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Resumo

O trabalho proposto para esta dissertacdo, assentou numa investigacdo com base na
aplicacdo de técnicas de gamificacdo, com o objetivo de perceber se através desta metodologia
conseguiamos aumentar o desempenho e a motivagdo na disciplina de inglés do 5° ano de

escolaridade, e o impacto que a gamificacdo poderia ter nas notas finais dos alunos.

O conceito de jogo esta ha muitos anos presente na vida dos jovens e ndo sé. E a questdo
que se coloca é: porque nao perceber o que tanto motivo as criancas a passar horas sem fim em

frente a um ecrd, e adaptar esses mesmos interesses, mas hum conceito mais focado na escola?

Acredito que as geracdes atuais ja ndo podem trabalhar sem o recurso a tecnologia, e por
isso € importante que desde cedo as escolas entendam essa necessidade, e com o devido cuidado
devem introduzir as tecnologias no ambito académico, e saber separar que 0 mesmo dispositivo
eletrénico pode ser usado para entretenimento, e a0 mesmo tempo pode ser utilizado em contexto

escolar.

Esta dissertacdo foi um trabalho de investigacdo no Colégio do Rosario, situado no Porto,

no qual eu exerco funcdes de administrador de sistemas.

As técnicas de gamificacdo foram aplicadas no 2° ciclo, na disciplina de inglés que contava

com 147 alunos, que estavam divididos por nove grupos.

O objetivo foi durante oito semanas do 2° periodo usarem em simultdneo o conceito
tradicional de ensino e o conceito de gamificacdo, ou seja, durante quatro semanas, quatro grupos
trabalharam num conceito normal, enquanto os outros cinco trabalharam com o conceito de

gamificacdo. Apos estas semanas, inverteram-se oS grupos.

Desta forma foi possivel avaliar o mesmo tipo de matéria que foi dada pelos mesmos

professores nos dois conceitos j& mencionados, e assim percebemos o impacto da gamificagéo.

Palavras-chave: gamificagdo; desempenho; motivagéo; tecnologias; jogo; escola.
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Abstract

This study was done with the aim of understanding whether the application of gamification
techniques increases students’ performance and motivation in the English language of the 5th

year of classroom and the impact that this methodology may have on students' final grades.

The concept of games has been present in the lives of young people for many years. The
guestion was: why not try to understand what motivates them to spend endless hours in front of a

screen, and adapt those same interests to a more school-focused concept/approach?

I believe that the current generations can no longer work without the use of technology, and
it is important that schools start at an early age to introduce technologies in the classroom. This
study also shows how an electronic device can be used both for entertainment, and at the same

time in the school context.

This research work was done at Colégio do Rosario, located in Porto, where | work as a

system administrator.

The gamification techniques were applied in the 2nd cycle, in the English subject classroom

with 147 students, who were divided into nine groups.

The main goal was to use the traditional teaching concept and the gamification concept
simultaneously for eight weeks during the 2nd term (i.e. for four weeks, four groups are working
with the traditional teaching method, while the other five were challenged with gamification

methodology, after this period of time the groups switched.

In this way, it was possible to evaluate the same subject being taught by the same teachers
using two different methodologies, and thus understand the impact of gamification in the

classroom.

Keywords: gamification; performance; motivation; technologies; game; school.
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1. Introducao

O tema proposto para esta dissertacdo: Gamificagdo na Educagéo, tem como fundamento o
ensino da disciplina de inglés aos alunos do 5° ano de escolaridade.

Os processos de ensino tém sido os mesmos ha varias décadas, mas atualmente, com os
estimulos constantes exteriores a sala de aula, os alunos perdem a motivacéo e torna-se dificil que

tenham uma experiéncia imersiva e um papel ativo nos processos de ensino-aprendizagem.

A gamificacdo, que assenta na utilizacao de estratégias de jogo em diferentes contextos, tem
vindo a demostrar o seu potencial, ndo s6 em areas como a educagdo, mas também em negocios
e marketing, de forma a aumentar o engajamento e a fidelidade do cliente, e por outro lado
também impulsionar as vendas e melhorar o desempenho dos funcionarios; no ramo da salde e
bem-estar pode ser usada para incentivar as pessoas a adotarem habitos e comportamentos
saudaveis, como fazer mais exercicio ou ter uma alimentagdo mais equilibrada; desenvolvimento
pessoal, a gamificacdo pode ser usada para ajudar pessoas a atingirem objetivos pessoais, como

aprender um novo idioma.

A primeira empresa a usar a gamificacdo, foi a American Airlines que em 1981 lancou 0
“Advantage”, 0 programa do primeiro passageiro frequente do mundo. Esta iniciativa tinha como
base fidelizar os clientes oferecendo recompensas pela repeticdo de compras. Também o
McDonalds pode ser considerando pioneiro na gamificacdo. Em 1987, a empresa criou um jogo
inspirado pelo famoso monopolio. A ideia era que os clientes recebiam cartas através da compra
de determinado niamero de produtos McDonalds. A objetivo era obter todas as cartas da mesma

cor, para ficar elegivel de forma a receber um prémio. (Mospanyuk, 2020)

Assim sendo, o tema proposto para esta dissertagdo: Gamificacdo na educacdo, vem dar
resposta ao problema no processo de educacdo, e atualizar os conceitos de aprendizagem em pleno
séc. XXI.

Com a implementacdo de elementos habitualmente aplicados em jogos, no contexto da
educac&o, os objetivos principais desta investigacdo é demonstrar que com o uso da gamificacéo
existe um aumento significativo de interesse por parte do aluno na disciplina, e por outro lado

verificar se os resultados escolares sdo influenciados com a gamificag&o.

Atualmente a escola tem vindo a ser questionada e ao mesmo tempo desafiada sobre de que
forma os mais jovens vao encarar o futuro face a tanta especulacéo e incerteza. Obviamente que
a escola é responsavel enquanto veiculo de transi¢do entre ensino e o mercado do trabalho. As
perguntas que se colocam sdo: a atual geracdo estd motivada para aprender? as atuais formas de

dar aulas sdo adequadas face aos jovens de atualmente? Machado e Alves, falam em desmotivacio
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e apontam como principal razdo a dindmica na sala de aula, onde existe um Gnico elemento ativo

(professor) e os alunos num papel mais passivo. (Machado & Alves, 2013).

Segundo varios especialistas na area da educacao, entre os quais Stocklin e Yu-Kai Chou, o
professor deve utilizar estratégias que consiga colocar todos os alunos ligados na sala de aula,
onde procurem receber respostas rapidas, e por outro lado os alunos receberem feedback imediato
sobre o seu progresso de aprendizagem. (Stocklin & Yu-Kai Chou, 2017).

Quando a aprendizagem é relevante para 0 mundo e as experiéncias da crianca, a educacao

torna-se mais significativa e envolvente. (Dewey, 1938).

Portugal esta entre os paises que menos gostam da escola, afirma Tania Gaspar, psicéloga,
numa peca do jornal expresso. Conclui esta afirmagéo com o facto que em 50 anos a escola pouco
mudou, e tem de haver uma evolugdo para acompanhar a sociedade e principalmente motivar os

jovens. (Gaspar, 2022).

E muito importante que alunos sintam que fazem parte da aula, e que néo estejam dentro da
sala apenas para ouvir aquilo que o professor tem para dizer. Para isso o0 docente deve procurar
ferramentas atuais, que 0s mais jovens sintam motivacao em utiliza-las, para que haja uma ligacdo

maior entre aluno e professor.

A gamificacdo encaixa na perfei¢do nos principios basicos daquilo que considero importante
gue aconteca no contexto da educacdo, que € a magia de aprender coisas novas e a0 mesmo tempo
os alunos divertirem-se enquanto o fazem. A ideia subjacente é que para onde esta o nosso foco,
vai a nossa energia. Evidentemente que quanto mais os alunos se focarem no que acontece na sala
de aula, melhor resultados eles vao ter, ou seja é uma consequéncia de estar atento e motivado

durante a aula, e ndo um objetivo.

As pesquisas bibliograficas efetuadas, indicam que os estudos realizados na gamificacdo
direcionada para a educagdo, € essencialmente no ensino superior e também alguns estudos
comecam a aparecer relativo ao ensino secundario. A razdo para tal acontecimento, prende-se
pela metodologia ensino-aprendizagem ja bastante utilizada no ensino superior entre alunos e

professores.

Neste estudo, o publico-alvo sdo alunos que estdo na faixa etaria dos dez e onze anos, pelo
gue os métodos utilizados tiveram de ser adaptados as respetivas idades. Para além deste fator,
este projeto teve também a particularidade de ser aplicado em periodo de pandemia, o que limitou

de certa forma os potenciais resultados de satisfacao e classificacGes.
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1.1.  Objetivos

7

O objetivo desta dissertacdo €: verificar se, através da gamificagdo, os niveis de

motivagao e os resultados escolares sofrem melhorias significativas

Para este estudo, foi necessario numa fase inicial entender o contexto do colégio, o tipo de

alunos e a forma como as aulas sao elaboradas.

Cheguei a conclusdo de que idealmente o trabalho deveria ser desenvolvido no ensino
secundario, tendo em conta que os alunos, ja possuem maior maturidade e como tal as tarefas a
desenvolver na gamificacdo, poderiam ser mais interessantes. Contudo tal ndo foi possivel por

questdes de programa escolar.

