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Resumo

A utilizagéo da plataforma Classcraft nas aulas de Geografia do 9° ano de

escolaridade

Gustavo Castanheira Ferreira

O presente relatério € o resultado da Pratica de Ensino Supervisionada no ambito do mestrado
em Ensino de Geografia no 3.° Ciclo do Ensino Bésico e no Ensino Secundario realizada no
Agrupamento de Escolas Emidio Navarro no ano letivo 2022/2023. O objetivo principal é
perceber quais os beneficios da gamificacdo nas aulas de Geografia, nomeadamente no 9° ano
de escolaridade, através da utilizacdo da plataforma classcraft. A gamificacdo consiste na
utilizacdo de mecanismos de jogo em contextos que ndo o entretenimento, nomeadamente
aprendizagens. Este relatorio esta dividido em duas partes. Numa primeira parte o estado da arte
sobre o conceito de metodologias ativas e quais existem, o conceito de gamificacdo, vantagens
e desvantagens e a plataforma classcraft, nomeadamente a sua utilizacdo na escola. Na segunda
parte o trabalho desenvolvido durante a Prética de Ensino Supervisionada, com a comparacao
da utilizagdo e da ndo utilizacdo da plataforma classcraft em sala de aula, focando os beneficios
e os resultados da sua aplicacdo no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, bem como a
influéncia desta plataforma nos resultados académicos, no empenho, motivacdo, comportamento

e relagdo social entre os alunos, apresentando todos os resultados obtidos.

Palavras-chave: Geografia, ensino e aprendizagem, metodologias ativas, gamificagéo,
classcratft.
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Abstract

The use of the Classcraft platform in 9th grade Geography classes

Gustavo Castanheira Ferreira

This report is the result of the Supervised Learning Practice under the scope of the Master's
Degree in Geography Teaching in the 3rd cycle of Basic Education and Secondary Education,
developed at the Agrupamento de Escolas Emidio Navarro during academic year 2022/2023.
The main goal of the report is understanding the benefits of gamification in Geography classes,
namely in the 9th grade, through the use of the Classcraft platform. Gamification consists on the
use of game mechanisms in contexts outside entertainment, namely in learning. This report is
divided into two parts. In the first part, the state of the art on active methodologies and which
ones exist, the concept of gamification and its advantages and disadvantages, and the Classcraft
platform, namely its use in schools, are presented. In the second part, the work developed during
the of Supervised Learning Practice are presented, with a comparison of the effect of using the
Classcraft platform or not in the classroom, focusing on the benefits and results of its application
in the teaching and student learning process, as well as the influence of this platform on the
academic results, effort, motivation, behavior and social relation between the students,

presenting all of the obtained results.

Key words: Geography, teaching and learning, active methodologies, gamification, classcraft
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Introducéo

O presente relatério de Pratica de Ensino Supervisionada, adiante designada [PES], é
o resultado do estagio realizado no ambito do Mestrado em Ensino de Geografia no 3° ciclo
do Ensino Basico e no Ensino Secundario, na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da
Universidade Nova de Lisboa, que decorreu no Agrupamento de Escolas Emidio Navarro, no
concelho de Almada, em duas turmas, uma de 9° ano e outra de 11° ano, entre 0s meses de
setembro de 2022 e junho de 2023.

A forma como atualmente se estuda e aprende esta intrinsecamente ligada as
tecnologias de informacéo e comunicacdo. Os jovens estdo habituados a lidar com elas desde
cedo e estdo mais predispostos para o ensino ndo tradicional, onde fluem vérios canais de
informacdo, interagindo com contetdos, ideias e intuicdes construidos através das
experiéncias que trazem do seu quotidiano. Num contexto educativo podera dizer-se que,
dada a conjuntura atual, é cada vez mais imperioso adaptar as praticas pedagogicas e 0
processo de ensino e de aprendizagem de modo a promover o sucesso educativo, tendo em

conta as caracteristicas dos alunos e a sua adaptacdo as novas tecnologias.

Dado que criancas e jovens se envolvem cada vez mais com o universo tecnolégico,
nada como fazer esse interesse jogar a favor dos professores e dos alunos, incluindo-os no
processo de ensino e de aprendizagem, reformulando o0 jogo como uma préatica que sirva para

ensinar e aprender com vista a obtencdo de objetivos conducentes a aprendizagem.

A escolha do tema teve por base os ultimos documentos legislativos que valorizam a
flexibilidade curricular e um ensino mais centrado no aluno, de modo que este seja o principal
interveniente na sua aprendizagem. Nesta perspetiva, torna-se importante motiva-lo para a
aprendizagem, utilizando uma metodologia ativa, como € o caso da gamificacdo, indo ao

encontro do crescente interesse do aluno pela tecnologia.

Como futuro professor gostaria de proporcionar aos alunos aulas mais motivadoras e
dindmicas, em que a interacdo entre os alunos lhes suscite o gosto pela Geografia. Por outro
lado, percebi que se aprende mais quando as atividades sdo diversificadas, pelo que seria
interessante compreender, se nesta era digital, estas seriam motivadoras para as

aprendizagens.

A aplicacdo da gamificacdo no ensino durante este estagio terd por base uma

plataforma lddica (classcraft) como um incentivo para a motivagdo e a aprendizagem dos

1
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alunos. A utilizacdo desta plataforma como estratégia de reforco as aprendizagens, em
momentos chave da aula, funcionard como um incentivo para uma maior predisposi¢do para
as atividades e aprendizagens e, consequentemente, melhores resultados académicos. Como
é uma plataforma online, e os jovens atualmente passam muito tempo nas telecomunicacdes,
seria interessante e importante perceber a sua utilidade. Alem disso permitira perceber se 0s
conceitos sdo mais facilmente apreendidos, se aumenta a criatividade dos alunos, quais as
mudangas comportamentais e socio emocionais que se podem desenvolver e se, de facto,
existem melhorias nos resultados. De entre as plataformas de gamificacdo gratuitas que
existem, decidiu-se optar pela plataforma classcraft porque pareceu ser a mais completa e a
mais atrativa, apesar de ainda ser pouco utilizada em Portugal (mas sim noutros paises como
Reino Unido, Brasil, Espanha e Pol6nia). E como era dedicada a educacdo e parceira do
Google for education, seria uma mais-valia as aulas. Além disso é uma plataforma com
muitos recursos criados para professores e alunos, intuitiva, facil de usar e permitindo um
eficiente apoio do professor. Por fim, o facto de promover competicdo e entreajuda dos alunos
também foi um motivo que justificou a escolha desta plataforma.

Este relatério encontra-se dividido em duas partes, uma primeira com abordagens
tedricas acerca do tema escolhido e uma segunda parte com todo o trabalho desenvolvido na

PES e os resultados da implementacéo da plataforma escolhida.

Questoes de partida

Para este trabalho procurou-se responder a duas questdes iniciais:

1. De que modo a gamificacdo podera influenciar o processo de ensino e de

aprendizagem dos alunos, na disciplina de Geografia?

2. Em que medida a plataforma classcraft podera ter impacto na motivagédo dos

alunos?

Na sala de aula, ha que criar estratégias que motivem os alunos para o trabalho escolar
e que provoquem interesse nas novas aprendizagens. Para isso € necessario reinventar a escola
e 0 ensino com novas dindmicas, integrar novos recursos, mudar habitos e formas de estar,
de ensinar e aprender. A procura de competéncias pedagogicas, recorrendo a gamificacao,

podera ser uma possibilidade para a melhoria dos resultados escolares.

Gustavo Castanheira Ferreira



NOVAFCSH

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA

1. Enquadramento Tedrico

O ensino ao longo dos anos tem sido alterado em funcdo de mudancas sociais,
economicas e politicas que ocorrem na sociedade de modo a encontrar um equilibrio entre a
teoria, o desenho curricular, a pratica e a instrumentalizacdo das estratégias. Até ha poucas
décadas o foco da educacéo foi no papel do professor como transmissor de conhecimento e
no do aluno como recetor (Aries, 2006).

Desde o inicio do século XXI que se tem discutido mais sobre a metodologia do
processo de ensino e de aprendizagem uma vez que tém surgido novas abordagens. Assim, a
metodologia é uma linha orientadora que engloba objetivos, estratégias e técnicas para atingir
um determinado fim, neste caso o processo de ensino e de aprendizagem, através de técnicas
diferenciadas e especificas para este fim (Moran, 2018). Até entdo a metodologia utilizada
em sala de aula era mais conservadora e tradicional, o que levava a uma passividade e
assimilacdo de contetdos por parte dos alunos (Fragelli, 2017). Desde ai que em Portugal se
tem questionado acerca da fungdo dos alunos e dos professores no processo de ensino e de

aprendizagem.

Com os avangos tecnoldgicos e a facilidade ao acesso de informacéo, tém-se notado
mudancas, nomeadamente no ensino (Silva e Pestana, 2006). Ndo € por acaso que 0S
decisores politicos, nos ultimos tempos, tém trabalhado para melhorar o sistema de educacao
para este novo assumir de protagonismo dos estudantes, sendo eles o foco do ensino. Os
documentos oficiais, Aprendizagens Essenciais [AE] e o Perfil do Aluno a Saida da
Escolaridade Obrigatéria [PASEO] valorizam este aspeto. Em concomitancia surge a
flexibilidade curricular que permite aos alunos aprender através de um vasto leque de

atividades direcionadas para 0 seu meio, para as suas experiéncias e interesses.

As escolas devem ser os primeiros locais a adaptar-se, pois sdo onde os alunos
adquirem a maior parte das aprendizagens, vivéncias e experiéncias significativas que levam
a conhecimentos que possam ser Uteis a nivel pessoal e posteriormente profissional
(Gonzélez, A. Sanchez & N. Sanchez, 2021).

Gustavo Castanheira Ferreira
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1.1 Metodologias ativas de aprendizagem

Com o avancar da tecnologia e a facilidade em aceder a informac&o as aulas foram-se
diversificando e surgiram as metodologias ativas de aprendizagem. Porque “ensinar a
pensar significa provocar, desafiar ou promover as condigdes necessarias para construir,
refletir, compreender e transformar a autonomia do aluno” (Gongalves, 2021, p.25). Além
disso, o uso de uma metodologia ativa deve ser um incentivo para os professores refletirem
sobre a sua pratica, como podem melhorar e se adaptar as novas exigéncias (Gongalves,
2021).

