudo, estar bem preparado

para a entrevista.
Preparacgéo

Uma boa preparagdo antes da entrevista, € o ponto fulcral. Nao se deve ir de animo leve para a
entrevista de trabalho. O recrutador consegue aperceber-se se 0 candidato esta motivado ou ndo

para a vaga a que se candidata. Por este facto, é necessario que o candidato esteja bem preparado.

Efetuar o trabalho de casa (e.g. ter estudado a empresa) para que durante a entrevista, toda a
confianca depositada em nos proprios, seja observada pelo recrutador e com isso dar a perspetiva
de que este é o trabalho que se pretende. Colocado isto, enumeram-se alguns pontos chave, que

irdo ajudar na preparacao:

1. Efetuar uma pesquisa sobre a empresa que esta a contratar € o primeiro passo que o
candidato devera fazer. Estudar o mercado em que a mesma se insere e quais 0s seus

concorrentes. Atualmente, a maioria das empresas tém um site na internet, onde
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descrevem a sua atividade e falam sobre a sua identidade. Entrando neste campo, se 0
recrutador fizer perguntas sobre a historia da empresa ou a sobre a sua identidade, um
bom conhecimento sobre o assunto, aprofundando o tema, serd sempre uma mais valia.
Isto indicia que o candidato efetuou o trabalho de campo. Outra forma de pesquisa, serdo
as redes sociais, que providenciam um excelente suporte no conhecimento das atividades
da empresa recrutadora.

Escrever o curriculo e ndo saber o que esta escrito, é algo que definitivamente néo devera
acontecer. Uma grande parte do tempo despendido, foi sem ddvida na preparacéo
curriculo. Desta forma, é aconselhavel voltar a analisa-lo, e observar bem as experiéncias
e competéncias que estdo |4 mencionadas para ndo esquecer de as mencionar na
entrevista. Ao voltar a analisar o curriculo, também é uma forma de interiorizar as
competéncias que terdo maior relevancia para o cargo a que se candidata, evitando assim
a dispersdo de contetdo que, possivelmente, ndo irdo beneficiar na entrevista. Ainda
assim, é aconselhavel a ndo focar somente no curriculo, isto porque o recrutador ja teve
oportunidade de analisa-lo e ndo precisa que seja lido em voz alta. Uma estratégia de
comunicacdo, sera criar uma narrativa com o percurso académico (e eventuais estagios
ou empregos), explicando as escolhas pessoais.

Numa entrevista de emprego, assim como na vida em geral, ndo se tem o controlo daquilo
gue podera acontecer, como por exemplo, quais as perguntas que irdo ser colocadas. Nao
obstante, existem questdes de entrevistas que sdo comuns. Assim, é necessario existir
alguma preparacdo para que as respostas vao ao encontro daquilo que é questionado.
Praticar é essencial. Neste ambito, efetuar perguntas em voz alta (e.g. voltado para o
espelho) ou pedir a alguém que ajude a praticar essas perguntas, ira ajudar na hora da
entrevista. Isto auxilia no objetivismo e na organizacao das ideias. Aliado a isto, manter
a calma durante a entrevista de emprego, é fundamental.

“Uma imagem vale mais que mil palavras”, é uma expressao popular (do autor chinés
Confucio) que devera ser colocada em pratica. Isto €, a forma como se ird apresentar na
entrevista, nomeadamente, o tipo de roupa, penteado, utilizacdo de perfumes, etc., tera
influéncia para o recrutador. Neste campo, é preciso bom senso. Se por um lado, uma
apresentacdao demasiada formal (e.g. fato e gravata) para uma entrevista de emprego onde
os funcionarios utilizam roupas casuais (e.g. empresa de publicidade), podera ter impacto
negativo, por outro lado, ndo se pode esquecer que uma entrevista de emprego sera
sempre algo formal. Procurar fotos dos funcionarios da empresa para qual se esta a
candidatar (e.g. site da empresa), € um bom principio.

A pontualidade devera estar intrinseca no candidato. Sair de casa mais cedo, e chegar ao
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local da entrevista, com pelo menos, 15 minutos de antecedéncia. Quando se chega ao
local da entrevista, € imperativo desligar o telemdvel ou colocar no modo “avido”. Desta
forma, ndo existe a possibilidade de o mesmo “interromper” a entrevista.