Assim, foi proposto avancgar no 2° ciclo, mais especificamente no 5° ano de escolaridade. Foi
também combinado, juntamente com a coordenadora do 2° ciclo, que a disciplina onde melhor
poderia funcionar a gamificacado, seria em inglés, tendo em conta as dindmicas das aulas e o grupo

de professoras.

Apos varias reunides com as professoras que lecionam a disciplina de inglés, foi estipulado
o calendario de implementacdo da gamificacdo, as atividades em cada semana, método de

avaliacdo, e alguns ajustes na planificacdo das aulas.

No final, foram avaliados os resultados e também os ecos que tanto os alunos, como as

professoras fizeram chegar.

1.2.  Apresentacdo do documento

Esta dissertacdo organiza-se da seguinte forma: no capitulo 2 é apresentado o estado da arte,
onde é exposto 0 que outros autores escreveram sobre a gamificagdo. O capitulo 3, refere-se a
metodologia utilizada nesta dissertacdo, as questdes de investigacdo e a identificagdo dos
elementos: escola, turmas e disciplina. No capitulo 4 é descrito todo o plano de intervencdo e
ferramentas utilizadas para este projeto. O capitulo 5, sdo exibidos os resultados académicos e
estatisticos, e por ltimo no capitulo 6 é indicado a avaliagdo do perfil do jogador, satisfacdo dos

alunos e professores com este projeto.
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2. Estado da arte

21. Tema

A gamificacdo baseia-se nas qualidades motivacionais dos jogos para atrair os utilizadores
a adotar comportamentos especificos. Para isso, inclui elementos de design de jogos em processos
ndo relacionados a jogos (Deterding, S. et al., 2011).

Ao longo dos ultimos anos tem-se verificado cada vez mais o uso da gamificacdo em varios
setores, sendo o da educagdo o tema proposto para esta dissertacdo. Ainda na educacao tem se
verificado um aumento de interesse por parte dos alunos e também dos professores em adotar
algumas estratégias nos processos de aprendizagem, que de certa forma vao mais ao encontro dos
alunos da atualidade. (Araujo, 2012).

Huang & Soman acreditam que as principais razdes para o baixo aproveitamento, interesse,
absentismo e desisténcia escolar estdo relacionadas com o aborrecimento, falta de motivagéo e
envolvimento por parte dos alunos em relacdo a escola e por consequéncia as aulas, mas também
a sua distracdo com equipamentos tecnoldgicos, como smartphones, tablets, etc. Segundo estes
autores, a aplicacdo de técnicas de gamificacdo pode contribuir de forma muito positiva para um
processo de aprendizagem que se torne enriquecedor e de certa forma até viciante para os alunos.
(Huang & Soman 2013).

Os jovens da atualidade absorvem informacao e tomam decisdes mais rapidamente do que
geracOes passadas. De facto, os jovens sdo multitarefa e processam varia informagdo em paralelo.

E uma geracéo que pensa graficamente, ao invés de textualmente. (Prensky, 2007).

Segundo Prensky, no seu livro, “Digital game-based learning* os jogos sdo uma forma de
diversdo e passatempo que proporciona satisfacdo e intensidade; tém regras e objetivos, 0 que
proporciona motivacao para atingir esses objetivos; sdo interativos e flexivos, o que permite ao
jogador manter o fluxo do jogo; tém também resultados e feedback, facilitando a aprendizagem e
0 entusiasmo; permitem ganhar etapas, 0 que proporciona um bonus; proporcionam adrenalina
por terem competicdo/desafios; a resolucdo de problemas no jogo estimula a criatividade; a
interacdo fornece a socializacdo e tem uma representacdo que proporciona a emocgéo. (Prensky,
2001).

Prensky, defende que os estudantes precisam, agora, de uma educacdo que € muito mais
ligada e real do que no passado - uma educagdo que lhes da ndo s6 conhecimento, mas também
Ihes proporciona empreendedorismo. Eles precisam de uma educagéo cujos objetivos ndo sejam

apenas melhorar em si, mas sim melhorar o mundo em que vivem. (Prensky, 2017)
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Para Bruner, outro tedrico, o desenvolvimento do aprendiz depende de “aprender a aprender”
e isso implica o contexto em que est4 aprendendo (Williams e Burden, 1997). Bruner defende que
os professores precisam encontrar condi¢des ideais para aprender. Bruner destaca a importancia
de um ambiente onde a crianga seja encorajada e criativa para resolver problemas, a desenvolver
competéncias de pensamento principais a fim de desenvolver um interesse intrinseco no que esta
a estudar e onde a crianca tenha a oportunidade de revisitar o conhecimento em diferentes niveis
(Maybin , Mercer e Stierer, 1992) e (Williams e Burden, 1997)

Juan Carlos Tedesco, afirma que: Em um mundo no qual a informacao e os conhecimentos
se relnem e circulam através de meios tecnoldgicos cada vez mais complexos e poderosos, o foco
da escola deve ser determinado pela sua capacidade de preparar para 0 uso consciente, critico, e

ativo, das maquinas que acumulam a informacéo e o conhecimento. (Tedesco, 2004).

A abordagem do século XXI para a aprendizagem envolve o ensino de competéncias para o

pensamento critico, colaboracdo, comunicacdo e empregabilidade. (Noris, 2019).

Interagir com o professor ou outra pessoa mais capacitada, bem como com seus pares em
uma atitude de resolucdo de problemas, s6 sera bem-sucedido se os alunos estiverem dispostos a
ouvir, aceitar, ceder, ou seja, colaborar entre si. Eles também devem ser desafiados a analisar e
tirar conclusdes de forma critica, como forma de progredir. Para isso, uma comunicacéo eficaz é
primordial. Reconhecer o problema, definir metas e estratégias, analisar resultados, todas essas

etapas devem ser levadas em consideracdo no desenvolvimento do projeto.

Nos dias de hoje é imperativo que aconteca a mudanca no processo de educacdo. Ndo ha
possibilidade de continuarmos com o mesmo sistema de ensino igual a 20 anos onde o professor
assumia claramente o papel ativo dentro da sala de aula, e os alunos um papel passivo, onde
apenas tentavam absorver a informagao “despejada “pelo professor. Esta forma simplesmente cria

distancia entre professor/aluno o que ira afetar claramente o processo de aprendizagem.

Existe uma ideia muito clara e objetiva, entre os diversos autores em que a gamificacdo
aplica-se perfeitamente na educacdo e no mundo atual. Na verdade, o processo de
desenvolvimento de um estudante é tanto melhor quanto a sua motivacéo e interesse por aquilo

gue esta a aprender.

2.2.  Gamificacdo

O termo “gamificag¢do”, ¢ proveniente do inglés Gamification, no contexto da educag&o,
podemos dizer que se define como uma estratégia de aprendizagem através de mecanismos

semelhantes aqueles que se utilizam em jogos.
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Na verdade, a gamificacdo na educacdo tem como principal objetivo modificar a forma como
atualmente muitos dos professores passam o conhecimento para os alunos. Através de alguns
estimulos que os jogos conseguem incluir nos mais jovens, utiliza-los para a aprendizagem e ser
um aliado no ensino. Isto pode ser feito através de varias aplicacfes informaticas que incluem
desafios, niveis, badges, entre outros. Com estas ferramentas obtém-se um alto grau de interesse

e motivagdo dos alunos, que posteriormente levam a melhores resultados.

E importante salientar que o conceito de gamificacio, pode ser confundido com jogos em
geral ou outras abordagens baseadas em jogos. O jogo é definido como uma atividade ou
competicdo fisica ou mental que tem regras e que as pessoas fazem por prazer embora a definicao
tenha sido amplamente debatida e assumiu diferentes formas (Caillois, 1991; Crawford, 2003;
Feyerabend, 1955).

Enquanto os jogos geralmente sdo projetados para entreter, 0s jogos sérios sdo jogos
concebidos para educar e ndo necessariamente para entreter, embora também possam ser
divertidos (Michael e Chen 2006).

A gamificacdo difere dos jogos (sérios) na medida em que o Gltimo consiste em usar jogos
completos (sem proposito além do entretenimento), que geralmente simulam cenarios e eventos
do mundo real ou de fantasia, enquanto o primeiro adota elementos de design de jogos, em
contextos ou processos que ndo sdo jogos, normalmente englobando atividades do mundo real.
(Deterding et al., 2011)

No entanto, ambos permitem interacdes ludicas. Embora ndo haja uma lista formal de

elementos, 0s mais consensuais usados na gamificacdo sdo:
a) Pontos, usados para recompensar as a¢6es do utilizador;

b) Niveis, que juntamente com pontos indicam progresso e servem como meio de

comparacéo;

c) Leaderboards, para estimular a competitividade e permitir que os utilizadores se

compararem com 0S outros;

d) Desafios, que sdo tarefas que os utilizadores devem realizar para progredir na experiéncia

do jogo;

e) Badges, para servir como recompensas para a realizacdo de desafios.

(Crumlish e Malone, 2009; Kim, 2008; Zichermann e Cunningham, 2011).
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Figura 1 - Representacdo dos varios elementos da gamificacéo.

2.3. 0Ojogo

A presenca de uma estrutura de recompensas, reforgo positivo e feedback séo componentes
essenciais de qualquer jogo e traduzem o investimento dos jogadores numa forma quantificavel,

comparavel e comunicavel. (Jakobsson & Sotamaa, 2011)
Os elementos do jogo que serdo mais utilizados séo:

Pontos: sdo utlizados para recompensar 0s jogadores de diferentes formas, e sédo utilizadas
distintas categorias de pontos mediante o comportamento. O tipo de pontos mais utilizados sédo

0s experience points (XP).