Se falarmos sobre metodologia tradicional estamos perante um método expositivo em
que os alunos sdo passivos no processo de ensino e de aprendizagem (Prince, 2004 cit in
Goncalves, 2021). Como o préprio nome indica, € um procedimento no qual o professor
expbe 0s conteldos presentes no programa curricular, através da transmissdo verbal de
conhecimentos que, por si sO, pode ser muito redutor, inibindo os alunos a participacdo e
consequentemente a sua desmotivacdo (Gongalves, 2021). Aqui, o professor tem o papel

principal.

A metodologia ativa vai ao encontro das necessidades atuais onde os docentes devem
cada vez mais ter formacdo em ciéncias mais relacionadas com o humano e 0s seus
comportamentos, i.e., formagdo social, comportamental e relacional para poder ajudar na
construcdo da personalidade, aliado ao facto de serem métodos que envolvam mais trabalho
e dispensem mais tempo para o docente preparar atividades (Souza et al., 2014). Cada vez
mais sdo encontrados problemas nos processos de ensino e de aprendizagem. Se por um lado
temos professores que se referem aos alunos como desinteressados e pouco participativos,
por outro temos alunos a queixarem-se da monotonia das aulas, mesmo com o esforgo que 0s
professores fazem para captar a atencdo. Por isso, atualmente, este esforco é redobrado para

inovar e procurar novas formas de envolver os alunos (Diesel et al., 2017).

Em relagéo ao aluno, as metodologias ativas sdo centradas nele e na sua aprendizagem
criativa. Acaba por ser uma conjugacao entre varios aspetos como a cultura, a politica e a
sociedade e a relacéo destes com a escola e educacédo dos alunos (Bacich & Moran, 2018). O
seu objetivo é estimular os alunos a refletir e a agir, i.e., ter uma postura mais ativa através
da pesquisa de conhecimentos e solucdes, que posteriormente podem utilizar no seu

quotidiano e ao longo da vida (Gemignani, 2013). Estes sdo processos interativos de

Gustavo Castanheira Ferreira
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conhecimento, andlise, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de
encontrar solucdes para um problema (Bastos, 2006, p.77 cit in Gongalves, 2021), i.e., de
forma auténoma o aluno € responsavel por todo o processo. Através das metodologias ativas
é possivel tornar o aluno o ator principal no processo de ensino e aprendizagem ganhando
conhecimentos com experiéncias (Diesel et al., 2017). Estas séo alternativas pedagogicas
focadas no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, envolvendo-os pela descoberta,
investigacdo e resolucdo de problemas (Gongalves, 2021). Nesta metodologia utilizam-se
diferentes estratégias com base na utilidade dos conceitos no quotidiano e no uso de
tecnologias para motivar de forma a desenvolver diversas competéncias e capacidades, como

a comunicacao, valores como a lideranca e respeito (Luchesi, Lara & Santos, 2022).

As aprendizagens sd@o mais significativas quando os alunos estdo motivados e quando
as atividades apresentadas fazem sentido. Assim o professor deve mediar o processo de
ensino e de aprendizagem, ajudando individualmente, mas sobretudo em grupo, pequenos ou

grandes, através de diversos materiais e pesquisa autbnoma (Moran, 2018).

De forma resumida o aluno é o centro do processo (figura 1), assume uma postura
ativa e desenvolve diversas competéncias, sendo o professor o seu mediador responsavel por
o0 orientar e direcionar as aprendizagens. O processo de ensino e de aprendizagem assenta
sobre a problematizacdo da realidade, inovacdo, trabalho em equipa, autonomia e reflexdo
(Luchesi, Lara & Santos, 2022).

O mundo estd em contante mudanca, com ambientes familiares e sociais cada vez
mais diversos, inesperados, tecnoldgicos e inovadores. A metodologia ativa serve para que
cada aluno construa o seu proprio conhecimento e uma participacdo mais efetiva nas aulas,
favorecendo a interacdo entre os alunos, permitindo trocar ideias e exprimir opinides. Cabe

ao professor adaptar-se a esta geracdo de mudanca (Gongalves, 2021).

Gustavo Castanheira Ferreira
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Figura 1

Principios das metodologias ativas da aprendizagem
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Elaborado com base em Gongalves (2011) e Diesel, Baldez & Martins (2017).
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As metodologias ativas tém-se mostrado eficazes para alterar os processos de ensino
e de aprendizagem bem como colmatar o impacte da metodologia tradicional (Moraes &
Castellar, 2018), nomeadamente proporcionar aos alunos com necessidades educativas
especiais uma maior interacdo e integracdo, pois o foco sdo os alunos e as suas capacidades
(Torres & Irala, 2007). Assim, estes sdo colocados em destaque no processo através de
investigacdes, online ou outros recursos; utilizagdo de computadores, tablets, smartphones
entre outros, para desenvolvimento de pesquisas, jogos ou aplicacOes; role play;
aprendizagem baseada em problemas; aulas invertidas; trabalho de campo; aulas

colaborativas, entre outras (Moraes & Castellar, 2018; Novak, 2010).

Como se sabe existe sempre resisténcia a mudanca e as metodologias ativas nao sdo
excecdo. Os professores apresentam essa resisténcia assumindo que os alunos ndo tém
capacidade para realizar trabalho autonomo (Kerawalla et al., 2013). Esta posi¢cdo por parte
de alguns professores deve-se ao desconhecimento e falta de formacéo, assim como a falta
de tempo para explorar novas estratégias. Contudo, nenhum método é infalivel pelo que nédo
se pode afirmar que as metodologias ativas o sejam (Moraes & Castellar, 2018).

Conclui-se que as metodologias ativas oferecem ao aluno um processo de ensino e de
aprendizagem mais complexo, Util para o dia a dia, com objetivos de interiorizar novos
conhecimentos, classifica-los e compara-los com os seus modelos de comportamento para

posteriormente os utilizar (Moran, 2015).

Os estudos ndo sdo todos condizentes com os varios tipos de metodologia ativa
existentes, contudo a literatura refere alguns exemplos que se apresentam na tabela 1 (Bacich
& Moran, 2018, Berbel, 2011, Brito 2017, Gongalves, 2021, Moran, 2018; Silva et al. 2020).

Gustavo Castanheira Ferreira
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Tabela 1
Tipos de metodologias ativas

Tipos de metodologias ativas

Sala de Aula Invertida Inversdo total do papel do professor e do aluno na sala (Moran, 2018).
e Usar ferramentas de jogos (sem usar jogos), incentivando as pessoas a
Gamificacdo ~ .
encontrar solugdes (Brito, 2017).
Método do Arco de Maguerez com cinco etapas: “observagdo da
Problematizacao realidade; pontos-chave; teorizacao; hipdteses de solucdo e aplicacdo a

realidade” (Silva et al., 2020, p.45)

O aluno faz anélise de problemas e toma decisdes - muito utilizado

Estudos de caso nas areas de Direito, Administracdo, Medicina (Berbel, 2011).

Design Thinki . .
esign Thinking um determinado problema (Brito, 2017).

Sugere-se que os participantes apresentem solugdes inovadoras para

Promover interacdo, partilha de ideias e conhecimento entre os pares

Aprendizagem por pares de alunos (Gongalves, 2021).

Formagédo de pequenos grupos e promover troca de conhecimento
entre os alunos (Bacich e Moran, 2018).
Aprendizagem baseada em Pode associar atividades de ensino e pesquisa (Berbel, 2011).
projetos

Aprendizagem colaborativa

Atividade de investigacdo bastante utilizada nos alunos do ensino
superior (Berbel, 2011).

Elaborado com base em Bacich & Moran, 2018, Berbel, 2011, Brito 2017, Gongalves, 2021, Moran, 2018 e
Silva et al., 2020.

Pesquisa Cientifica

As metodologias ativas envolvem empatia, colaboragdo e uma aprendizagem
consistente e duradoura, e um desses exemplos é o jogo (Fragelli, 2017). N&o apenas um
jogo de lazer, mas um jogo capaz de despertar no aluno interesse e curiosidade, de modo a

desenvolver aprendizagens experimentais baseadas na resolugéo de problemas.

Os jogos sdo uma boa ferramenta para os processos de ensino e de aprendizagem, pois
aumentam o envolvimento dos alunos nos contetdos (Papastergiou, 2009), pelo que tém
surgido novas abordagens e conceitos com a metodologia ativa, entre elas o conceito de
“gamificagdo” (Deterding et al., 2011). Uma vez que surgiram varias opinies, quer de
alunos, quer de professores acerca de aspetos negativos encontrados no processo de ensino e
de aprendizagem devido a abordagens mais tradicionais, a gamificacdo pode ser um método
eficaz para mitigar este impacto dado que estamos perante uma sociedade mais exigente e
mais tecnoldgica (Assuncao, 2018).
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1.2 Gamificacao

O conceito de gamificacdo tem vindo a ser estudado nos ultimos anos, sendo que em
2010 comecou a generalizar-se, surgindo assim um boom de interesse, principalmente ao
nivel comercial (Brito, 2017). Com ele surge entdo a criacdo de plataformas, que intensificou
a sua utilizag@o no periodo pandémico. Apesar de desde sempre se utilizarem jogos no dia a
dia para promover o ensino e a aprendizagem o conceito de gamificacdo foi utilizado pela
primeira vez por Nick Pelling em 2003 (Marczewski, 2013). Em 2008, numa publicacéo de
Brett Terill num blog acerca da gamificacdo, este conceito comecou a ganhar mais
reconhecimento (Botra et al., 2014; Terril, 2008 cit in Costa, 2022).

A gamificagdo ¢ “a aplicagdo de dinamicas de jogo, mecanica e estruturas em
ambientes fora do jogo” (Stott & Neustaedter, 2013, p.1) e ainda “a aplicacao de elementos,
mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo” (Navarro, 2013, p.8).
De acordo com os autores citados, o objetivo da gamificacdo € utilizar ideias para promover
0 ensino ou o quotidiano mais ladico, facilitando a aquisic¢do de aprendizagens, e envolvendo
0s jovens na resolugéo de problemas e na obtencéo de novas aprendizagens. O game thinking,
possivelmente, é o elemento mais importante da gamificacdo. Este torna a atividade Unica,
compilando numa atividade habitual a competicao, a cooperacao e a narrativa (Ferreira et al.,
2018). Através deste conceito, além de se desenvolverem aspetos motivacionais, também se
aperfeicoam e afinam emocdes, sentimentos, insegurancas, determinagdo, que conduzem a
melhoria das aprendizagens (Ferreira et al., 2018), o que é fundamental para o processo de
ensino e de aprendizagem. Apesar disso, esta variedade de atividades que pode ser feita, vai
ao encontro de varios estilos de aprendizagem dos alunos, o que se torna uma mais-valia para

0 conhecimento.