6. A linguagem corporal é um sinal muito importante para o recrutador. Devera ser evitado
cruzar os bragos ou ter as mados nos bolsos. A postura corporal pode indicar nervosismo
e implicitamente, um sinal de inseguranca. A forma de expressdo verbal €, do mesmo
modo, importante. Nao se deve utilizar um vocabulario jargao (e.g. “do tipo” ou “tipo”)
em cada frase pronunciada e ter atengdo ao uso excessivo de linguagem coloquial. A
maneira de responder devera ser assertiva e calma, aproveitando o tipo de linguagem
verbal que o recrutador utiliza.

7. Ser honesto. Durante a entrevista “ndo mentir” é a melhor forma de néo ficar entre a
espada e a parede. Se o recrutador ficar com a ideia de que o candidato esta a mentir, de
certeza que ndo ira contratar alguém com esse perfil. Pelo mesmo facto e, se se conseguir
0 emprego, no futuro poderdo existir consequéncias, como por exemplo, tiver indicado
uma competéncia ou conhecimento técnico que realmente ndo se possua e que,

posteriormente, ndo se consiga executar. Por isso a honestidade é um fator importante.
Modulo 3
Introducéo

Este € um modulo talvez mais indicado para quem esta em areas de trabalho mais visuais, como
o0 design, a arquitetura, a multimédia e afins, mas que pode perfeitamente servir para outras areas.
Apesar de parecer ser redundante ao curriculo, a criagdo de um portefolio ndo é a mesma coisa

gue a escrita de um curriculo.

Com a criacio de um portefdlio, ira ser dado a conhecer (as pessoas) 0 nosso trabalho. E através
dele que se demonstra as competéncias mencionadas, por exemplo, no curriculo. O portefélio é a

janela para o mundo.
O que é um portefolio?

Um portefélio € um conjunto de materiais graficos (e.g. fotografias) que sdo utilizados em
apresentacdes, tanto em ambito profissional, académico ou pessoal, sendo que é muito comum
ser utilizado para apresentar as experiéncias profissionais realizadas. Ao ser criado um portefélio,
0 Mesmo vai exponenciar as competéncias e/ou experiéncias que o seu autor foi adquirindo ao
longo do percurso profissional ou académico. Num ambito mais empresarial, o portfolio de uma
empresa, ira ser a montra para angariar novos clientes. Ndo obstante, 0 mesmo acontece a titulo

individual (e.g. profissional), ja que a criacdo de um portfolio, ird mostrar todo o trabalho
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desenvolvido, selecionando os melhores trabalhos realizados, caso exista uma grande quantidade

de material a ser apresentado.

Por vezes, existe a ideia de que um portfolio é a mesma coisa que um curriculo, 0 que ndo esta

correto. Sera através de um portfélio que as competéncias referenciadas no curriculo irdo serem

demonstradas, pois ndo existe apenas um texto a dizer que se tem competéncias naquela area, mas

sim a demonstracdo dessas mesmas competéncias através do trabalho realizado. E através de um

portefélio, quando bem estruturado e organizado, que o trabalho realizado é reconhecido pelas

outras pessoas.

Tipos de portefdlios

l. Fisicos

a.

Antes de existir a internet tal como se conhece atualmente, os portfélios eram
criados em papel. N&o é algo que seja comum de se ver nos dias de hoje, mas
existem casos onde a impressdo de documentos ainda se torna um cart&o de visita
muito interessante. Um desses exemplos, é a impressao de fotografias, que
devido as suas carateristicas, fica visualmente mais apelativo do que ver num
tablet ou num ecrd de um computador. Por este facto, se o portfélio for impresso,
€ necessério ter em atencdo que a qualidade de impressdo ndo deve
menosprezada, assim como a sua organizacao, desta forma, o resultado sera o

mais profissional possivel.

Il.  Digitais

a.

Existem vérias plataformas online, gratuitas, que permitem a criacdo de
portfélios profissionais, com pouco conhecimento informético, caso ndo seja
uma area para a qual se esteja vocacionado. Exemplos de plataformas online onde
se pode desenvolver um portfdlio: Behance, DeviantArt, Cargo Collective,
WordPress, Wix, entre tantas outras existentes.