Niveis: os niveis mostram o progresso dos jogadores no jogo, em que 0S MesMos Sao
recompensados pela acumulacdo de pontos. Sdo desbloqueadas funcionalidades do jogo e
aumenta o grau de complexidade a medida que os jogadores vao prosseguindo de nivel. Os niveis
possibilitam aos jogadores situarem-se no jogo ao longo do tempo e sdo a maior motivacdo no

jogo.

Desafios, Troféus, badges, Conguistas (achievements): estas ferramentas tém como

principal fungdo atribuir missdes ao jogador e gratifica-lo pelo seu resultado. O objetivo é o de
criar desafios baseados nas ac¢Ges do jogador e gratifica-lo pelas suas conquistas com a atribui¢do
de troféus e badges (badges). Estas recompensas sdo o reconhecimento visivel por ter abrangido

novos niveis ou completado desafios.

Tabelas classificativas (Leaderboards): os jogadores procuram a melhor reputagdo através

da tabela classificativa. Nesta tabela os jogadores podem comparar a sua classificagdo com a dos
outros jogadores e ver em que lugar estdo. E também um bom elemento para a competicio entre

jogadores.
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Recompensa: uma recompensa é algo de valor recebido em troca de uma acao. E atribuida
ao jogador ap6s uma determinada acdo, com o objetivo de que essa acgao se volte a repetir. Na

gamificacdo o principal instrumento de recompensa é as conquistas ou 0s pontos.

Congquista a conquista € um elemento de design que incentiva os jogadores a alcancar
objetivos especificos ou metas dentro do jogo. Isso pode incluir completar tarefas, vencer
desafios, alcancar niveis ou progredir na histéria do jogo. As conquistas podem ser
recompensadas com pontos de experiéncia, itens virtuais, acesso a novos contetidos ou
outras recompensas. Elas também podem ser compartilhadas com outros jogadores para
mostrar o progresso e as realizagdes. A inclusdo de conquistas em um jogo pode aumentar

a motivacdo e a retencdo dos jogadores.

Competicao: a competicdo € um elemento utilizado na gamificacdao que desafia os jogadores
a competir uns contra os outros para alcancar objetivos especificos ou metas dentro do jogo. A
competicdo pode ser contra outros jogadores, ou até mesmo contra o proprio jogador, por meio
de melhores marcas ou recordes. A competicdo pode aumentar a motivacdo e o0 engajamento dos
jogadores, bem como fornecer uma sensacdo de desafio e realizacdo. Porém, é importante
considerar que a competicdo pode ser frustrante para jogadores que ndo estdo acostumados a

competir, e deve ser equilibrada com outros elementos, como colaboracéo e ajuda mutua.

Altruismo: incentiva os jogadores a ajudar e colaborar com outros jogadores. 1sso pode
incluir ajudar outros jogadores a completar tarefas, partilhar informagdes ou recursos, ou trabalhar
juntos em desafios ou missdes. O altruismo pode ser recompensado com pontos de experiéncia,
itens virtuais, acesso a novos conteldos ou outras recompensas. Pode ser usado para criar uma
comunidade de jogadores comprometidos. A inclusdo de elementos de altruismo em um jogo
pode aumentar a colaboracdo e a ajuda mutua entre jogadores, e também pode aumentar a

satisfacdo e 0 senso de comunidade.

Estética: a estética refere-se a aparéncia e ao design visual de um jogo. Isso inclui as cores,
formas, texturas, iluminagéo e outros elementos visuais que compdem a aparéncia de um jogo. A
estética pode ser usada para criar uma atmosfera especifica, como uma sensacdo de tensdo ou
alegria, ou para transmitir informacdes sobre 0 mundo do jogo. A estética também pode ser usada
para tornar o jogo mais atraente e envolvente, e para ajudar os jogadores a se sentirem mais
imersos no jogo. E importante notar que a estética deve ser coerente com a tematica e a historia
do jogo, e que também é importante considerar acessibilidade para jogadores que possam ter

dificuldades visuais.
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3. Metodologia

3.1.  Questdes de investigacao

A gamificacdo na educacdo, é um tema que ja ha alguns anos tem vindo a ser estudado e

desenvolvido um pouco por todo mundo.

Ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua produgao ou a sua

construcdo. (Freire, 1921).

Como defende o Professor José Pacheco (pedagogo, fundador da Escola da Ponte), a maioria
das escolas de hoje sdo compostas por alunos nascidos no século XXI e professores do século

XX, mas mantendo ainda légicas de funcionamento e de ensino do século XIX.

Quando falamos na gamificacdo, estamos perante um conceito que tem muito potencial face
aos tempos em que vivemos. Isto porque se por um lado com as complicacdes da pandemia fomos
obrigados a recorrer ao ensino a distancia e por consequéncia ao uso das tecnologias, por outro
lado temos um sistema de ensino que nado esta adaptado de acordo com os jovens que frequentam

a escola.
Surgem entdo as seguintes questBes de investigagao:

e Ao usarmos a gamificacdo na educagdo vamos obter um indice de motivacao e interesse
mais elevado pela disciplina?

e Ao recorrer a elementos da gamificacdo, os resultados escolares vao ser melhores?

3.2. Escola
A investigacdo decorrerd no Colégio Nossa Senhora do Rosério, situado no Porto.

O Colégio de Nossa Senhora do Rosario é propriedade do Instituto das Religiosas do
Sagrado Coracdo de Maria em Portugal, congregacdo religiosa, apostolica, de carater

internacional.

O Colégio é um estabelecimento do Ensino Particular e Cooperativo (EPC), a funcionar em
regime de Autonomia Pedagdgica para todos os niveis de ensino do Pré-Escolar, Bésico e
Secundario, desde 1995/96, de acordo com 0s normativos sobre esta matéria e a autorizacéo
concedida pelo Alvara n° 60, do Ministério da Instrugdo Publica/lnspecdo Geral do Ensino
Particular, de 24 de novembro de 1932.
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3.3.  Turmas e disciplina

Foi no &mbito da disciplina de Inglés que procuramos as respostas para as perguntas ja
mencionadas. De referir que no caso da disciplina da lingua inglesa, os alunos estéo distribuidos
pelo nivel do exame para o qual estdo a ser preparados: PET (Preliminary Englist Test) ou KET
(Key English Test). Neste caso, ao invés de dividir os alunos por turmas, estdo divididos por
grupos, ou seja: 5°A — PET, 5°A KET, 5°B — PET, 5°B — KET, 5°CE — PET, 5°C — KET, 5°DCE
— PET, 5°D — KET, 5°%E — KET. No total serdo 147 alunos dividido por 9 grupos.

Esta divisdo tem de ver diretamente com o namero de alunos reduzido que é necessario haver
em cada um dos grupos, para que a aprendizagem possa fluir com mais qualidade no processo de

assimilacdo de contetdos.

3.4. Metodologia de investigacao utilizada: Investigacdo-Acao

A Investigacdo-Acdo é uma daquelas expressdes que ja nos é familiar, principalmente nos

assuntos relacionados com a educacao.

Num momento em que tanto se fala da importancia do estabelecimento de uma cultura de
colaboracdo entre professores como estratégia de desenvolvimento profissional e formacédo ao
longo da vida, por um lado, e por outro, como fator chave para o sucesso das reformas educativas,
em particular as que implicam a utilizacao das tecnologias de informacéo e comunicacéo, espera-

se que haja uma evolucao nesse sentido.

Existem vérias abordagens quando a definicdo da metodologia investigacdo-acdo: Como
refere Coutinho, trata-se de uma expressdo ambigua, que se aplica a contextos de investigacdo tdo
diversificados que se torna quase impossivel, tal como consideram Goméz et al ou ainda
McTaggart, chegar a uma "conceptualizacdo univoca". (Coutinho ,2005), (Goméz et al ,1996) e
(McTaggart ,1997).

Latorre, nos seus estudos apresentados em "La investigacion - accion”, referencia varios
autores: (Latorre, 2003)

e Elliot que define a Investigacdo-Acdo como um estudo de uma situagdo social que tem
como objetivo melhorar a qualidade de Acédo dentro da mesma; (Elliot, 1993)

e Com Kemmis a Investigagdo-Acdo ndo so se constitui como uma ciéncia pratica e moral
como também como uma ciéncia critica; (Kemmis, 1984)

e Lomax define a Investigacdo-Acdo como "uma intervencdo na prética profissional com

a intencdo de proporcionar uma melhoria™; (Lomax, 1990)

10
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e Bartalomé define a Investigacdo-Acdo como "um processo reflexivo que vincula
dinamicamente a investigacdo, a Acdo e a formacéo, realizada por profissionais das
ciéncias sociais, acerca da sua propria pratica. (Bartalomé, 1986)

O método de investigacao utilizado para este trabalho, foi a investigacdo-acao, pois a ideia
subjacente é o investigador desenvolver um estudo, através de um formulario a todos os alunos ja
mencionados e com base nos resultados elaborar um conjunto de tarefas adaptadas a gamificagao.
Este trabalho sera em conjunto com as professoras que lecionam a disciplina de Inglés do 2.°Ciclo,

no Colégio Nossa Senhora do Rosério.