A gamificacdo é utilizada para reforgar mudangas comportamentais, além de motivar
0s jovens ao longo do processo de aprendizagem (Brito, 2017). Isto faz com que o aluno
retenha mais informacéo em comparagdo com 0s métodos convencionais, uma vez que o ser
humano aprende melhor através de experiéncias e 0s termos e conceitos mais complexos
tornam-se mais simples. Assim, a gamificacdo € uma possibilidade de aglomerar diversos
modos para captar a atencdo dos alunos, como despertar curiosidade, maior participacéo e
maior procura para aprender (Orlandi et al., 2018).

Por vezes, a gamificacao e utilizada para fortalecer estilos saudaveis e positivos como
a reciclagem, exercicio fisico e seguranga rodoviaria através de concursos com prémios, na

9
Gustavo Castanheira Ferreira



NOVAFCSH

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA

medida em que as pessoas sdo conduzidas a mudar de opinido ou decisdo por curiosidade,

porque querem ganhar o prémio ou diversédo (Brito, 2017).

Para que se perceba melhor este conceito, podem ser definidos cinco niveis, partindo

do concreto para o abstrato acerca do design do jogo, nomeados e explicados na figura 2.

Figura 2
Niveis de abstracdo dos elementos de design do jogo (Assuncdo, 2018, p.8)

«Este nivel consiste na distruibuicéo e definicdo dos
Padr@es de desenho de interfaces niveis do jogo. Além disso criar prémios e tabelas de

do jogo resultados para motivar o jogador, reconhecendo o
seu empenho.

Padrdes de desenho e mecanica

do jogo +Consiste na defini¢do do regulamento do jogo.

+Definigdo dos objetivos do jogo.

Tipo de experiéncia que o jogo devera oferecer.

+Consiste na significacdo das praticas e processos de
Jogo

Métodos de desenho de jogo

Elaborado com base em Assuncéo, 2018 e Deterding et al., 2011

O facto de se utilizarem elementos de design de jogo leva a que aumente o interesse
e envolvimento dos utilizadores, pois é isso que 0s jogos fazem, aumentam a vontade de jogar
e o interesse (Assuncdo, 2018). A gamificacdo incentiva os utilizadores a terem o chamado
“comportamento de jogador” (Liu et al., 2011, p.1), ou seja, focar a atengdo na tarefa,
realizando vaérias tarefas ao mesmo tempo sob presséao e tentar novamente sempre que falhar,
isto porque estd mais motivado, mesmo descontente. Em Vvarios contextos o conceito de
gamificagdo tem-se mostrado importante para, por exemplo, ampliar possibilidades para uma
melhoria das rotinas de trabalho ou de estudo, potencializando a sua eficécia e eficiéncia
(Kapp, 2012). A gamificacdo € cada vez mais utilizada em diferentes areas do conhecimento,

bem como em produtos e servicos.
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A gamificacdo, através da ludicidade! e atratividade? que acarreta, faz com que 0s
utilizadores executem tarefas, que no quotidiano n&o iriam fazer sem estas, usando elementos
disponiveis nos jogos, como a tentativa e erro e a motivagdo de avangar, 0 que permite uma
maior envolvéncia dos utilizadores (Costa et al., 2018). “Os jogos sdo a Unica for¢a no
universo conhecido que pode levar as pessoas a agir contra 0s seus proprios interesses, de
forma previsivel, sem usar a forga” (Zichermann, 2010 cit in Odobasic, Medak & Miler, 2013,
p.235). Ou seja, se se utilizarem elementos de design de jogo em qualquer sistema, vamos
torna-los mais divertidos e prazerosos. Da mesma forma funciona a gamificacao, usamo-la
para atingir um objetivo, que no processo de ensino e aprendizagem é aumentar a

produtividade e o conhecimento dos alunos (Odobasic, Medak & Miler, 2013).

A gamificagdo € uma metodologia inovadora para o0 ambiente educacional, com uma
vasta panoplia de elementos e técnicas com o intuito de prover um cenério desafiador para 0s
utilizadores, obedecendo aos seguintes objetivos definidos inicialmente por Borges € 0s seus

colaboradores (2013), mencionados por Neto e colaboradores em 2015, que passo a citar:

aprimoramento de habilidades; proposta de desafios para dar proposito/contexto para
a aprendizagem; engajamento de alunos em atividades mais participativas, interativas
e interessantes; maximizacdo do aprendizado determinado contedo; promocao da
mudanca de comportamento através da recompensa por acles adequadas e
penalizacdo das inadequadas; oferecimento de mecanismos de socializacdo e
aprendizagem em grupo e discussbes acerca dos beneficios de gamificacdo na
motivacao dos alunos para propor solugdes aos diversos problemas de aprendizagem

(Neto et al., 2015, p. 668).

Além dos objetivos da gamificacdo, importa referir quatro caracteristicas essenciais
para a aplicacdo da gamificacdo: a meta do jogo, as regras, os feedbacks e a participacao

voluntaria. A meta é o motor para a realizacdo da atividade; as regras s&o o0 modo como o

! Qualidade do que é ludico.
2 Estado do que é atrativo.
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jogo se vai desenrolar e 0 comportamento do jogador; os feedbacks serdo o que orienta o
jogador e a participacdo voluntaria representa a aceitacdo do jogador a todas as instrugdes do
jogo. Contudo existem outras carateristicas também importantes como “interatividade,
suporte gréafico, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais e o conceito de
vitéria” (Vianna et al., 2013, p.29). Deve ainda apresentar outras ferramentas, definidas por
Zichermann e Cunningham em 2011, que deveré&o expor retorno aos utilizadores: os pontos,
0s niveis, os rankings, os desafios e miss@es, as conquistas, a integracéo, a personalizacdo, o
reforco e feedback, as regras e a narrativa. Os pontos traduzem-se no resultado do trabalho
realizado pelos jogadores no jogo; os niveis sdo a evolugdo do jogador; os rankings sdo as
tabelas classificativas; os desafios e missdes séo algo que os jogadores devem fazer; as
conquistas, como o nome indica, sdo as recompensas de algo que atingiram; a integracdo tem
a ver com o sentir-se parte de um grupo; a personalizacdo é a possibilidade de usar o que
quiser, de acordo com a sua individualidade; o reforco e feedback servem de orientacdo
durante todo o0 jogo; e as regras 0 modo como se deve comportar evitando consequéncias,
seguindo uma narrativa como o imaginario (Orlandi et al., 2018). Estas serdo importantes

para aumentar a motivacdo e promover aprendizagens e interesse nos conhecimentos.

A gamificacdo no contexto educacional resolve os problemas da abordagem
tradicional de ensino, referidos anteriormente, aumentando a motivacao e a interacao entre
os intervenientes (Kapp, 2012), utilizando ideias de jogos para incentivar a realizacdo de
tarefas, ndo apenas de forma divertida, mas util para os comportamentos, aumentando valores
intrinsecos, mas também melhorando conhecimentos (Costa, 2022; Deterding, 2012; Vieira,
2019).

Varios estudos referem que a gamificacao teve maior impacto nas areas de Marketing,
pois o objetivo desta ¢ “envolver, sociabilizar, motivar, ensinar e fidelizar de uma forma
eficiente os colaboradores e clientes, fazendo com que os mesmos adotem novas ferramentas
¢ mudem a sua maneira de trabalhar” (Costa, 2022, p.26). Ao nivel da educagao, e apesar de
existirem evidéncias datadas de 2010 acerca da influéncia da gamificacdo, as pesquisas e 0s
estudos nédo eram solidos e bem-sucedidos, uma vez que este ndo era o foco principal (Brito,
2017).
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1.3 Gamificacao na Educacao

Antes de referir a utilizacdo da gamificacdo na educacao importa referir que o jogo é
um recurso ja utilizado desde o movimento da Escola Nova®. Com o jogo torna-se mais facil
aprender e assimilar conteidos (Gongalves, 2021). Os jogos séo o principal responsavel pelas
criangas construirem conhecimento, atraves de experiéncias que lhe séo oferecidas, desde os
0 aos 7 anos, altura fulcral para o desenvolvimento da crianca. Todas as experiéncias
permitem as criangas conhecer o meio onde se inserem e construir a sua personalidade (Feijo,
1992 cit in Gongalves, 2021; Piaget, 1975).

A gamificacdo na educacdo tem vindo a ter sucesso porque estamos perante uma
geracdo muito tecnoldgica (Prensky, 2007 cit in Assuncdo, 2018), contudo ndo se pode
afirmar que é um método infalivel, pois depende dos alunos, meios e contextos onde
aplicamos (Assuncdo, 2018). Sempre que se escolhe um determinado método, é necessario
perceber que tipo de alunos temos na sala de aula e quais as melhores estratégias para motiva-
los (Assungéo, 2018). Nesta perspetiva, alguns problemas apresentados no contexto escolar
(reprovages, inexisténcia de motivacdo, etc.) podem dever-se ao facto de estarem

constantemente noutros mundos virtuais (Huang & Soman, 2013).

A gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem surge como uma mais-valia, tal
como os jogos. Além disso, € algo mais moderno e motivador, pelo que faz com que os alunos
se sintam mais motivados em ir a escola e aprender. A gamificagdo permite aos alunos falhar,
mas sem ser pejorativo, i.e., eles alcancam conhecimento e competéncia, em tentativa-erro,
fazendo com que ndo fiquem frustrados por fazer algo mal e ser julgados, como acontece na
escola; surge como um espacgo seguro que ajuda a superar as dificuldades, sendo uma mais-
valia na aprendizagem (Assuncéo, 2018). Mais uma vez reforcar que pode ser uma estratégia
de sucesso no processo de ensino e de aprendizagem, embora seja complexa e de dificil
implementacdo (Huang & Soman, 2013). Mas se por um lado influencia positivamente o

comportamento dos alunos, por outro lado desafia o docente a fazer mais e melhor.