A utilizacdo do PDF para a criacdo de um portfélio, também é possivel. Apesar
de ndo ser utilizado frequentemente, é uma alternativa no meio digital. Funciona
quase como o formato fisico, mas tem a capacidade de ter inimeras péaginas para
a organizacdo do material (e.g. gréafico). Pode ser utilizado como um
complemento ao formato fisico, porque ndo tem o inconveniente de ter de ser
impresso e pode ser armazenado na nuvem. Este formato, embora n&o tendo as

mesmas potencialidades do anterior, pode, também, ter propriedades interativas.

Seja qual for o tipo de portfolio escolhido, o importante é que 0 mesmo esteja bem organizado e

apelativo. Isto para quem foi ver o trabalho, consiga perceber e gostar do que esta a visualizar.
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Criacéo de um portefélio

Ird ser abordada a criacdo de um portefélio digital. Como mencionado anteriormente, existem

varios tipos de portefélios, sendo que 0s mais comuns, nos dias de hoje, sdo as plataformas online.

Antes da criacdo do portefélio, serdo apresentados alguns topicos que servirdo para auxiliar na

sua criacdo.
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Qual o objetivo do portefdlio?

Antes de se comecar a desenvolver um portefélio, € necessario saber para que fim é que
se esta a criar. Assim, serd para uma candidatura a um emprego, por exemplo, na area de
publicidade ou marketing? Ou entdo servira “s6” para mostrar o trabalho realizado no

decorrer dos estudos?
A escolha dos melhores trabalhos!

N&o se deve pensar em portefélio como se pensa num diario. O portefélio € a montra dos
melhores trabalhos realizados e para isso s6 devem ficar expostos os melhores. Aqui
podera existir algum défice de escolha, caso ndo se esteja no mercado de trabalho ou se
tenha desenvolvido pouco material. No entanto, isso ndo devera ser um obstaculo, porque
certamente durante o percurso académico, foi sendo desenvolvendo algum material ou

até mesmo a titulo pessoal.
Portefélio para quem concluiu os estudos

Se ainda ndo existe experiéncia profissional, serd normal pensar que ndo existe nenhum
trabalho para mostrar, mas isso podera estar errado. Como mencionando anteriormente,
durante os estudos, de certeza que se desenvolveu alguma coisa, para alguma unidade
curricular, algum projeto, alguma outra atividade. Sdo estes trabalhos que se devem

colocar no portefolio, sendo que tém uma mais valia: foram todos elaborados por si.
Apresentar-se ao mundo

Esta parte é muito importante, porque os recrutadores querem conhecer a pessoa por tras
do trabalho. No portefolio, a criagdo de uma pagina com a informagao “sobre mim” que
contém informacGes pessoais e o percurso, tanto profissional (caso exista) como
académico, assim como as competéncias e qualificagdes, vai ajudar na decisdo de
contratar ou ndo (neste &mbito na oferta de emprego) ou como cativar um cliente (no
ambito profissional). Adicionar uma foto do autor nesta pagina é obrigatério! Assim

como alguns depoimentos de clientes (caso estes existam, obviamente).

Simplicidade



Aqui o0 nome diz tudo. N&o vale a pena inventar mais do que o necessario. Simplificar as
coisas, é torna-las mais apelativas para quem as esta a visualizar. Isto diz respeito tanto a
textos como a imagens. Escrever um texto sem contexto e objetividade, vai tornar o
portefélio aborrecido, assim como escrever um texto com muitas palavras caras (aquelas
que € preciso um curso sé para as decifrar) ndo vai ajudar na sua leitura. Resumindo:

simples é melhor que complexo!
User Experience / User interface

Este ponto vai em articulagcdo com o anterior. A navegacdo no portefélio tem de dar ao
seu utilizador uma experiéncia de utilizacdo facil e ao mesmo tempo apelativa. Muita
confusdo na interface, como imagens e textos sobrepostos ou com cores aberrantes, faz
com que quem visite o portefdlio, queira sair o mais rapido possivel. Aqui a organizacdo
é a chave. Colocar os conteudos por categorias, dando énfase a navegagdo, ira
proporcionar, a quem esteja a visitar esse portefolio, uma forma confortavel de

visualizacdo dos conteudos sem ficar perdido.
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Apéndice 2 — Questionario do Final do Modulo 1 do MOOC

Teste

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta agqui

Numa candidatura de emprego, utilizar a carta de apresentagdo € o suficiente.