Como referem Almeida & Freire, a partir das ac¢6es, sua discussdo, compreensao e alteracao,
esperam-se modificacBes, em conciliagdo, nas situacdes, e acrescentam que a investigacdo-acao
na sua aplicacdo tem sempre aspetos de indole pratica a atingir, por exemplo, integra-se num
processo ou programa de mudanga, onde o saber (novo conhecimento) e a propria mudanca social

se podem construir em paralelo. (Almeida & Freire, 2007)

Através desta metodologia, numa primeira fase iremos conhecer a realidade atual do
contexto da sala de aula, e que que forma as aulas sdo dadas. Juntamente com o formulario
previamente enviado aos alunos, iremos também perceber que tipo de alunos temos e de que

forma poderemos ter atividades mais lddicas.

A implementacdo deste processo acontecera durante oito semanas do segundo periodo
escolar, em que durante quatro semanas metade dos grupos estdo com aulas gamificadas, e a outra
metade com aulas normais. Foi feita esta divisdo nos grupos para minimizar o impacto do trabalho
junto dos professores, e também para a adaptacédo ser feita de forma mais gradual. Findas estas

guatro semanas, a situacdo inverte-se.

11
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4. Plano de intervencao e ferramentas

Para este trabalho, foram realizadas quatro reunides de trabalho, em conjunto com o corpo
docente que participou de forma ativa neste projeto. ApGs a apresentacdo do projeto a
coordenadora do segundo ciclo, a primeira reunido com o corpo docente constituido por cinco
professoras, decorreu no sentido de apresentar o projeto e tracar os objetivos. Na segunda reuniao,
0 objetivo passou por esclarecer algumas dividas do trabalho a realizar, estabelecer as datas de
implementagdo e por fim decidir que grupos poderiam ser alvo para este estudo. De seguida,
voltamos a reunir, para dar estabelecer as atividades a realizar durante o periodo de gamificacéo.
Este ponto foi bastante critico, tendo em conta que teve de haver alguns reajustes na matéria a ser
lecionada para assim conseguirmos adaptar algumas atividades gamificadas. Na Gltima reunido,
foram validadas com o corpo docente as perguntas que tinha estabelecido para os alunos, assim
como a forma de partilhar as mesmas com eles. Foi também nesta reunido que ficou combinado
que o0 autor da presente dissertacao estaria presente nas primeiras sessdes de cada um dos grupos,
de forma a explicar o projeto com algum detalhe para que os alunos pudessem estar mais

comprometidos com o trabalho a realizar na sala de aula.

4.1.  Periodo de implementacao

Ficou alinhado que a implementacdo deste projeto iria comecar no dia 7 de fevereiro de
2022,

Durante as semanas 7 a 11 de fevereiro, 14 a 18 de fevereiro, 21 a 25 de fevereiro e 28 de
fevereiro até 4 de marco, o0s grupos 5°A — PET, 5°A KET, 5°B — KET, 5°DE - PET, 5°E — KET,
estariam com as suas aulas gamificadas.

Os restantes grupos: 5°B — PET, 5°CE — PET, 5°C — KET, 5°D — KET, iniciavam a

gamificacdo na semana de 7 de marco, e concluiam no dia 1 de abril.

4.2.  Aplicacdo Sala de aula

Para a implementacdo deste projeto, durante as atividades em que o uso do iPad era uma
ferramenta na sala de aula, a utilizacéo destes dispositivos estava controlada através da aplicacdo

da Apple: sala de aula.

Esta aplicacao permite gerir tudo aquilo que os alunos estéo a fazer no dispositivo, tais como
monitorizar o ecrd, abrir aplicacbes e paginas web, bloquear o equipamento, entre outras

funcionalidades.

Recentemente, esta aplicagdo foi melhorada e adaptada para o ensino & distancia. Com isso

todas as funcionalidades ja& mencionadas, estdo disponiveis com os alunos que estdo fisicamente

12
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na sala de aula e também com os alunos que possam estar geograficamente em outro lugar com

acesso a internet.

O grande objetivo com o uso desta ferramenta, € o professor estar confortavel em utilizar
tecnologia na sala de aula, e conseguir controlar o que o aluno esta a fazer em qualquer momento.
Esta questdo é bastante importante porque ndo s6 da perspetiva da seguranga, mas também pelo

desenvolvimento e ritmo da aprendizagem de cada aluno.

4.3.  Emblemas (Badges)

Os badges foram utilizados no sentido de protagonizar mais um objetivo para os alunos
conquistarem. Em cada um deles, os alunos tinham de atingir a cotacdo de 500 pontos para
ganharem o badge correspondente. Estes mesmos badges foram escolhidos no ambito daquilo
que as professoras que lecionavam a disciplina, consideravam mais importante avaliar na sala de
aula: Questionario, comportamento, participacdo, comunicar em inglés, atividades e fichas de

avaliacdo. No anexo podem ser vistos todos os badges aplicados.

4.4, Tabela classificativa (Learderboard)

Uma das ferramentas que utilizamos durante o periodo da gamificacdo, foi o learderboard
que nos permitiu colocar as classificacBes que os alunos iam obtendo, quer no trabalho que

desenvolviam durante a aula, quer no trabalho fora da sala de aula (ex: trabalhos adicionais).

Os parametros de avaliacdo para o nosso learderboard, foram os seguintes com os respetivos

pontos de experiéncia, conforme a tabela 1.

Tabela 1 - Parametros de avaliacdo com os respetivos pontos de experiéncia.

Parametros XP
Questionario 100
Comportamento 100
Participacdo 100
Comunicar em inglés 100
Trabalho Adicional 500
Atividade 1 500
Atividade 2 500
Atividade 3 500
Atividade 4 500
Fichas de avaliacdo 100

O parémetro do questionario, serviu essencialmente para dar uma motivacdo extra para 0s

alunos preencherem os questionarios que foram propostos, ou seja, 0 questionario inicial para

13
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avaliacdo do perfil dos alunos, e a questionario final que tinha o propésito da avaliagdo de
satisfacdo por parte dos alunos relativamente a gamificagao.

Comportamento, participagdo, comunicar em inglés eram os parametros em que todas as

aulas os alunos estavam a ser avaliados.

O trabalho adicional foi sem divida o grande pilar para os alunos trabalharem mais, porque
era também aqui que eles conseguiam ganhar muitos pontos, sem ser a partir de uma base comum
para toda a turma, ou seja, os estudantes semanalmente tinham varias fichas de trabalho que ndo

eram obrigatdrias, mas que permitiam uma subida muito rapida na classificacéo.

As atividades 1,2,3 e 4 foram acontecendo durante as quatro semanas. O objetivo era que
em cada semana, houvesse uma atividade “diferente “, na perspetiva de haver uma aula mais

dindmica e interativa.

Por fim, o que valia menos no nosso projeto eram as fichas de avaliacdo, que obviamente
para a nota da disciplina tinham um peso muito significativo. Esta decisdo passou essencialmente
para ndo haver ligacéo direta com os resultados obtidos na gamificagdo com a nota final do aluno
na disciplina. Assim todos os alunos partiram do mesmo ponto, em que para ganhar mais pontos
teriam apenas de trabalhar mais, e ndo serem os melhores na disciplina de inglés. Assim os alunos

recebiam o mesmo ndmero de pontos que conseguiam obter na ficha de avaliacéo.

Para este processo foi ainda criada uma folha de Excel conforme a tabela 2, no Office365 de
forma a estar acessivel ao autor e aos professores de inglés para que colocassem 14 os resultados

diariamente.

Tabela 2 - Exemplo de uma semana de resultados.

Nickname | Questiondrio| Comportamento | Participagdo | Comunicar Inglés | Trabalho Adicional | Atividade 1| Fichas de avaliagdo |Ranking
Mr Olive 100 500 500 500 100 72 1772
Tessy 500 500 500 500 100 59 2159
Little Pea 100 500 500 500 500 84| 2184
Pimpinelli 100 500 500 500 500 89 2189
Raddish 100 500 500 500 500 500 96 2696
Sweety 100 500 500 500 500 500 86| 2686
Rochinha 100 500 500 500 500 500 77 2677
Chocapic 100 500 500 500 500 500 78 2678
Prince 2 100 500 500 500 500 86 2186
Princess 100 500 500 500 500 84 2184
Sanchez 100 500 500 500 500 500 80] 2680
Mr BE 500 500 500 100 67 1667
Prince 1 100 500 500 500 500 92 2192
Mr Happy 500 82 582
Mendez 500 500 500 500 500 95 2595
Pumpkin 100 500 500 500 500 72 2172

14
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4.5.  Apresentacdo das pontuacoes

Como ja foi referido no ponto anterior, durante o projeto existiu um processo bem definido

para a atribuicdo de pontos.

A apresentacdo de resultados motivou algumas questdes de confidencialidade,
suscetibilidades, entre outras questdes o que nos levou a trabalhar com os dados sempre de forma
segura e apenas acessivel a algumas pessoas. Assim, optamos por apresentar os resultados apenas
uma vez por semana na sala de aula, através de uma ferramenta online denominada por canva.
Apos efetuar a compilacdo dos resultados semanais, no canva iam algumas informacdes

relevantes sobre os resultados:

Na figura 2, em que foi elaborada no software CANVA, séo apresentados os cinco melhores
alunos da semana, com a sua respetiva classificacdo. Importante salientar que na escolha dos
nicknames e das fotografias, era obrigatorio ndo estar diretamente associado a cada aluno, de
forma a garantir a confidencialidade dos dados, e assim estar em conformidade no &mbito do
regulamento geral de protecdo de dados (RGPD).