A gamificacdo vem despertar a curiosidade, fazendo com que os jovens participem e
se interessem mais e desenvolvam a criatividade, pois o aluno fica como protagonista em

todo o processo. O professor apenas podera e devera acompanhar e direcionar o processo de

¥ movimento de renovacgédo do ensino, que surgiu no fim do século XIX e ganhou for¢a na
primeira metade do século XX.
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aprendizagem, tendo presente que todos os alunos e turmas sdo diferentes, pelo que ndo se
pode afirmar que existe uma receita Unica, i.e., devemos adaptar e alterar consoante o que nos

é apresentado no inicio de cada ano (Orlandi et al., 2018).

Esta metodologia em sala de aula pressupde que o aluno seja o foco principal do
processo, contudo, e para evitar analises erradas que poderdo existir com a investigacéo
autobnoma de conceitos, o professor tem o papel essencial de orientar e direcionar as
aprendizagens dos alunos e garantir uma assimilagcdo de conhecimentos correta (Orlandi et
al, 2018). Uma das propostas apresentadas na literatura é a abordagem multimodal* que a
gamificacdo apresenta. O facto de aliar as aprendizagens e o conhecimento aos elementos
divertidos dos jogos, desenvolve de varios modos 0 interesse, a curiosidade e a participacéo,
uma vez que os alunos se envolvem e interagem para completar os objetivos e as tarefas e
sem se aperceberem ganham habitos para os seus comportamentos quotidianos (Orlandi et
al., 2018). Para que seja bem executado é muito importante pesquisar, planear e definir uma
boa apresentacdo do método pelo docente, capacitando os alunos para a pesquisa auténoma,
acompanhando-os e orientando-0s. Por isso, é necessario ter sempre em consideragdo 0s
perfis dos alunos e 0s seus aspetos culturais e de envolvimento. Esta aparece como uma
solucdo para as desigualdades entre a educacdo e o mundo digital que hoje vivemos,
influenciando a sociedade e levando a uma cultura de conhecimentos multiplos (Orlandi et
al., 2018).

Tendo em conta que os alunos parecem desinteressados, desmotivados e pouco
participativos nas aulas, a gamificacdo vem dar uma nova visdo de ensino atrativa, ajudando
na aquisicdo de conhecimentos de forma mais divertida e motivante (Orlandi et al., 2018).
Esta metodologia pressupde a utilizacdo de elementos de jogos nas aulas, mas ndo &
obrigatdrio o uso de tecnologia, pois é possivel fazer gamificagéo através de reforcos como
autocolantes e medalhas, sobretudo nas idades pré-escolares, e ainda o semaforo de

comportamento (Kapp, 2012).

Importa referir ainda que existem alguns conceitos que se podem confundir com a
gamificacdo como a aprendizagem baseada em jogos e os jogos online (figura 3), estes
diferem sobretudo no objetivo e no conteldo de utilizagdo (Gonzélez, A. Sanchez & N.
Séanchez, 2021).

4 Diferentes modos de comunicacéo durante uma interagao.
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Figura 3
Diferenciagdo entre jogos e gamificagcdo
Jogar

Gamificacdo

Todo Elementos

Brinquedos Design Ludico

Brincar
Adaptado de Deterding et al., 2011, p.13
Os jogos e os brinquedos diferem da gamificagdo devido aos elementos que 0s
compdem (figura 3). A gamificacdo é a utilizacdo de caracteristicas de jogo, como a narrativa
e as personagens para ajudar nas aprendizagens, e ndo a criagdo de jogos para os alunos
jogarem na sala (Sales et al., 2017). Além disso, na gamificagdo os alunos sdo responsaveis
por procurar solucBes para os problemas, envolvendo-se nesta pesquisa e numa possivel

reflexdo critica posterior (McGonigal, 2011).

Tendo em conta o0 conceito de gamificacdo e de modo a contextualizar a sua
importancia na educacdo, na figura 4 surgem o0s nove elementos importantes para a
gamificagdo na educacdo, da teoria de Gamification Design Framework, de Marczewski
(Costa et al., 2018).
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Figura 4
Elementos da gamificagdo

Cooperacao

Feedback

Cultura de
Mativacao

Inovacao

Conquistas

Extraido de Costa et al., 2018, p. 1236

Através do elemento social, o aluno pode desenvolver relagbes, criar vinculos e
partilhar conhecimento com a turma. Dentro deste surgem subelementos que sdo: “as redes
sociais, status sociais, competi¢do, perfil pessoal (avatar) e resolugao de problemas” (Costa
et al., 2018, p.1234). De forma mais pormenorizada referir que a competicdo deve ser mais
do que coloca-los uns contra os outros, mas motiva-los a completar os desafios e melhorar o
perfil pessoal em que os alunos podem utilizar um avatar e personalizar a sua identidade,

como forma de motivacéo (Id., 2018).

O elemento definido como cultura de motivacdo vai permitir ao individuo criar

impulsos para atingir um objetivo, aumentando o seu interesse e participagdo & medida que
realiza a tarefa. Assim, integram este elemento as “affordances motivacionais, a interacao e
as varias tentativas” (Ib., 2018, p.1234). Apenas referir que estas tém como papel apresentar

previamente, por exemplo, troféus e medalhas, com conhecimento prévio para os motivar.
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Outro elemento é o feedback. Os utilizadores devem sempre obter uma resposta
instantanea, positiva ou negativa, aumentando ou diminuindo o interesse para continuar.
Compdem este elemento as “Badges, a pontuagdo ¢ as consequéncias” (Ib., 2018, p.1234 e
1235). De referir apenas que as badges sdo medalhas ou troféus e as consequéncias podem

ser positivas ou negativas (Ib., 2018).

A inovagéo consiste num processo criativo em que os utilizadores introduzem ideias

diferentes e fora do sistema. E composta pelas “ferramentas de desenvolvimento, anonimato

e voto” (Ib., 2018, p.1235).

A antecipacdo € usada como alerta para o jogador poder ter mais confianca e se sentir
mais preparado para os desafios que Ihe serdo apresentados. S&o elementos da antecipacao a
“sinalizacdo, o sentido ¢ o tutorial” (Ib., 2018, p.1235). Apenas referir o subelemento tutorial,

em que os alunos tém a disposicdo uma descricdo da tarefa que irdo realizar.

A exploracdo permite ao jogador uma liberdade de investigar dentro do jogo. Este

elemento é composto por “escolhas ramificadas, easter eggs e conteudo raro” (Ib., 2018

p.1235).

Outro dos elementos da gamificacdo sdo as conquistas. S0 0s objetivos que 0s
jogadores podem executar para passar a proxima fase. Aqui incorporam aspetos como
“missoes, desafios, “chefoes” e divisdo de niveis (Ib., 2018, p.1235). Este é o0 elemento da
gamificagdo mais importante, uma vez que faz com que os alunos se motivem e aprendam,

porque sdo testadas todas as suas aprendizagens até aqui adquiridas, através das conquistas.

A cooperacdo, como o proprio nome sugere, é a entreajuda que os jogadores devem
ter para alcancar objetivos comuns ou para realizar desafios. S&o elementos deste aspeto os
“times, os cuidados e o compartilhamento” (Ib., 2018, p.1235). De realcar apenas 0s
subelementos cuidados uma vez que podem existir varios papeis dentro da equipa com
diferentes importancias, pelo que é necessario que o professor oriente estas escolhas (lb.,
2018, 2018).

O sistema de recompensas faz com que o utilizador perceba que progredindo ganha

algo em troca, como se fosse algo mecanico. Assim, torna-se mais motivador ver reconhecido

e recompensado o seu esfor¢o. S3o elementos deste as “recompensas fixas, temporais e

aleatorias” (Ib., 2018, p.1236).
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Por fim, e ndo menos importante, os scoreboard/leaderboards, sdo uma espécie de

tabela de classificacdo onde ficam listados todos os jogadores e os seus resultados (1b., 2018).

Todos estes elementos interagem entre si e criam correlagfes para que o processo de

gamificacdo seja completo e funcione.

Ao nivel de vantagens da gamificacéo, alguns estudos confirmam que existem ganhos
no contexto de aprendizagens com o uso da gamificacdo (Akey, 2006; Brito, 2017; Bulger et
al., 2008; Cavanagh, 2011), uma vez que melhora o comportamento dos alunos em contexto
escolar bem como todos os elementos que envolvem 0 seu processo de ensino e de
aprendizagem, pois a gamificacdo como da feedback rapido faz com que seja motivador e
interessante aprender. Ao nivel cognitivo surgem mudancas, porque o aluno fica com mais
atencdo uma vez que se trata de um jogo e envolve-se mais. Embora a gamificacao sugira que
deve ser obrigatorio ter tecnologia avancgada, isso ndo é verdade, pelo que pode ser até muito
simples, barata e muito Gtil nas aprendizagens (Costa et al., 2018), como alguns softwares
gratuitos ou uma simples grelha de comportamentos observaveis com sistema de seméaforo

com recompensas.

Quando se fala em gamificacdo é necessario preparar muito bem os contetdos e
atividades antes de qualquer utilizacdo. E importante conhecer o publico-alvo
antecipadamente, pois ndo se pode usar a mesma atividade para dois publicos diferentes sem
antes os estudar; definir os objetivos, e ndo apenas utilizar um jogo sé porque parece
divertido; dominar os contetdos a lecionar; planificar a longo prazo de modo a elaborar um
cronograma do ano letivo completo, para assim se perceber quais as oportunidades e timings

existentes de forma a potenciar as aprendizagens atraves da gamificagdo (Brito, 2017).

Nos processos de ensino e de aprendizagem sao varias as plataformas de gamificacédo
que podem ser utilizadas como: Khan Academy, Duolingo, Blu-erabbit, ClassDojo e a
plataforma Classcraft, todos com bons resultados e funcionalidades (Brito, 2017). Estes sdo
apenas alguns exemplos de iniciativas e, de um modo geral, aquilo que se observa nos estudos
é que o progresso do aluno é avaliado depois em termos dos itens que possui no jogo, de
habilidades e conhecimentos adquiridos nas diversas tarefas e ndo apenas com notas de testes
(Brito, 2017).