Tipo de pergunta

X

m Werdadeiro,/Falso b

() Resposta necessaria Aleatéria

Pontuacao desta resposta

1.00

Mostrar pontuagdo

Descricdo (Opcional)

Insira opgoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Verdadeiro L=

Falzo (@ =

Guardar e continuar Cancelar
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Escreva a sua pergunta aqui

Podemos criar o nosso Curriculo Vitaes levianamente,

Tipo de pergunta

m Verdadeiro/Falso e

() Resposta necessaria Aleatoria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricao (Opcional)

Insira opgoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Falzo =

Verdadeiro =

Guardar e continuar Cancelar
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Escreva a sua pergunta agui

Ao criarmes o nosso Curriculo Vitae, temos de ter em consideracdo a estrutura do documento, a sua apresen
Tipo de pergunta

m Verdadeiro/Falso e

(} Resposta necessaria Aleatéria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opgodes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Verdadeiro 'j:' =

Falso =

Guardar e continuar Cancelar
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Escreva a sua pergunta aqui

Existem varios tipos de curriculos, Quais s30 05 mais comuns?
Tipo de pergunta

Escolha mudltipla e

D Resposta necessdria Aleatoria

Pontuacdo desta resposta

1.00
Maostrar pontuacao
Descrigdo (Opcional)
Cronologico M & =
Fundional M & =
Criativo M & =
Cualidade O & =
Modelo Europeu (Europass) IE1 ¢ =

uandar e continuar Cancelar
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Teste X

JValtar atra

[

Escreva a sua pergunta aqui

Mo curriculo Cronoldgico, temos varios tipos. 5o eles o Video, o Infografico € o Website,

Tipo de pergunta

) vervsdeirosaiso e

D Resposta necessaria Aleatoria
Pontuacio desta resposta

1.00

Mostrar pontuacdo

Descricdo (Opcional)

Insira opgoes para a pergunta e seleccione a resposta comecta.

Falso @ =

Guardar e continuar Cancelar
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Teste et

Jioltar atras
Escreva a sua pergunta aqui
Ma elaboraco do Curmiculo Vitae, temos varios campos que, de forma geral, deverdo ser preenchidos. Indigu
Tipo de pergunta

Escolha multipla b
Resposta necessaria Aleataria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

nformagdes pessosis ¥ & =
Formagio académica &M & =
Experiéncia profissional M & =
Formagio complementar A & =

uardar e continuar Cancelar
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Teste X

<= \oltar atras
Escreva a sua pergunta agui

Mo preenchimento do Curriculo Vitae, a experiéncia internacional, pode ser preenchida tanto com & experiém

Tipo de pergunta

m Werdadeiro/Falso b

(} Resposta necessaria Aleatdria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opcoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Werdadeiro 'j,' =

Falzo L=

Guardar e continuar Camcelar
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Teste

< Voltar atras
Escreva a sua pergunta agui

O modelo de curriculo Europass, € um modelo gue ndo € reconhecido nos paises europeus.

Tipo de pergunta

m Verdadeiro/Falso e

() Resposta necessaria Aleatoria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opcdes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Falso =

Verdadeiro o=

Guardar e continuar Camcelar

106



Teste X

< \oltar afras
Escreva a sua pergunta aqui

O modelo Europass esta dividido por seg@es. Indigue uma dessas secdes.

Tipo de pergunta

E Pergunita curta e

Resposta necessaria Aleataria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Maostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Guardar e continuar Cancelar
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Teste

“— \foltar atras
Escreva a sua pergunta aqui

Quais 530 a5 vantagens de se utilizar o modelo Europass?
Tipe de pergunta

E Pergunts curta e

D Resposta necessaria Aleatoria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Adicion

a3 opLa0
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Teste X

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta aqui

A carta de apresentacdo e o curriculo sdo a mesma coisa, por isso fazer uma ou outra ndo € importante.