Al

RADDISH  SWEETIE  SANCHEZ CHOCAPIC ROCHINHA

2696 PONTOS 2686 PONTOS 2680 PONTOS 2678 PONTOS 2677 PONTOS

Figura 2 - Apresentacao dos cinco melhores alunos da semana.
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Na figura 3, é apresentado o somatorio dos resultados desde o inicio do projeto.

Figura 3 - Apresentacé@o do somatdrio dos resultados desde o inicio do projeto.

Na figura 4, sdo mostrados os jogadores que atingiram a pontuagdo maxima neste parametro,

que a titulo de exemplo foi a atividade 1.

CNSR GAMIFICATION

N

« Sanchez Raddish
* Prince 1 Pimpinelli
+ Pumpkin Little Pea
+ Rochinha Mr Olive

* Prince 2 Tessy

« Sweety Mr BE

« Chocapic Mendez

Figura 4 - Jogadores que atingiram a pontuacdo maxima neste parametro, relativo a atividade 1.
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4.6. Atividades

Durante as 8 semanas de gamificacdo, foram utilizadas diversas atividades nos diferentes
grupos.

SEMANA 1

Writing an email — Ficha (em formato impresso) para o aluno A e ficha para o aluno B. Cada
aluno dispunha de informacéo diferente, com teoria sobre as regras de constru¢do de um email,
que tinha de partilhar com o colega. O objetivo, para além do jogo, era que cada par interagisse
em lingua inglesa de forma a conseguir completar na totalidade as duas fichas, com corre¢édo e
em lingua inglesa. Ganhava a equipa que mais depressa obtivesse a totalidade correta da

informacéo.
SEMANA 2

Preparacdo de exame PET, com recurso a tablets. Os alunos realizaram exercicios de pratica

de Reading no site, ESLeSchool (https://www.esleschool.com/preliminary-english-test/) .

Os exercicios tinham correcdo automatica e mostravam a pontuacao atribuida. Os alunos foram
registando os resultados e partilharam-nos com a professora para registo na tabela criada por ti.
A medida que foram terminando os alunos exploraram o site e resolveram livremente exercicios

de vocabulario no formato de quizzes e memory games.
SEMANA 3

Com o recurso aos tablets os alunos prepararam individualmente uma pequena apresentacao

oral, com suporte em PowerPoint, sobre "Festivals around the World".
SEMANA 4

Foram realizados jogos interativos, com a turma dividida em equipas, presentes no software

do manual On Screen 2, da editora Express Publishing.
SEMANA 5

Os alunos escreveram um postal de elogio a um colega da turma e entregaram-no
pessoalmente, trabalharam em pares ou pequenos grupos de trés para praticarem a leitura e escrita

das datas em inglés, com recurso ao iPad.
SEMANA 6

Os alunos fizeram alguns kahoots acerca dos novos itens gramaticais lecionados na aula. A
particularidade do jogo, é que s6 ganhavam pontos se todos os elementos da turma acertassem na

resposta.
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SEMANA 7

Com recurso a utilizagdo dos iPads, foi solicitado a cada aluno que escolhesse uma capital
de qualquer pais do mundo. Depois cada um deles tinha um valor de 100$ para passar um dia
nessa mesma cidade, onde teria de selecionar alguns locais a visitar dessa localidade, e como
chegava até la. Através da aplicacdo do google maps, os alunos conseguiam visitar a cidade de
forma mais realista, através do street view, o que fez com que a atividade fosse mais interativa.
Neste exercicio foi trabalhado o Role Play subordinados aos temas Asking for and Giving

Directions.
SEMANA 8

Foi solicitado aos alunos que escolhessem um avatar e que depois numa apresentacao a
turma, identificassem o que mais gostavam e 0 que menos gostavam, as suas principais
caracteristicas, entre outros aspetos. Desta forma o objetivo era praticar o Present Simple e a Daily

Routine.
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5. Resultados

Conforme ja foi referido, o periodo da gamificacdo foi durante oito semanas que decorreram
durante o 2° periodo letivo do ano escolar 2021/2022.

Nestes resultados, foram analisadas as seguintes variaveis: ano letivo, periodo, género e nota.
No caso do ano letivo, foi necessario recorrer a anos letivos anteriores para conseguir analisar 0s
dados em periodos antes, durante e depois da pandemia. Esta questao surgiu apenas para descartar
a possibilidade de inflacdo de notas durante a pandemia. Assim foi possivel obter informacdo

desde 0 ano 2018/2019 até 2021/2022, e fazer respetiva comparacao entre anos letivos.

5.1. Resultados académicos

Os resultados académicos obtidos durante o periodo da gamificacdo, foram dentro dos
parametros normais, ou seja, em comparagao com anos anteriores no mesmo periodo, obtivemos
uma diferenca de menos 0,7 décimas numa escala de O a 5 valores. Claramente que no universo
de 147 alunos, esta diferenca é insignificante, pelo que admitimos que os valores estiveram na
média.

Conforme podemos ver em maior detalhe, a média dos quatro anos letivos, situa-se em 4,62
0 que demostra gque na escala de 0 a 5, este valor é muito expressivo, ou seja ha uma tendéncia

clara para a qualidade de exceléncia no ensino.

De referir que os anos letivos contemplados para este estudo, justificou-se pelo facto de que
durante dois anos letivos tivemos um periodo de pandemia, o que de certa forma podia ter
influenciado os resultados. Contudo, conforme os resultados demonstrados, ndo houve qualquer
impacto com significancia. No anexo, podem ser analisados os resultados (Médias)exportados do
SPSS.

5.2. Resultados estatisticos

Foi aplicado um teste de normalidade dos dados, e para tal foi utilizado o teste shapiro-wilk
no SPSS, onde obtivemos o resultado inferior a 0.05. Nestes dados foram inclusas todas as notas
de inglés dos Ultimos quatro anos letivos. Podemos afirmar que os dados se desviam
significativamente de uma distribuicdo normal. No anexo, podem ser analisados os resultados
(Shapiro-Wilk) exportados do SPSS.

Apos estes resultados, avangcamos para um teste ndo paramétrico. Foi escolhido o teste
wilcoxon. Foram efetuados varios testes, entre os diversos anos letivos comparando apenas 0 2°
periodo de escolaridade. Numa primeira analise comparamos o ano letivo onde foi aplicado a

gamificacdo com o0s anos letivos transatos, a comegar em 2018/2019. De seguida foram
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comparados o0s restantes anos letivos entre si. Podemos concluir que apenas na comparagao entre
anos letivos 2018/2019 e 2021/2022, e 2019/2020 e 2020/2021 temos o p maior que 0,05. Nas

restantes comparacdes o p é inferior ao valor de referéncia.

Quando p é inferior a 0,05, queremos afirmar que existe diferencas significativas e como tal
rejeitamos a hip6tese nula. Quando o p é superior a 0,05, concluimos que ndo ha diferencas
estatisticamente significativas. No anexo, podem ser analisados os resultados (Wilcoxon)
exportados do SPSS.
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6. Avaliacdo da gamificacéo

Para perceber o sucesso da gamificacdo em geral e dos processos em particular, fizemos

questionarios aos estudantes e também aos professores.

6.1.  Avaliacéo do perfil de jogador

Como ja tinha sido referido, antes do inicio da gamificacdo foi solicitado aos alunos o
preenchimento de um questionario com o objetivo de avaliar o perfil dos jogadores.

Realco as seguintes perguntas onde obtivemos uma tendéncia muito significativa. As

restantes questdes, poderdo ser consultadas nos anexos.

Prefiro obter novas informagdes em:

instrugdes escritas ou informagdes verbais I

imagens, Slides' gréficos onmapes _

0 20 40 60 80 100

Figura 5 - Questdo acerca da obtencdo de informagdes de diferentes formas.

Num grupo de estudo:

90
80
70
60
50
40
30

20
0

apenas ougo participo

Figura 6 - Questao acerca do estudo em grupo.
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Eu acho mais facil:

Aprender conceitos -

0 20 40 60 80 100

Figura 7 - Questao acerca da forma mais facil de aprender novas coisas.

Num livro com muitas fotos e graficos, é provavel
que eu:

Visualize atentamente as imagens e graficos _
Repare no texto escrito .

0 20 40 60 80 100

Figura 8 - Questéo acerca da utilizacdo do livro em sala de aula.

Eu gosto das aulas que:
Os Professores preferem explicar a matéria
sem nada no quadro

o PrOfessores colocam slides no quadro _

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Figura 9 - Questao relativa sobra a forma mais apelativa de dar as aulas.
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Eu lembro-me melhor:

100
90
80
70
60
50
40
30
20

R
0

0 que eu ougo 0 que eu vejo

Figura 10 - Questao relativa a forma mais eficaz de reter informacéo.

E mais importante para mim que o Professor:

COquue ’ matéria o paseos Simples _
Coloque a matéria de forma geral, e
relacione com outros assuntos

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Figura 11 - Questdo acerca do que é mais importante para os alunos a nivel de matéria dada pelo professor.

Quando tenho que realizar uma tarefa, prefiro:

inventar novas maneiras de fazer -
fazer da mesma forma aue Jé e aue ConSigo _

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Figura 12 - Questao sobre diferentes formas de abordar tarefas propostas.
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Quando alguém me mostra dados, eu prefiro:

texto resumido ou resultados _

70

60

50

40

30

20

10

90
80
70
60
50
40
30
20
10

tabelas o gréficos _

Figura 13 - Quest&o relativa a leitura de dados na sala de aula.