De modo a explicar melhor o potencial da gamificacdo na educacéo, os autores Lee

e Hammer (2011) referem trés areas onde a gamificagdo tem um papel preponderante:
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cognitiva, emocional e social. Ao nivel cognitivo sabe-se que os jogos fornecem regras
complexas e fazem com que haja exploragéo ativa e descoberta. Ao longo do tempo estes
vao-se complexificando com as dificuldades e niveis, consoante o desenrolar do jogo, dai
prender a atencdo e desenvolver esta area cognitiva o que posteriormente leva a evolucédo do
nivel emocional. O facto de os alunos jogarem faz com que experimentem uma série de
emocOes, positivas e negativas. A emogéo positiva faz com que ganhem mais interesse e se
sintam motivados a continuar a jogar. Por outro lado, as emocdes negativas podem trazer dois
polos: por um lado a frustracdo e por outro lado, uma aprendizagem baseada na tentativa-
erro, onde podem voltar a repetir para alcancarem o sucesso. A ultima area é a social. Além
da interacéo entre os alunos, isto permite que os alunos possam fazer escolhas, tomar decisdes

ao longo do jogo e assumir varios papeis.

De forma camuflada os alunos estdo a aprender conhecimento e a partilhar sem se
aperceberem (Lee & Hammer, 2011; Vianna et al., 2013). A gamificacdo faz com que 0s
alunos demonstrem mais atencdo através dos jogos e consequentemente mais conhecimento
e aprendizagem. Através da gamificacdo é possivel perceber todas as aprendizagens que 0s
alunos fazem, que por vezes nos testes podem passar despercebidas. Nem sempre os alunos
com melhores notas poderao ser os melhores nas pontuacdes da gamificacao, pelo que aqueles
alunos que podiam passar despercebidos nos testes, através da gamificacdo podem destacar-
se (Assuncao, 2018).

Os jogos e a gamificacdo tém importancia no processo de ensino e de aprendizagem
e apresentam vantagens, mas também algumas desvantagens, descritas abaixo com base em
diferentes autores (Passerino, 1998; Grando, 2000; Pivec & Kearney, 2007; Correia e
colaboradores, 2009; Bento & Lencastre, 2014).

Vantagens:

e Proporciona uma aprendizagem mais simples e ativa;

e Possibilita uma participagdo ativa dos alunos no seu processo de ensino e de
aprendizagem;

e Promove a originalidade;

e Desenvolve a criatividade, o pensamento critico, a participacdo, a competicdo saudavel
e a observacgao;

e Estimula o desenvolvimento da personalidade e crescimento pessoal;
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Permite captar atencdo e envolvimento dos alunos, i.e., “envolvimento emocional® do
aluno uma vez que 0s jogos tém representacdo e histdria e isso gera emocéo (Passerino,
1998);

Melhora as nocdes espaciais e temporais;

Os jogos tém regras claras pois ndo apresentam dificuldade de compreenséo e por isso
ndo levam a mas interpretacdes;

O trabalho cooperativo promove a consciencializa¢ao para a importancia do trabalho em
equipa e estimula a interagéo social;

Facilita a aprendizagem de conceitos de dificil compreensdo e da significado a conceitos
que eram dificeis de compreender;

Desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas que poderdo utilizar no dia a
dia;

Tomada de decisdes e sua avaliacdo critica;

Interdisciplinaridade;

Apesar de serem jogos interativos, coagem a trabalhar;

Fator de motivagdo para os alunos pois tém metas a atingir e isso facilita;

Permite que os alunos adquiram novas competéncias ou melhorem as competéncias ja
adquiridas;

O professor consegue diagnosticar erros de aprendizagem e dificuldades dos alunos;

Resultados e feedback que permitem a aprendizagem e proporcionam satisfacdo e
autoconfianca;

S&o adaptativos e permitem evolucao.

Desvantagens:

A comunidade escolar ndo vé validade educacional nos jogos, pois ndo apresenta
relevancia no curriculo;

Os jogos nem sempre sdo desenvolvidos com rigor cientifico;
Poucos jogos para as diversas disciplinas;
A aplicacdo dos jogos ndo deve ser rotineira para evitar o desinteresse dos alunos;

Por vezes 0s jogos ndo se adequam ao ambiente de sala de aula e ao contetido lecionado
ou ndo abrangem algumas areas curriculares;

A utilizacdo frequente de jogos faz com que o aluno jogue por jogar;

> Capacidade de ir além dos seus limites emocionais em relacéo a algo.
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¢ Nao recorrer exclusivamente a jogos para lecionar;

e Causar dependéncia.

Apesar de existirem muitas vantagens na utilizacdo dos jogos e da gamificacao, ainda
surgem muitas dificuldades para a sua implementacdo, comecando pelos recursos materiais
das escolas que s&o insuficientes para suportar este modelo de aprendizagem, sobretudo se
falarmos de jogos digitais, dado que ha falta de equipamentos e infraestruturas nas escolas,
sendo necessario muitas vezes os alunos usarem os seus aparelhos eletrénicos. Por vezes 0s
jogos podem ser demorados e o horario das salas de informatica sdo insuficientes pelo que
estes jogos digitais ndo sdo tao utilizados (Assuncao, 2018; Marques & Silva, 2009).

Contudo, na Resolucdo do Conselho de Ministros n.° 30/2020 de 21 de Abril, foi
definido um Plano de Acdo para a Transicdo Digital de Portugal onde referem uma série de
medidas possiveis de implementar nas escolas para melhorar a incluséo e capacitacdo digital
da comunidade escolar. Uma das medidas a adotar ¢ a formacdo dos docentes para 0s
capacitar na utilizacdo de tecnologias de ensino, assim como melhorar as escolas com
recursos digitais eficientes e 0s acessos a internet dentro da escola, proporcionando mais

equipamentos e inovagao.

Porém nem todos os docentes dominam as tecnologias e por isso tém receio de as
utilizar, porque os alunos regra geral sdo dotados nesta utilizacéo e assim os docentes sentem-
se frageis perante este dominio. Ha falta de formac&o do corpo docente para a utilizacdo de

jogos digitais na comunidade escolar (Assungéo, 2018; Correia et al., 2009).

Por fim, continua a ser dificil de compreender em algumas comunidades
escolares como € que se aprende atraves de jogos, quer seja por aplicacBes de telemdvel,
jogos de computador e consolas, sendo ainda uma forma pouco usual de facilitar a
aprendizagem. No entanto, embora para muitos ainda seja um tabu, reconhece-se que, ao
serem utilizados como um recurso ou uma mais-valia, auxiliam em todo o processo, ndo

sendo um mero passatempo (Marques & Silva, 2009).

Apesar de todo o potencial que a gamificacdo pode trazer a educacao ndo se pretende
apenas ensinar com jogos, mas usar alguns elementos que os jogos tém, utilizando-os para
motivar e envolver os alunos, levando assim a melhores resultados. O professor € o principal
responsavel por definir que elementos devem estar contemplados na gamificacéo para assim
motivar os alunos (Assuncdo, 2018). Distinguem-se dois tipos de motivagdo: extrinseca e
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intrinseca (Deci & Ryan, 2004). A motivacao extrinseca esta diretamente relacionada com
medalhas, pontos ou troféus, i.e., conquistas fisicas do jogo que recompensam bons
resultados. Ja a motivacdo intrinseca, a mais importante, € uma motivacdo camuflada pois
permite ganhar conhecimentos e crescimento pessoal ao longo do jogo, ndo sendo instantanea
ao contrario da extrinseca. O aluno ganha valores que ird utilizar ao longo da vida como a

autodeterminacéo® (Deci & Ryan, 2004).

Contudo, ainda ha necessidade de investigar um pouco mais acerca deste tema, uma

vez que € um conceito relativamente recente e existem muitos campos a explorar.

1.4 Gamificacdo no Ensino da Geografia

A Geografia é talvez das disciplinas curriculares com maior prevaléncia na aplicacao
de jogos na sala de aula, onde é possivel aplicar varios jogos que estimulam as competéncias
que poderdo ser usadas no quotidiano, pois abordam-se aspetos materiais e comportamentais
(Pinheiro et al., 2013).

Poucos estudos abordam os beneficios da gamificagdo na disciplina de Geografia. Ao
nivel do ensino alguns dos beneficios da gamificacdo sdo a promogdo do trabalho de grupo,
a melhoria da comunicacdo, a estimulacdo da concentracdo e, consequentemente, 0
aperfeicoamento do processo de ensino e de aprendizagem, pelo que o posicionamento dos
avatares utilizados nos jogos de gamificacdo ajudam a explorar, por exemplo, a localizagao,
conceito basico fundamental desenvolvido no 7° ano de escolaridade (Grau, 2021 cit in
Gutiérrez, 2021; Pinheiro et al., 2013).

A gamificacdo, no ensino da Geografia, procura organizar as aprendizagens dos
conceitos geograficos com a sua aplicacdo no quotidiano, tornando-os mais dindmicos
deixando de existir memorizacdo como em métodos mais tradicionais. Os professores devem
tornar as atividades propostas em aulas mais dinamicas (Barbosa et al., 2020). O objetivo da
gamificagdo no ensino é explorar inteligéncias maltiplas, neste caso do ensino da Geografia,
percebendo o espaco geografico onde se encontram e construindo conhecimentos e

comportamentos de agdo humana (Antunes, 2006).

A gamificacdo pode ser uma ferramenta importante no ensino da Geografia. Esta
surge como um recurso didatico que possibilita 0o ensino remoto e sucessivamente a

construgdo do conhecimento. No ensino da Geografia muitas das estratégias que se utilizam

% Acdo de decidir por si mesmo.
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ja vao ao encontro da gamificacdo, como o0s quizzes, a utilizacdo do google earth e outros
softwares. Uma das acGes estratégicas sugeridas na operacionalizacdo das AE é a mobilizagdo
de varias fontes de informacéo geografica, como é o caso do Google earth (Dire¢cdo-Geral da
Educacdo, 2018a). Neste caso verifica-se que existe uma correlacdo positiva entre a
gamificacdo e o desenvolvimento de conhecimentos geograficos, assim como o aumento da

participacdo dos alunos nas aulas desta disciplina (Macedo, 2022).

Em concluséo, a gamificag&o no ensino da Geografia apresenta-se como uma estrutura
de recompensa para 0 aluno e ao professor cabe ter uma percecdo das aprendizagens dos
alunos em relacdo aos conteudos lecionados, além de trazer outros beneficios como

aprendizagens de conceitos geograficos, promover a cidadania, entre outros (Macedo, 2022).