Tipo de pergunta

m Werdadeiro/Falso hd

(} Resposta necessaria Aleatdria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descrigdo (Opcional)

Insira opcoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Falso =

‘Verdadeiro o=

-'-: cion

Guardar e continuar Cancelar
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Teste

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta aqui

A carta de apresentacdo ndo & um resumo do curriculo.

Tipo de pergunta

m Werdadeiro/Falso i

(} Resposta necessaria Aleatdria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opcdes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Verdadeiro 'j:' =

Falzo WIS

Guardar e continuar Cancelar
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Teste X

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta agui

A estrutura da carta de apresentacdo, idealmente, devera conter uma introducio e um conteddo.

Tipo de pergunta

a Verdadeiro/Falso hd

(} Resposta necessaria Aleataria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opcdes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Verdadeiro w =

Falso L=

Guardar e continuar Cancelar
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Teste

<—\oltar atras

Escreva a sua pergunta agui
Estrutura da carta de apresentagio

Tipo de pergunta

Preencher os espagos em branco hl

‘:) Resposta necessaria Aleatoria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacio
Descrigdo (Opcional)

As respostas deverdo estar em |letra pequena & sem erros ortograficos

Existern muitos tipos de cartas de [dash} & para diversos fins. Mio se deve {dash) uma carta de ¥ =

aprezentacdo para todas as candidaturas de emprege. (Resposts : apresentacdo | generalizar)

Guardar e continuar Camcelar
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Teste X

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta aqui

O tipo de carta de apresentacdc para um estagio, devera incidir-se na experiéncia profissional.

Tipo de pergunta

m Werdadeiro/Falzo b

(} Resposta necessaria Aleatdria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descrigdo (Opcional)

Insira opcoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Falso =

Verdadeiro =

Guardar e continuar Camcelar
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Teste

< \oltar atras
Escreva a sua pergunta agui

Mo site do Europass, podemaos criar a8 nossa carta de apresentagio.

Tipo de pergunta

m Werdadeiro/Falso had

() Resposta necessaria Aleatdria

Pontuacdo desta resposta

1.00

Mostrar pontuacao

Descricdo (Opcional)

Insira opcoes para a pergunta e seleccione a resposta correcta.

Werdadeiro .=

Guardar e continuar Cancelar
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Apéndice 3 — Tarefa do Modulo 1: Criar um Curriculo

Cria o teu curriculo

: YOUI
CHC > e

AN v VIR W s

Verno £ Yoslide

Add Arachment
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Apéndice 4 — Tarefa do Mddulo 1: Criar uma Carta de

Apresentacao

carta de aprasentacic!

a tu

O

By Adicionar multmedia || why GamiPress Visual | HTML
Pardgrafo * B I & I 6 = = = &£ = = Tutor ShortCode »
= 8

A ¢ 0 E =

“ - A
Depois de teres criado a tua carta de apresentacdo, submete-a na plataforma

Attachments
Add Attachments

Time Duration .
o Wesks ke

Aszignment fime dwration, set 0 for no fimit

Total Points 10

Maximum points o sfudert caon scone

Minimum Pass Points .

Minimum points required for the shedent o pass this ossgmmen

Allow to upload files 1
Define tiwe number of files that o strdent con upioed i this ossignment. impwt O to disohie the

oEhion to uploed

Maximum file size limit
&

Define moximum file sire aitochment in M8

Update Assignment
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Apéndice 5 — Pergunta Final do Mdédulo 2

Teste X

ﬁ Informagdes do teste B Perguntas ﬁ- Opgoes

Y Opgoes avangadas

«+ Qual o tipo de entrevista que prefere? Explique porgué.

a Pergunta curta

[+] Adicionar pergunta

Voltar atras

Cancelar
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Apéndice 6 — Tarefa Final do Mddulo 3: Criar um Portefélio

Z e
B I @ “ &
A O oo 0 =% (7]

B Cria o teu portefdlio

"= Your
G > s

RAANE « VO Bbn o &

Verno 0 Youlide
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Apéndice 7 — Questionario de Avaliacdo do MOOC

Pesquisas

Editar  Distribuir

Into1 Este estudo é realizado no ambito do Mestrado em Informatica no Instituto Superior de Tecnologias Avancada em Lisboa intitulado de “Escape to
your future - Development of a Gamified Massive Open Online Course", com o objetivo de aferir a participacdo no MOOC para a empregabilidade
desenvolvido,

Tempo estimado de resposta ao questionario: 15 minutos.
0s dados recolhidos sio anonimos e confidenciais, sendo utilizados em exclusivo para o referido estudo.