Eu sou:

extrovertido reservado

Figura 14 - Questao sobre o carater pessoal dos alunos.

Para entretenimento, prefiro:

ler um livro ver televisdo

Figura 15 - Questao sobre o tipo de entretenimento preferencial dos alunos.

80
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Alguns professores comegam as suas aulas com
um esboco do que eles vao falar. Isto é:

pouco util para mim -

Figura 16 - Questao relativa ‘forma de iniciar uma aula por parte dos professores.

A ideia de fazer os trabalhos em grupo, com uma
nota igual para todo o grupo:

aCho inJUSto _

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Figura 17 - Questao acerca dos trabalhos em grupo.

Quando estou a jogar, perco a nogao do tempo

ms
m4

u3

1l

Figura 18 - Questao sobre a no¢do do tempo quando estdo a jogar.
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r 1

Quando estou a jogar, as coisas parecem
acontecer automaticamente

m5
m4
u3
u2

1l

Figura 19 - Questao acerca de como as coisas se parecem automaticas durante o jogo.

Quando estou a jogar, sinto-me diferente

ms
=4
m3
m2

1l

Figura 20 - Questéo acerca de como se sentem os alunos quando jogam.

Quando estou a jogar, sinto medo

ms
=4
m3
m2

1l

Figura 21 - Questao relativa a ter medo de quando jogam.
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1

Quando estou a jogar, o jogo parece real

ms
=4
m3
m2

ml

Figura 22 - Questao acerca da realidade implementada nos jogos.

Quando estou a jogar, se alguém falar comigo, eu ‘
nao ouco

m5
m4
u3
H2

ml

Figura 23 - Questao relativa a concentracéo dos alunos durante o jogo.

Quando estou a jogar, o tempo parece ficar
parado

u5
m4
u3
H2

il

Figura 24 - Questao relativa a passagem do tempo quando jogam.
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' Quando estou a jogar, sinto-me distante ‘

ms
=4
m3
m2

ml

L i

Figura 25 - Questdo acerca da disténcia dos alunos relativa ao que os rodeia quando est&o a jogar.

' Quando estou a jogar, ndo respondo quando ‘
alguém fala comigo

m5
m4
u3
H2

ml

Figura 26 - Questao acerca da concentracdo perante a fala de outros.

Quando estou a jogar, nunca digo que estou
cansado

ms
0,
24% 22% -
m3
14%
25% m2
0,
15% o

L i

Figura 27 - Questao acerca da capacidade de o aluno verificar o seu cansago quando joga.
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Quando estou a jogar, perco a no¢ao de onde ‘

estou

m5
m4
u3
u2

1l

Figura 28 - Questao relativa a perda de nocdo do espacgo quando jogam

Quando estou a jogar, fico calmo ‘

18%  16% =
ua
16% u3
m2

1l

Figura 29 - Questéao acerca da postura do aluno quando joga.

Quando estou a jogar, jogo mais tempo do que
devia

m5
14%  15%

!
16% 3
H2

il

Figura 30 - Questao acerca do tempo de jogo por parte do aluno.
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' Quando estou a jogar, sinto que nao consigo ‘
parar de jogar

m5
18% | 18%
m4
12% m3
H2
24% =

Figura 31 - Questdo relativa a viciagdo do jogo por parte do aluno.
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6.2.  Satisfacdo dos alunos

Foi elaborado um questionario para os alunos de forma a avaliar o grau de satisfacdo da
gamificacdo aplicada nas aulas. Foi utilizada uma escala de likert de 5 pontos:

1 — Discordo plenamente
2 — Discordo

3 — Indiferente

4 — Concordo

5 — Concordo totalmente

Os 147 alunos fizeram a avaliacdo que decorreu na sala de aula, com a utilizacdo do iPad e
na plataforma Microsoft Forms. Assim foi possivel garantir que este momento iria acontecer

apenas e s6 durante 0 momento da aula e ndo a posteriori.

Como podemos ver nos resultados de cada uma das perguntas, a maioria dos alunos ficaram

muito satisfeitos com a gamificacdo, ou seja, concordaram totalmente com as perguntas efetuadas.

Pergunta 1

Gostaste da experiencia das aulas gamificadas ?

m5

m4

1l

Figura 32 - Questao acerca da experiéncia passada pela gamificagédo nas aulas.

Na pergunta: “Gostaste da experiéncia das aulas gamificadas?”, 109 alunos responderam
que concordavam totalmente, 28 alunos concordam, para 6 alunos € indiferente, 2 alunos

discordam e outros 2 discordam totalmente.

Claramente os alunos gostaram desta experiéncia, quer tenha sido pela novidade, mas

também pela diversidade de formas de aprendizagem que a gamificagdo possibilita.
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Pergunta 2

Estiveste mais motivado durante as aulas?

ms
u4

m3

1l

Figura 33 - Questdo relativa a motivagao nas aulas com a gamificagao.

Na pergunta: “Estiveste mais motivado durante as aulas?”, 86 alunos responderam que
concordavam totalmente, 47 alunos concordam, para 10 alunos é indiferente, 1 aluno discorda e
3 discordam totalmente.

Nesta questdo a maioria dos alunos, a gamificacdo motiva-os mais do que as aulas
tradicionais. Quanto maior a motivacdo durante a aula, melhor a aprendizagem.
Pergunta 3

As pontuacdes do jogo foram justas?

ms
m4

m3

1l

Figura 34 - Questao relativa a justi¢a das pontuacdes dadas.

Na pergunta: “As pontuagdes do jogo foram justas?”’, 90 alunos responderam que
concordavam totalmente, 41 alunos concordam, para 7 alunos € indiferente, 2 alunos discordam

e 7 discordam totalmente.
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Mais uma vez, nesta questdo a maioria dos alunos estdo totalmente de acordo. Os alunos
sentirem que as pontuacdes foram justas € um bom indicador para eles sentirem que o trabalho

durante a aula, é devidamente reconhecido.

Pergunta 4

Estudaste mais durante as aulas gamificadas?

30,8% ms

13% \ 36% w4
m3

1l

Figura 35 - Questdo acerca do impacto no estudo com a gamificacéo.

Na pergunta: “Estudaste mais durante as aulas gamificadas?”, 52 alunos responderam que
concordavam totalmente, 58 alunos concordam, para 19 alunos € indiferente, 5 alunos discordam

e 12 discordam totalmente.

Relativamente a esta pergunta, salientar que a pontuacdo méaxima ndo se verificou, contudo
verificamos que a esmagadora maioria dos alunos responderam que concordavam ou
concordavam totalmente. Na verdade, os alunos apesar de estar mais motivados para o estudo,

ndo significa que ja ndo o fizessem antes.
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Pergunta 5

Achaste mais divertida as aulas que tinham as
atividades?

m5
m4

u3

ml

Figura 36 - Questéo acerca do divertimento com as atividades novas.

Na pergunta: “Achaste mais divertida as aulas que tinham as atividades?”, 120 alunos
responderam que concordavam totalmente, 22 alunos concordam, para 4 alunos é indiferente,

nenhum aluno discorda e apenas 1 discorda totalmente.

Indiscutivelmente nesta questdo os alunos gostam de aulas que contém atividades diferentes
do habitual, e preferencialmente com recursos a tecnologias, como é o caso da utilizacdo do iPad.
Pergunta 6

Achas que os badges foram divertidos ?

ms
m4

m3

1l

Figura 37 - Questao acerca dos badges.

Na pergunta: “Achaste mais divertida as aulas que tinham as atividades?”, 86 alunos
responderam que concordavam totalmente, 35 alunos concordam, para 12 alunos € indiferente, 5
alunos discordam e 9 discordam totalmente.
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A utilizagdo dos badges na gamificacdo representa o desafio do jogo, ou seja, atingir
determinar pontuacéo ou objetivo para colecionar os badges.

Pergunta 7

Achas que a atribuicao de pontos foram
divertidos ?

m5
m4

m3

ml

Figura 38 - Questao relativa a atribuicéo dos pontos.

Na pergunta: “Achas que as atribuicdes de pontos foram divertidas?”’, 95 alunos
responderam que concordavam totalmente, 37 alunos concordam, para 12 alunos € indiferente, 1

aluno discorda e 2 discordam totalmente.

A atribuicéo de pontos era a recompensa direta por tudo aquilo que acontecia na aula, e isso

de certa forma fez com que a aula em si fosse mais divertida do que o habitual.

Pergunta 8

Achas que as classificagdes ( rankings ), foram
importantes ?

m5
m4

u3

ml

Figura 39 - Questao relativa a importancia das pontuacdes (rankings).
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Na pergunta: “Achas que as atribuicdes de pontos foram divertidas?”, 81 alunos
responderam que concordavam totalmente, 45 alunos concordam, para 12 alunos € indiferente, 4

alunos discordam e 5 discordam totalmente.

A importancia do ranking premiava a competicao entre colegas, mas também era 0 momento

em que os alunos sentiam que o seu esforgo valia a pena.

Pergunta 9

Gostaste de escolher o teu emoji de jogador ?

m5

ma

m1l

Figura 40 - Questdo acerca dos emojis no jogo.