1.5 Classcraft

A plataforma classcraft’ € online e tem duas versdes, uma gratuita e uma paga, lancada
em 2014 com o objetivo de criar ambientes premiados e de facil utilizacdo. A plataforma
classcraft conta com mais de sete dezenas de paises a utilizarem-na, em mais de uma dezena
de linguas diferentes (Zhang, Yu e Yu, 2021). Os estudos revelam que a plataforma classcraft
pode trazer impactes positivos na aprendizagem e desempenho escolar (Freire e Carvalho,
2019). Os alunos podem desfrutar de tarefas curriculares e extracurriculares nesta plataforma
(Sipone et al., 2021 cit in Zhang, Yu e Yu, 2021). A plataforma centra-se sobretudo no
comportamento dos jogadores, de modo a fomentar comportamentos desejados em relagdo
ao processo de ensino e de aprendizagem, através de feedbacks e recompensas. Esta
plataforma funciona em modo online e esta disponivel para todos os dispositivos eletrénicos.
Além disso esta possui uma app para smartphones (android e ios) o que atualmente € uma
mais-valia, pois os alunos utilizam muito o telemovel e recebem todas as notificacdes (Freire
e Carvalho, 2019).

Das varias estratégias permitidas pela plataforma, algumas tornam a aprendizagem
mais motivadora trazendo assim efeitos positivos entre 0s quais a atribuicdo de pontuacéo, a
escolha e a configuracdo do avatar, a realizacdo de quizzes, a criacdo de equipas, a
estimulacdo da competicdo com as batalhas, a possibilidade de escrita de mensagens para o

grupo por parte dos alunos e do professor, entre outros (Freire e Carvalho, 2019).

7 Mais informagdes podem ser consultadas em https://www.classcraft.com/press/edtech-innovationshowcase.
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1.5.1. Classcraft, gamificacao e ensino
Vérias teorias e frameworks tém aparecido com a crescente utilizacdo do conceito de
gamificacéo, entre eles, o framework octalysis (Barata, 2013; Chou, 2015) e podemos analisa-
lo com a plataforma classcraft. O framework octalysis é fundamental para definir quais o0s
elementos mais importantes e linhas orientadoras a seguir para atingir um determinado

objetivo com a gamificacdo (Brito, 2017).

Figura 5
Framework octalysis da gamificagcdo

Significado Capacitacio da criatividade
Realizagdo Influéncia social
Posse Imprevisibilidade
Escassez Contencdo

Adaptado de Ferreira et al., 2018, pp. 119

Como se pode verificar na figura 5, cada eixo significa uma dimensao diferente da
gamificacdo: “significado, capacitacdo da criatividade, influéncia social, imprevisibilidade,
contengdo, escassez, posse ¢ realizagdo” (Ferreira et al., 2018, p.118). Do lado esquerdo do
octdgono temos as caracteristicas ligadas & motivacdo extrinseca, motivadas por uma
recompensa externa contrariamente as do lado direito, comportamentos e agdes proprias do
individuo. Os aspetos que atuam de forma positiva no individuo encontram-se na parte
superior e na parte inferior os aspetos que trazem o efeito negativo, como o0 medo de perder
ou ndo conseguir alcancar um objetivo (Brito, 2017; Ferreira et al., 2018). Claro que o que
seria esperado era a gamificagdo com as oito carateristicas e todas com a mesma importancia,
mas raramente isso é possivel. Pelo que por vezes podemos estar perante uma gamificacéo
em que uma das dimensdes é mais evidente, ou que atua mais, positiva ou negativamente
(Brito, 2017).

24
Gustavo Castanheira Ferreira



NOVAFCSH

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA

A dimensao significado faz com que o aluno se sinta parte de algo importante, para
si e para os outros. Na plataforma classcraft existe um médulo que séo as missdes em que 0
jogador é parte integrante de uma histéria e que ao longo do jogo realiza atividades, que
podem ser de numero variavel, até terminar a missdo O objetivo dentro da narrativa é ir
realizando atividades que lhe competem e assim ir progredindo, tendo significado para si e

para as suas aprendizagens (Ferreira et al., 2018).

Na dimensdo realizacdo o objetivo é que os jogadores estejam motivados e
interessados em realizar as atividades e o0 modo de manter esse envolvimento sdo as
recompensas. Recebem recompensas sempre que concluem os desafios com éxito, estando
camuflado o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias. Na plataforma classcraft
essas recompensas sd0 pontos de experiéncia, moedas de ouro, corag@es e cristais®. Cada

recompensa tem uma finalidade® diferente (Ferreira et al., 2018).

Na dimensdo capacitacéo da criatividade o jogador tem de ser capaz de acabar uma
tarefa, inovando e descobrindo por si estratégias de sucesso. Na plataforma classcraft quando
um aluno tem uma misséo para produzir, desenvolve uma serie de atividades e deve tomar as
suas decisfes. Quando isso ndo acontece, pode voltar atras, usar pontos ou ferramentas e

assim conseguir as etapas (Ferreira et al., 2018).

Outra dimenséo é a posse, que, como o0 proprio nome indica, o aluno tem algo. No
caso concreto da plataforma classcraft, o jogador possui duas coisas: 0s animais de estimacao
virtuais, que podem ser treinados, e 0s equipamentos para personalizar o seu avatar, que
podem ir comprando ou ganhando com a evolucdo no jogo, ajudando a criar identidade
(Ferreira et al., 2018).

A quinta dimensdo é a influéncia social e refere-se as atividades que envolvem
interacd0 com outras pessoas e as opinides e comportamentos das pessoas em grupo, em
relacdo a determinados assuntos. No caso concreto da plataforma os alunos a partir de um
determinado nivel, e assumindo determinados papeis, devem trabalhar em equipa. Sendo uma
equipa, todos sdo responsaveis pelos atos da equipa, i.e., podem ser todos beneficiados ou
penalizados, consoante o comportamento de um ou de todos (Ferreira et al., 2018).

8 Recompensas na plataforma Classcraft que ajudam a personagem a evoluir.

® As moedas de ouro ajudavam na compra de vestuario da personagem; os pontos de experiéncia, quanto mais
tiverem, mais elevado serd o nivel da personagem; os coragdes sdo benéficos para os “salvar” de
comportamentos incorretos na sala de aula
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A escassez, tal como o proprio nome indica, significa que determinados itens sdo de
acesso limitado. Na plataforma a obtencdo e escolha dos animais de estimacdo e dos
equipamentos para personalizar o avatar depende da quantidade de moedas de ouro que o
aluno possui. Alguns s estdo disponiveis em alguns niveis e nem todos os jogadores irdo ter

acesso a estes itens raros (Ferreira et al., 2018).

O eixo da imprevisibilidade significa que ndo podemos prever o que ir& acontecer,
i.e., temos de concluir as atividades para descobrir mais além, o que pode ser positivo ou néo.
Na plataforma classcraft este eixo é visivel nas atividades que, ao completarem-se, fazem
surgir a base do jogo através de um mapa, quando terminamos a missdo ou ainda os eventos

aleatdrios (Ferreira et al., 2018).

Por fim a contencdo sdo as consequéncias negativas que esperamos que n&o
acontecam e que devem ser evitadas durante o jogo. Na plataforma uma das funcionalidades
sdo 0s temporizadores regressivos ou progressivos que trazem consequéncias se ndo

terminarem a tarefa a tempo (Ferreira et al., 2018).

Assim, podemos concluir que a plataforma classcraft foi concebida com o intuito de
ser utilizada na educacao para a gamificacdo, sendo que tem uma funcionalidade para cada

eixo do octégono (Ferreira et al., 2018).

No artigo de Zhang, Yu e Yu (2021) fizeram uma juncéo de varios estudos acerca da
plataforma classcraft no ensino e concluiram que pode otimizar competéncias sociais,
culturais e ambientais, aumentar a motivacdo dos alunos e trazer melhorias nos resultados
escolares, nomeadamente nas disciplinas de Matematica e Inglés, aperfeicoar conteudos
gramaticais, modificar comportamentos, ativar a regulamentacdo externa, promover
experiéncias para afinar o seu processo de ensino e de aprendizagem, estimular
comportamentos mais saudaveis, como a mobilidade sustentavel e a reciclagem, criar
ambientes de aprendizagem inspiradores, podendo ainda ampliar o envolvimento dos alunos

nas aulas.

Tendo por base esta fundamentacdo e argumentacdo tedrica acerca do conceito
fundamental deste trabalho que é a gamificacao, importa agora explicar como foi utilizado

este método na pratica de ensino.

26
Gustavo Castanheira Ferreira



NOVAFCSH

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA

2. Pratica de Ensino Supervisionada

A Prética de Ensino Supervisionada em Geografia ocorreu entre setembro de 2022 e
maio de 2023, no Agrupamento de Escolas Emidio Navarro, em Almada, na Escola
Secundéria Emidio Navarro, sob orientacao do professor Duarte Neto, em duas turmas, uma
de 9° ano e outra de 11° ano. A aplicacdo da tematica da gamificacdo no ensino decorreu

apenas na turma do 9° ano, como justificado anteriormente.

2.1 Objetivos e metodologia

Os objetivos propostos para a PES consistem inicialmente em_verificar o impacte que

a gamificacdo podera ter no sucesso escolar (nas aprendizagens e no processo de ensino e de

aprendizagem). A gamificacdo parece ser uma das formas que melhor atrai a atencdo dos
jovens, que vivendo ja no universo das tecnologias aderem de forma rapida. Sao trazidos para
momentos divertidos e prazerosos, o que simplifica o raciocinio e a apreensdo de

conhecimentos e informacdo. Além disso torna-se importante avaliar a pertinéncia deste tipo

de metodologia (gamificacdo) no processo de ensino e de aprendizagem, tal como estimular

as aprendizagens através dos mecanismos de jogo, a fim de desenvolver o raciocinio l6gico

e aspetos cognitivos, emocionais, psicossociais e culturais. Aprendem por sua vez a criar
estratégias logicas e fomentam o dialogo e o espirito de equipa. Criam ainda comportamentos
assertivos que podem modificar de forma positiva comportamentos e atitudes. Por fim, é

necessario fomentar o interesse pela disciplina em estudo, a Geografia.