Asua opiniao é de extrema importancia.
Muito obrigado pela sua colaboragao.

into2 DADOS PESSOAIS

at + Género:
@ « ldade:
] + Escolaridade:

+ Qual a sua situagdo profissional atual?

e e Sz .
= Questionario de satisfacao com o curso desenvolvido
Pretende-se saber a opinido referente ao conteiido disponibilizado e qual o grau de satisfagio com o curso desenvolvido.
Q7 + De uma forma geral o curso correspondeu as expetativas
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« Discurso formal

B

500t e s9gna — 2 Separator

+ Discurso informal

Tiuebadecagna  OSeprader

« Utilizagao de video

| ciona prgrta | Gt deptpra  Ctepaasor

« Utilizagdo de imagens e/ou infograficos

[icesres et EreTrrlie—

« Videos de duragao extensa (mais de 10 minutos)

T Ouebradepigna DSepwador

+ Videos de duragio média (3 a 9 minutos)

[lacessrvs | ey oy

« Videos de duragao curta (1a 2 minutos)

Sueta depipna  OSeparaser

« Existéncia de avaliagio formativa (e.g. trabalhos, questdes)

[ scsancomm S esine | i

+ Interatividade entre alunos

o

| icionr pergta | Cuesndesigns  Osepaader

= Forum para esclarecimento de dilvidas

Guwndepipns  DSepaader
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[ Aciou o ==

Q8 + 0 conteildo disponibilizado foi ao encontro ao esperado.
DiscordoTotalmente  Discordo Parcialmente  Indiferente  Concordo Parcialmente  Concordo Totalmente
o C (¢] o] e]
ouet depigna Dsepaador
(o2} + 0s médulos estavam bem estruturados.
DiscordoTotalmente  Discordo Parciaimente  Indiferente  Concorco Farcialmente  Concordo Totalmente
o] C (¢] o e]
| sdiconar pecgunta | TSOuek desigoa  DSepmater
a0 + Amatéria abordada estava bem explicada.
Discordo Tatalmente Indiferente  Concordo Parcialmente do Totalmente
(o] (o] (o] (e]
[ oot perguria | S dessgn Giepaacer
an « Nao tive dificuldades na aprendizagem.
Discordo Totalmente  Discordo Parcialmente  Indiferente  Concordo Parcialmente o Totalmente
o (o] (o] o] o]
ci " 0wt depipea | Cepaador
Q1 + 0 curso teve uma duragao adequada.
Discordo Totalmente  Discoy indiferente  Concordo Parcialmente  Concordo Totelmente
o e] o] (o]
S 0uetn deoigna | Dsepaator
anB Caso tenha ido discordo i ou discordo na pergunta anterior, refira se considera a duragdo curta ou longa.
Duagiocuta  Duracio longa
(e] o
| Adiconar pergunta | s cecopoa | 2 Separndr
Qt « As tarefas pedidas estiveram ajustadas ao conteiido disponibilizado.
DiscordoTatalmente  Discordo Parciaimente  Indiferente  Concordo Parcialmente  Concordo Totalmente
(o] (@) (¢] O @]
Sowadepigns  Dsepaacar
Qs + Senti-me motivado(a) para acabar o curso.
DiscordoTotalmente  Discordo Parcialmente  Indiferente  Concordo Parcialmente  Concordo Totalmente
] o] (¢] o (o]

aie Caracteristicas de um MOOC

Pretende-se saber quais as caracteristicas que um curso (MOOC) sobre a empregabilidade devera ter. Classifique, quanto ao grau de pertinéncia

(em que 0 & nada 9 as seguintes i para que considera importante neste tipo de cursos
(MOOC):

== Somneps i

126