Na pergunta: “Gostaste de escolher o teu emoji de jogador?”, 134 alunos responderam que
concordavam totalmente, 8 alunos concordam, para 5 alunos é indiferente, nenhum aluno

discordou e nenhum discordou totalmente.
Nesta pergunta foi onde se verificou uma maior percentagem do agrado por parte dos alunos.

A utilizagdo do emoji na gamificacdo traz sempre alguma boa disposi¢do por parte dos

alunos, quer no momento que vao escolher o seu, mas também quando veem os dos colegas.
Pergunta 10

Na pergunta 10, foi perguntado aos alunos que tipo de atividades gostariam de fazer no
futuro. No conjunto das 147 respostas, foram vérias as ideias que os alunos tiveram, mas nenhum
dos alunos focou o interesse em ter aulas sem gamificacdo. Essencialmente o uso da tecnologia

na sala de aula (ex. iPad), foi a resposta que predominou. Segue-se algumas das respostas:

“Eu gostaria de continuar a fazer a gamification para n0s continuarmos motivados para

’

melhorar ainda mais.”;
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“iPad e kahoots mais vezes e ver Videos a explicar a matéria”’;
“Atividades que me ajude a aprender melhor e ao mesmo tempo que me divertisse”’;

“Fazer um kahoot todas as semanas para assim conseguir subir na pontuacdo da
gamificagdo.”;

“Eu acho que deviamos fazer mais quizzes porque seria uma boa forma de nos divertimos

’

enquanto aprendemos.”’;

Em resumo, podemos observar que os alunos ficam muito mais motivados em aprender a
matéria através de atividades gamificadas, do que o modelo tradicional em que o professor
simplesmente debita contetidos. Na generalidade das respostas, ouve uma grande tendéncia para

as opgdes ondem se focavam os elementos da gamificacdo como principal fator de diferenciacao.

A importancia da motivacao dentro do contexto de sala de aula, € o fator principal para uma
melhor aprendizagem e desenvolvimento cognitivo. Conforme o estudo publicado na revista
médica JAMA Network Open, as criangas “gamers “, tém um melhor desempenho cognitivo.
(Chaarani. B, 2022).

6.3.  Satisfacdo dos professores

A avaliacdo feita pelos professores, foi feita na plataforma Microsoft Forms e na mesma

escala a semelhanca dos alunos.

Como podemos verificar as respostas as trés perguntas, ilustradas nas figuras XYZ, ambas
as professoras foram bastante unanimes nas suas respostas, ou seja, concordam em absoluto que

0 uso da gamificacdo na educacao promove a motivacao e o aproveitamento escolar.

Na verdade, as professoras ao longo deste projeto foram dando feedback muito positivo na
evolugdo e no crescimento do interesse por parte dos alunos. O feedback foi tdo agradavel ao
ponto que me diziam “Nunca tive alunos tdo interessados na aula, como agora “, ou entdo “eles
até quando estdo um pouco doentes, fazem questao de estar presentes “, entre outros comentarios

bastante significativos.

As professoras realgaram a necessidade de a pontuagéo estar online, e ser atualizada em

tempo real, tendo em conta que os resultados eram apenas mostrados uma vez por semana.

De realgar também que este projeto chegou aos ouvidos de varios professores, que
rapidamente entraram em contacto comigo, para perguntar “como é que eu também posso fazer
isto? “. O feedback dos professores envolvidos diretamente neste projeto, juntamente com o dos
alunos fez com que rapidamente este assunto tivesse chegado a outros docentes e despertado o

interesse.
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Pergunta 1

Até que ponto sentiu os seus estudantes mais
motivados ?

m4

m5
Figura 41 - Questéo acerca da motivagéo dos alunos.
Pergunta 2
Até que ponto sentiu os seus estudantes mais
envolvidos nas atividades ?

m4
m5

Figura 42 - Questao acerca do envolvimento dos alunos nas atividades.
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Pergunta 3

Até que ponto sentiu que a gamificagao podera ser
um veiculo para melhoria do aproveitamento ?

m4

m5

Figura 43 - Quest&o relativa a gamificagdo no desenvolvimento do aproveitamento dos alunos.
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7. Conclusao

Este estudo foi criado para estudar se a gamificacdo na disciplina de inglés do 5° ano de
escolaridade pode ser um conceito bem-sucedido, ajudando os alunos a desenvolver habilidades
e competéncias importantes no &mbito da aprendizagem. Tanto os professores como 0s alunos
conseguiram, através dos diferentes tipos de interacdo que provocaram e dos diferentes papéis

que desempenharam, tirar o0 maximo partido das varias fases do projeto.

E de extrema importancia mudar o paradigma da educacéo, tendo em conta a desmotivacao
que existe neste momento na escola, nos professores e principalmente nos alunos. Na verdade, é
fundamental que se rompa definitivamente com as praticas do passado, e sejam adotados novos

métodos que estejam em sintonia com as necessidades e desafios do séc. XXI.

Qualquer jovem gosta de passar algum tempo em frente a um ecrd a jogar. De facto, a maioria
dos mais jovens, ficam horas sem fim a jogar, o que muitas vezes leva os pais a proibir estar tanto
tempo em frente a uma consola ou computador. Os mecanismos dos jogos, sdo quase sempre 0S

mesmos: Desafios, ganharem pontos, passarem de nivel, conseguir emblemas, etc.

Através da gamificacdo, aplicado os mesmos mecanismos do jogo, conseguimos mudar o
paradigma no processo de aprendizagem onde os alunos sdo os protagonistas, o que naturalmente

causa motivacao e interesse no contexto da sala de aula.

De facto, apesar do inquestionavel sucesso do projeto, os dados recolhidos provaram
claramente que os alunos ficam muito mais motivados para aprender, com técnicas de

gamificacdo, em comparagdo com o método tradicional de ensino.

Além disso, deve-se reconhecer gque as préaticas, bem como as técnicas e ferramentas de
recolha de dados escolhidas, juntamente com a participacdo da turma, foram implementadas em
um contexto de ensino especifico, de modo que sua aplicabilidade em outras realidades
educacionais pode levar a resultados diferentes significando que o presente estudo se limita ao

contexto de ensino/aprendizagem da escola e grau de ensino onde foi realizada a pesquisa-acao.

O desenvolvimento deste projeto foi sem duvida o inicio & introducdo da gamificacdo no
colégio do Rosario, e que nos préximos anos acredito que sera desenvolvido por mais professores

de diferentes disciplinas e também de diferentes anos letivos.

Penso que a ideia deste projeto, precisa de mais tempo para ser assimilado por todo o corpo
docente, alunos e também os encarregados de educacio. E obrigatério que todos entendam que a
gamificacdo ndo é um jogo, mas sim que utiliza elementos de jogos como motivacdo para a

aprendizagem.
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Anexos

A) Outras questdes com o objetivo de avaliar o perfil dos jogadores

Eu entendo algo melhor depois que eu:

Penso sobre o assunto

0 10 20 30 40 50 60 70

Figura suplementar 1 - Questéo acerca de duas formas de entender melhor os assuntos.

Eu prefiro ser considerado:
54
53
52
51
50
49
48
47
46

45
Inovador Um(a) realista

Figura suplementar 2 - Questéo relativa a duas posi¢des (inovador/realista).
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Quando penso no que fiz ontem, é mais provavel
que pense em:

70
60
50
40
30
20
10

palavras uma foto

Figura suplementar 3 - Questéo acerca da forma como se lembram de coisas passadas.

Quando estou a aprender algo novo, isso me
ajuda a:

pensar sobre isso

10 20 30 40 50 60 70 80

o

Figura suplementar 4 - Questao relativa a aprender coisas novas.

Se eu fosse professor, preferia:

falar sobre ideias e teorias

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Figura suplementar 5 - Questéo acerca onde coloca o aluno na posicéo de professor.
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Quando comeco a fazer os trabalhos de casa, é
mais provavel que eu:

Tente logo descobrir a solugdo

Tento entender todo o problema, e s6
depois penso na solugao

80
70
60
50
40
30
20
10

70

60

50

40

30

20

10

Figura suplementar 6 - Questéo relativa a forma de abordagem dos trabalhos de casa.

Prefiro a ideia de:

Ter uma certeza Ter uma teoria

Figura suplementar 7 - Questao acerca de duas ideias distintas.

Prefiro estudar:

acompanhado sozinho

Figura suplementar 8 - Questéo acerca da forma de estudo.
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Sou mais valorizado(a):

com os detalhes e esforgo do meu trabalho _

com a minha criatividade

Figura suplementar 9 - Questéo relativa a forma de valoriza¢éo do aluno.

Eu aprendo:

por vezes a um ritmo melhor, outras vezes
pior

a um ritmo bastante regular

0 10 20 30 40 50 60 70

Figura suplementar 10 - Questéo relativa ao ritmo de aprendizagem.

Eu prefiro:

pensar em como vou fazer as coisas

experimentar a5 colsas _

0 10 20 30 40 50 60 70

Figura suplementar 11 - Questao acerca do que preferem os alunos em duas posic¢des diferentes.

48



GAMIFICACAO NA EDUCAGAOQ |

Quando vejo um slide ou um desenho na sala de
aula, é mais provavel que me lembre:

o que o Professor disse

de uma imagem

Figura suplementar 12 - Quest&o acerca dos slides passados em sala de aula.