Do ponto de vista metodologico, a aplicacdo da gamificagcdo no ensino decorreu
numa turma do 9° ano de escolaridade com recurso a plataforma classcraft. Existiram varias
razdes que fizeram com que esta plataforma fosse apenas utilizada nesta turma. Uma das
questdes discutidas em reunido com o orientador cooperante foi o facto de o0 11° ano ser ano
de exame nacional, pelo que a participacdo nestas aulas seria mais reduzida. Além disso, a
populagdo alvo das duas turmas era muito diferente: a turma do 11° ano j& era muito
participativa e ativa nas aulas, ao contrario da turma do 9° ano, pouco participativa e
empenhada. Por esta razdo pensou-se que esta plataforma poderia ser uma estratégia de

motivacdo para estes alunos. Por fim, tendo em conta a narragdo e enredo da plataforma,
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pareceu mais adequado a idade dos alunos do 9° ano, uma vez que, pelo que se percebeu
empiricamente, eram alunos mais ligados a jogos (estratégia) do que os alunos do 11° ano,

em que o interesse fulcral da utilizacdo dos telemoveis é nas redes sociais.

A plataforma classcraft consiste num jogo com historias, desafios e atividades.
Esta funciona exclusivamente online onde cada aluno é uma personagem que vai
evoluindo de nivel @ medida que vai conquistando pontos de experiéncia e pecas, descritas
abaixo. Com as “pecas de ouro” os alunos poderdo adquirir aderecos para a sua
personagem. Os pontos de experiéncia funcionam individual e coletivamente ao longo de
quatro partes (capitulos). Na plataforma é possivel estimular a competicdo com varios
desafios. Durante o jogo também vao conquistando “pecas de cristal” que serdo
privilégios. O professor tem a liberdade de acrescentar e retirar pontos de acordo com 0s
comportamentos e o desempenho dos alunos. A plataforma permite ainda a participacédo

dos encarregados de educacdo, mas apenas para visualizarem como decorre 0 jogo.

Esta plataforma serviu de base para todas as atividades desenvolvidas ao longo do
ano, assim como verificar o comportamento e as atitudes que tiveram impacte no
desenvolvimento do jogo e que eram registados numa grelha de observacdo. Os
comportamentos e atitudes dos alunos em sala de aula refletiram-se na pontuacdo da sua
personagem, pelo que foram premiados aqueles que se empenham e participam e
penalizados aqueles que possuem atitudes incorretas. Além disso, estas atividades eram
importantes para o desenvolvimento da personagem de cada aluno, levando-o a uma auto
evolucdo na aula e nas aprendizagens. Em cada aula poderia ser feita uma atividade ou um
jogo, que permitiria a evolugéo, a longo prazo, da personagem, acompanhando sempre 0
progresso das aprendizagens em Geografia.

O uso desta plataforma pode ajudar a desenvolver capacidades como interesse,
aprendizagens, retencdo de informagdo, motivagcdo, competicdo, cooperacao, relacdo com

0s pares, a medida que o jogo se desenrola. E ainda obter melhores resultados escolares.

A evolucdo da personagem da-se com a aquisicdo de pontos de experiéncia. No
inicio do ano foi explicado aos alunos como poderiam conquistar esses pontos,

nomeadamente, através de:
e Participacdo/intervencédo na aula;

e Realizacéo das atividades em aula;
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e Realizacédo dos trabalhos de casa;

e Presencas nas aulas (tomar-se-do em consideragdo casos excecionais);
e Pontualidade as aulas;

e Comportamento correto em sala de aula;

e Estar atento as indicacGes dadas pelo professor;

e Deixar a secretéria arrumada;

e Ferramentas de aula (medidor de volume, escolha aleatéria'®, conversor de notas'! e
contagem regressiva'?);

Missdes.

Posteriormente, o desempenho do aluno, na plataforma, iria ter um peso na avaliacao

final dos alunos na disciplina, previamente acordado com o professor cooperante.

Concomitantemente elaborou-se um questionario aos alunos para verificar a

pertinéncia do uso de jogos na sala de aula e a utilizacdo desta plataforma.

Torna-se importante fazer uma contextualizacdo da escola onde decorreu a PES bem

como da turma onde foi aplicada a tematica escolhida.

2.2 Caracterizacao da escola

A escola localiza-se no concelho de Almada e faz parte de um agrupamento de escolas
constituido por sete estabelecimentos de ensino**. E a escola publica mais antiga do concelho
de Almada tendo sido inaugurada no ano de 1955. Depois da sua reinauguragdo em 2010,
devido a alteragbes na reorganizacdo dos edificios, quer a nivel de construcdo, quer de
funcionalidade, a escola passou a ter capacidade para 855 alunos distribuidos em 39 turmas.

Desde esse ano, a escola constitui um centro UNESCO de “Ciéncia, Arte e Engenho”.

10 Escolha de um aluno de forma aleatéria.

11 Utilizado para gerar pontos na plataforma tendo em conta os resultados dos testes de avaliagéo.

12 Cronémetro.

13 O facto de responderem bem, mais rapidamente, levaria ao ganho de bonus.

14 J1 Almada, EB Almada, EB Cataventos da Paz, EB Cova da Piedade, EB Cova da Piedade 3 e EB D.
Antonio Costa
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2.2.1 Caracterizacao das turmas

A turma do 9° ano era constituida por 14 rapazes e 12 raparigas, o que perfaz um total
de 26 alunos. As suas idades variavam entre 0s 13 e 0s 16 anos. Apenas existia um aluno de
nacionalidade estrangeira e todos tinham como lingua materna o portugués. Refira-se, no
entanto, que existiam pais com nacionalidade brasileira, grega e espanhola. Os encarregados

de educacgdo eram maioritariamente maes, vinte e uma, e apenas cinco eram pais.

Com excecdo de trés alunos, todos frequentavam pela primeira vez este ano. O
aproveitamento desta turma era positivo, uma vez que havia poucas negativas no computo
geral, e a maioria verificava-se nas disciplinas de Matematica e Fisico-Quimica. Salienta-se

ainda que apenas um aluno teve negativa na disciplina de Geografia no ano anterior.

Dois alunos tinham medidas de suporte a aprendizagem e inclusdo, nomeadamente
medidas universais e seletivas, com adaptacOes curriculares ndo significativas, apoio tutorial,

antecipacdo e reforco das aprendizagens e também alteracGes nos processos de avaliacéo.

Esta turma possuia um projeto interdisciplinar de “Cidadania e Desenvolvimento” que
iria desenvolver os temas: Desenvolvimento sustentavel, Mundo do trabalho e Literacia

financeira e para 0 consumo.
O horério da disciplina de Geografia foi diferente nos dois semestres:

e 19 Semestre: Segunda-feira - um bloco de 50’ minutos; Quinta-feira - dois
blocos de 50° minutos.
e 2 ° Semestre: Segunda-feira - um bloco de 50’ minutos; Quinta-feira - um

bloco de 50’ minutos.

Esta era uma turma muito pouco participativa, quando era apresentado um tema nao
acrescentavam informacdes, ndo colaboravam e ndo participavam, s6 quando eram
questionados diretamente pelo professor. Era uma turma que raramente questionava ou
apresentava duvidas quando interrogada. Se se fosse aferir 0s conhecimentos percebiamos
muitas vezes que existiam davidas que ndo expuseram. Quando eram apresentadas tarefas
dindmicas e diferentes, os alunos mostravam-se empenhados e concluiam todas as tarefas.
Ao longo do ano, nesta disciplina, constatou-se que houve uma evolucdo positiva na

participacdo dos alunos.

A turma de 11° ano, do Curso Cientifico-Humanistico de Ciéncias Economicas, era
constituida por 26 alunos, todos com nacionalidade portuguesa, sendo que 16 eram rapazes e
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10 eram raparigas. Quanto as idades dos alunos, variavam entre os 15 e os 17 anos, sendo a

média de idades, 16 anos.

A excecdo de um aluno, todos estavam pela primeira vez neste ano de escolaridade.
Verificou-se que estes alunos apresentavam mais dificuldades a Matematica e a Inglés. Foram
referenciados para apoio pedagogico acrescido 17 alunos distribuidos da seguinte forma: dez
a Matematica, quatro a Inglés e trés a Portugués. Relativamente as medidas de suporte a

aprendizagem estas ndo foram mobilizadas para nenhum aluno.

Foi definida uma Estratégia Educativa Global para a turma no inicio do ano letivo e
deu-se prioridade a Matemaética para desenvolver o raciocinio e o calculo na resolucdo de
problemas. Também se promoveram resultados académicos positivos através de atividades
que contemplem a autonomia, 0 interesse, a pesquisa, a organizacao, privilegiando a atitude
critica, o espirito de entreajuda, ritmo de trabalho, interiorizacdo de valores e
organizacdo/apresentacdo de trabalhos. Espera-se assim, com estas propostas, atingir e

melhorar a aprendizagem, tornando todo o processo mais dinamico.
O horério da disciplina de Geografia manteve-se durante 0 ano com blocos duplos:

+ Segunda, Quarta e Sexta-feira - dois blocos de 50” minutos.

2.3 Caraterizacao da PES

A PES passou inicialmente pela observacdo das aulas do Professor Duarte Neto,
professor cooperante, que decorreu entre 0s meses de setembro e outubro de 2022. O objetivo
da observacao de todas as turmas de 9° ano era perceber quais as dinamicas de cada turma e
qual seria a mais adequada ao método que se pretendia aplicar. No caso do 11° ano, o
professor cooperante apenas lecionava numa turma, pelo que se assistiu a todas as suas aulas.
Totalizando, ao longo do ano foram assistidas 57 aulas, em blocos de 50’ do 9° ano de
escolaridade e 129 aulas, em blocos de 50° minutos cada do 11° ano, ambas lecionadas ou

pelo professor cooperante ou pelo colega®.

A observagdo de aulas do professor cooperante foi de extrema importancia para
orientar o decorrer das aulas que seriam posteriormente lecionadas, uma vez que foi 0

primeiro contacto efetuado no ambito do ensino. Com estas observacGes foi possivel

15 Colega de estagio
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estabelecer a ponte entre a teoria e a pratica de metodologias de ensino, verificando as varias
abordagens feitas pelo professor, as atividades desenvolvidas, gestdo de sala de aula e os
comportamentos dos alunos. Estas permitem refletir quais as metodologias e abordagens a ter
para a gestdo da aula, que estratégias podem ou ndo funcionar. Observar antes de lecionar foi

fundamental, uma vez que se aprende muito através da observacao.