Eu lembro-me mais facilmente:

algo que eu pensei muito -
algo que eu ﬁz _

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Figura suplementar 13 - Questéo relativa a forma de recordar coisas passadas.
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B) Teste Médias em SPSS

MEANS TABLES=Nota BY AnoLet BY periodo BY genero
/CELLS=MEAN.
Means
Case Processing Summary
Cases
Included Excluded Total
N Percent N Percent N Percent
Nota * AnoLet * Periodo * 1672 100.0% 0 0.0% 1672 100.0%
Género
Report
Mean
AnolLet Periodo  Género Nota
2018/2019 1 F 4.56
M 4.49
Total 4.52
2 B 4.48
M 4.46
Total 4.47
3 F 4.60
M 4.61
Total 4.60
Total i 4.55
M 452
Total 453
2019/2020 1 F 4.62
M 4.51
Total 4.58
2 E 4.68
M 4.60
Total 4.65
3 = 4.86
M 4.79
Total 4.84
Total i 472
M 4.64
Total 4.69
2020/2021 1 i 4.64
M 4.59
Total 4.61
Page 1

Figura suplementar 14 — PrintScreen Resultados das médias 1
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Report
Mean
AnolLet Periodo  Género Nota
2 B 4.71
M 4.66
Total 4.68
3 E 478
M 4.69
Total 473
Total E 4.71
M 4.64
Total 4.68
2021/2022 1 E 4.62
M 4.49
Total 4.56
2 F 457
M 4.42
Total 4.50
3 B 4.76
M 4.58
Total 4.68
Total F 4.65
M 4.50
Total 4.58
Total 1 F 461
M 4.52
Total 4.57
2 E 4.61
M 4.53
Total 4.57
3 E 476
M 4.66
Total 4.71
Total F 4.66
M 4.57
Total 4.62
Page 2

Figura suplementar 15 — PrintScreen Resultados das médias 2
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C) Teste Shapiro-Wilk em SPSS

EXAMINE VARIABLES=Nota
/PLOT BOXPLOT STEMLEAF NPPLOT
/COMPARE GROUPS
/STATISTICS DESCRIPTIVES
/CINTERVAL 95
/MISSING LISTWISE

/NOTOTAL.
Explore
Case Processing Summary
Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Nota 1672 100.0% 0 0.0% 1672 100.0%
Descriptives
Statistic Std. Error
Nota Mean 462 014
95% Confidence Interval for Lower Bound 459
Mean Upper Bound 465
5% Trimmed Mean 469
Median 5.00
Variance .345
Std. Deviation 587
Minimum 3
Maximum 5
Range 2
Interquartile Range 1
Skewness -1.274 .060
Kurtosis 601 120
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Nota 415 1672 .000 644 1672 .000

a. Lilliefors Significance Correction

Nota

Nota Stem-and-Leaf Plot

Page 1

Figura suplementar 16 — Printscreen Teste Shapiro-Wilk 1
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Frequency Stem & Leaf
91.00 30 . 00000000
.00 8
.00 32
.00 33
.00 34
.00 35
.00 36
.00 37
.00 38
.00 29 .
456.00 40 . 00000000000000000000000000000000000000
.00 41
.00 42
.00 43
.00 44
.00 45
.00 46
.00 47
.00 48 .
.00 49 .
1125.00 50 . 00000000000000000000000000000000000000000000000000000

00000000000000000000000000000000000000000

Stem width: 0
Each leaf: 12 case(s)

Page 2

Figura suplementar 17 - Printscreen Teste Shapiro-Wilk 2
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Expected Normal

Dev from Normal

Normal Q-Q Plot of Nota

=

02

0.0000

-02

04

-086

-08

25

30

40 45

Observed Value

Detrended Normal Q-Q Plot of Nota

50

55

30

25

40 45

Observed Value

50

Page 3

Figura suplementar 18 — Printscreen Teste Shapiro-Wilk 3
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45

40

30

Nota

Page 4

Figura suplementar 19 - Printscreen Teste Shapiro-Wilk 4
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D) Teste Wilcoxon em SPSS

NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/SIGN=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests
Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 522 39.65 2062.00
Positive Ranks 28° 42.07 1178.00
Ties 59°
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
¢. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z -2.288°
Asymp. Sig. (2-tailed) .022

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on positive ranks.

Sign Test
Frequencies
N

Nota - Nota  Negative Differences® 52
Positive Differences” 28
Ties® 59
Total 139

a. Nota < Nota

b. Nota > Nota

c¢. Nota = Nota

Page 1

Figura suplementar 20 — Printscreen Teste Wilcoxon 1819-1920 -1
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Test Statistics®

Nota - Nota
Z -1.955
Asymp. Sig. (2-tailed) .051

a. Sign Test

Page 2

Figura suplementar 21 - Printscreen Teste Wilcoxon 1819-1920 -2
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NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/SIGN=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests
Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 422 34.38 1444.00
Positive Ranks 25P 33.36 834.00
Ties 720
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
¢. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z -2.050°
Asymp. Sig. (2-tailed) .040

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on positive ranks.

Sign Test
Frequencies
N

Nota - Nota  Negative Differences® 42
Positive Differences” 25
Ties® 72
Total 139

a. Nota < Nota

b. Nota > Nota

¢. Nota = Nota

Page 1

Figura suplementar 22 — Printscreen Teste Wilcoxon 1819-2021 - 1
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Frequencies

N
Nota - Nota  Negative Differences? 27
Positive Differences” 36
Ties® 76
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
c. Nota = Nota

Test Statistics®

Nota - Nota
Z -1.008
Asymp. Sig. (2-tailed) 313

a. Sign Test

Page 2

Figura suplementar 23 - Printscreen Teste Wilcoxon 1819-2021 - 2
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GET
FILE='C:\Users\tiago aguiar.CNSROSARIO\Dropbox\Tiago Aguiar\ISTEC\2.Ano\D
issertagio\Relatério\Resultados\SPSS\Tiago3.sav"'.
DATASET NAME DataSetl WINDOW=FRONT.
NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Nota2021 (PAIRED)
/SIGN=Nota WITH Nota2021 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests

[DataSetl] C:\Users\tiago aguiar.CNSROSARIO\Dropbox\Tiago Aguiar\ISTEC\2.An
o\Dissertacdo\Relatério\Resultados\SPSS\Tiago3.sav

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 22 35.17 949.50
Positive Ranks 36° 29.63 1066.50
Ties 76°
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
c. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z - 433
Asymp. Sig. (2-tailed) 665

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Sign Test

Page 1

Figura suplementar 24 — Printscreen Teste Wilcoxon 1819-2122 -1
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Test Statistics®

Nota - Nota
Z -.335
Asymp. Sig. (2-tailed) 237

a. Sign Test

Page 2

Figura suplementar 25 - Printscreen Teste Wilcoxon 1819-2122 -2
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NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/SIGN=Nota WITH Nota2122 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests
Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 38% 39.82 1513.00
Positive Ranks 20 41.12 1727.00
Ties 50°
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
¢. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z - 546°
Asymp. Sig. (2-tailed) .585

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Sign Test
Frequencies
N

Nota - Nota  Negative Differences® 38
Positive Differences” 42
Ties® 59
Total 139

a. Nota < Nota

b. Nota > Nota

¢. Nota = Nota

Page 1

Figura suplementar 26 — Printscreen Teste Wilcoxon 1920-2021-1
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NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Nota2021 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.
NPar Tests
Wilcoxon Signed Ranks Test
Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 247 33.33 800.00
Positive Ranks 46° 36.63 1685.00
Ties 69°
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
c. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z 2.753°
Asymp. Sig. (2-tailed) .006

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Page 1

Figura suplementar 27 - Printscreen Teste Wilcoxon 1920-2122 -2
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GET
FILE='C:\Users\tiago aguiar.CNSROSARIO\Dropbox\Tiago Aguiar\ISTEC\2.Ano\D
issertagio\Relatério\Resultados\SPSS\Tiago3.sav"'.
DATASET NAME DataSetl WINDOW=FRONT.
NPAR TESTS
/WILCOXON=Nota WITH Notal920 (PAIRED)
/MISSING ANALYSIS.

NPar Tests

[DataSetl] C:\Users\tiago aguiar.CNSROSARIO\Dropbox\Tiago Aguiar\ISTEC\2.An
o\Dissertacgdo\Relatério\Resultados\SPSS\Tiago3.sav

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank  Sum of Ranks
Nota - Nota  Negative Ranks 282 36.36 1018.00
Positive Ranks a7 38.98 1832.00
Ties 64°
Total 139
a. Nota < Nota
b. Nota > Nota
¢. Nota = Nota
Test Statistics®
Nota - Nota
z -2.309°
Asymp. Sig. (2-tailed) .021

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Page 1

Figura suplementar 28 — Printscreen Teste Wilcoxon 2021-2122 - 1
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Test Statistics®

Nota - Nota
Z -2.571
Asymp. Sig. (2-tailed) .010

a. Sign Test

Page 2

Figura suplementar 29 - Printscreen Teste Wilcoxon 2021-2122 - 2
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E) Badges
Actividade Actividade
Activ de Actividade

Figura suplementar 30 — Badge Atividades

FICHAS DE AVALIACAO

FICHAS DE AVALIAGAO

Figura suplementar 31 — Badge Fichas de avaliagdo

66



GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO |

COMPORTAMENTO

Figura suplementar 32 — Badge Comportamento

Figura suplementar 33 — Badge Comunicar em Inglés
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PARTICIPACAO

Figura suplementar 34 — Badge Participacéo

O,

TPC ADICIONAL

Figura suplementar 35 — Badge TPC adicional
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