Durante a observacgdo de aula foi possivel apurar como lidar com situagdes menos
positivas e dai retirar boas praticas e questionar o orientador cooperante sobre outras

abordagens possiveis.

Com a observacdo das aulas foi possivel perceber que os alunos eram
constantemente questionados sobre duvidas e, caso ndo houvesse respostas, o professor
interrogava os alunos para verificar o que tinham aprendido, para assim explicar de novo ou
avancar. Isto fez com que fosse possivel observar técnicas usadas na gestdo da aula que

poderdo ser Uteis num contexto de futuro professor.

Ao nivel da avaliacdo da turma, o professor cooperante apresentou aos estagiarios o
documento de avaliacdo, pedindo-lhes sugestdes, nomeadamente nos testes. Durante o
decorrer do estagio, o professor cooperante esteve sempre disponivel para uma analise critica

ou sugestdes dos estagiarios.

Em suma, a observacdo de aulas serviu para aumentar os conhecimentos e
competéncias profissionais do observador, sendo fundamental para uma crescente mudanga

e aprendizagem.

No final de outubro iniciaram-se as aulas lecionadas bem como o acompanhamento
a quase todas as aulas ministradas pelo colega de estdgio, ao longo do ano, referidas
anteriormente. Foram lecionadas 37 aulas, distribuidas pelas duas turmas em que
maioritariamente as aulas foram dadas no ensino basico, 9°ano, 31 aulas, e apenas seis no 11°
ano, no més de abril (tabela 2). Tendo em conta as AE definidas para a disciplina de Geografia
destes anos de escolaridade, foi necessario estabelecer uma linha de pensamento através de
um esquema base para ser mais facil a organizacdo das aulas. Este foi um documento para
orientacdo curricular para determinar a metodologia a aplicar nas aulas, quer planificacao,

quer realizacdo e avaliacdo, desenvolvendo as &reas de competéncias do PASEO.
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Tabela 2
Atividades desenvolvidas no dmbito da PES

Aulas assistidas e lecionadas

Aulas assistidast® 9° ano 57 aulas de 50 minutos
11°ano 130 aulas de 50 minutos

Aulas lecionadas 9° ano 31 aulas de 50 minutos
11°ano 6 aulas de 50 minutos

Atividades extracurriculares

Reunides com o orientador cooperante e colega de estagio 40 reunides
Reunides intercalares 7 reunides
Reunides de departamento de Geografia 3 reunibes
Visitas de Estudo a Guimaraes 1 (3 dias)
Atividade extra - convidado 1 aula de 50 minutos
Formagao lecionada “Plataforma Classcraft - Os avatares estdo | 1 formagjo de 60 minutos
de volta!”
Formagdes realizadas: “Gamificagdo na Geografia” e “Excel em | 2 formaces, 150 minutos
mapas”

Ao longo do ano ocorreram reunides de estagio semanais com o professor cooperante,
a fim de ajudar a organizar as aulas, partilhar experiéncias e estratégias bem como definir

quais 0s materiais a aplicar.

Além disso participou-se em reunides intercalares e reunides finais do 1° semestre das
duas turmas, uma vez que fazem parte do trabalho a desenvolver ao longo do ano por um
docente. Estas reunides foram bastante importantes para refletir sobre o percurso profissional
futuro. Nas turmas onde o professor cooperante era diretor de turma, assistiu-se as reunioes

para se perceber quais 0s processos a seguir neste campo.

Outra atividade importante ao longo do ano foram as reunides do Departamento de
Geografia. Estas reunides serviram para perceber junto dos colegas de area como era feita a
planificacdo anual da disciplina e para partilha de recursos, discussdo e desenvolvimento de

estratégias comuns entre colegas com o objetivo de enriquecer as aulas.

Foram desenvolvidas outras atividades ao longo do estagio nomeadamente uma visita
de estudo a Guimarées, no ambito da disciplina de Geografia, entre 8 e 10 de fevereiro de

2023 do 11° ano de escolaridade. Esta visita foi enquadrada no plano curricular da turma,

16 Inclui aulas lecionadas pelo professor cooperante e o colega de estagio, nos dois anos de escolaridade.
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nomeadamente no Tema 3: Os espacos organizados pela populacdo, onde os alunos
recolheram dados para posteriormente analisarem e compararem com o concelho onde

residem.

Foi convidado o Dr. Luis Bernardo, arquiteto da Camara Municipal de Almada
responsavel pelo Departamento de Planeamento Urbanistico, para dar uma palestra a turma
do 11°%no acerca do PDM (Plano Diretor Municipal) (tabela 2). Esta realizou-se a 24 de
fevereiro de 2023 num bloco de 50 minutos, enquadrado no plano curricular da turma, no
Tema 3: Os espacos organizados pela populacdo - Subtema 2: As areas urbanas: dindmicas
internas (Anexo 5). O objetivo da palestra propunha gue os alunos ficassem a conhecer mais
este instrumento de gestao de territério, a compreender o PDM de Almada e a serem capazes
de identificar situacfes problematicas relativas ao espaco geografico, no local onde vivem.

De forma a enriquecer a PES, foi proposto pelo orientador cooperante, proporcionar
uma formacao na escola, pelo que tendo utilizado durante o ano letivo a plataforma classcraft
pensou-se que seria uma mais-valia, para 0s restantes docentes, conhecerem as
potencialidades desta, para a poderem aplicar. Realizou-se no dia 24 de maio do corrente ano
as 18h30, com a designacdo “Plataforma classcraft — Os avatares estdo de volta” (tabela 2)
na escola e apenas estiveram presentes!’ dois docentes, o orientador cooperante e a

responsavel da disciplina de Geografia.

Por fim, foi organizada ainda uma visita de estudo ao museu Quake, enquadrada no
Tema “Ambiente e Sociedade” do plano curricular da turma do 9° ano a realizar no dia 22 de
marco do corrente ano. Contudo, apesar de estar preparada, ndo se realizou'® devido a

sobreposicao de atividades escolares da turma.

2.3.1 Aulas Lecionadas

Foram lecionadas 37 aulas, distribuidas pelas duas turmas. Decidiu-se planificar as
aulas em trés partes e do seguinte modo: a primeira parte com questfes aos alunos acerca da
aula anterior, verificando a existéncia de duvidas, seguida de questdes acerca do novo tema

que vai ser lecionado; depois, uma segunda parte, tedrica, com recurso a materiais

" Infelizmente esta formag&o teve menos pouca adesdo do corpo docente da escola do que se esperava.

18 Apesar de inicialmente a visita ter outra data programada, mais uma vez por sobreposicéo de atividades,
tentei alterar a data para uma semana com menos atividades. Contudo, por constrangimentos de transporte e o
aumento do valor da visita na semana anterior, ficava incomportavel o gasto dos alunos.
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informaticos (PowerPoint) ou ao manual, onde o professor fazia uma exposicao oral sobre 0s
novos contetdos a abordar; a terceira parte da aula com exercicio/atividade/questdes do

manual sobre a matéria lecionada.

Sendo as AE uma base para preparar os alunos para o futuro em varios niveis (pessoal,
profissional ou acadéemico), considerou-se fundamental que no final de cada aula os alunos
fossem capazes de perceber e compreender as aprendizagens propostas, com sucesso. A
utilizacdo da plataforma como reforgo de aprendizagens foi sempre adaptado ao que era

pretendido de um determinado tema nas AE (Direcdo-Geral da Educacéo, 2018a).

O tema principal deste relatorio € a utilizacdo de uma plataforma em contexto de
aula e dai a necessidade de fazer uma juncdo entre esta linha de pensamento e estrutura com
as ferramentas e mais valias que esta plataforma fornecia. No final do més de novembro, 0s
alunos tiveram o primeiro contacto com a plataforma e no inicio de dezembro comegou a ser
utilizada, com um exemplo de uma missdo para lhes apresentar o imaginario da plataforma

que seria desenvolvido ao longo do ano letivo.

Importa referir que, na turma do 9° ano existiram alunos com medidas de suporte a
aprendizagem e que mereceram outro tipo de atencdo na preparacdo de cada aula e também
na utilizacdo da plataforma classcraft. Optou-se por informar a docente da Educacéo Especial
que os acompanhava do que se ia passar durante o ano letivo. Ficou acordado que sempre que
existisse uma atividade extra-aula ou iniciada em aula e que era necessario terminar em casa,
Ihe comunicariamos a situacdo. Além disso, sempre gque 0s alunos estivessem com a docente,
ela iria questiona-los sobre eventuais dividas. Durante as aulas era dado um apoio mais
proximo a estes alunos na resolucdo das atividades. Mas houve sempre a tentativa de fazer as
atividades em grupo para terem mais apoio e que estes também respondessem no seu
telemovel, mesmo quando a atividade era em grupo. A aceitacdo destes alunos a plataforma
foi positiva e demonstraram interesse. Da parte da turma ndo se notou nenhuma excluséo

aquando da escolha das equipas.

De modo a exemplificar o trabalho realizado na PES, assim como a utilizagdo da
plataforma, torna-se necessario abordar as aulas tendo em conta o plano previamente

elaborado.

No caso das aulas do 9° ano, a plataforma foi utlizada com trés propdsitos diferentes:

como estratégia do docente para a gestdo da aula; como recurso para os alunos, na terceira
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parte da aula ou sempre que existissem atividades; e também como estratégia de motivacao
com vista a modificar o ritmo de aprendizagem, prender a atencéo dos alunos e incentiva-los

a participacéo.

Por vezes a utilizacdo da plataforma foi menos expressiva uma vez que o docente
utilizava algumas ferramentas: medidor de volume, escolha aleatéria, conversor de notas e
contagem regressiva. Ao longo das aulas o uso da plataforma nem sempre era visivel,
nomeadamente aquando da conversdo de pontos tendo em conta 0s comportamentos
observados em aula. Estes eram registados numa grelha de observacéo e no final da aula eram

convertidos em pontos na plataforma, resultando na evolucdo da personagem.

A ferramenta da escolha aleatoria era muitas vezes utilizada no inicio da aula para
questionar os alunos acerca da matéria lecionada na aula anterior, uma vez que, como ja foi
dito, os alunos da turma do 9° ano ndo tinham iniciativa de resposta quando questionados.
Quando eram realizados exercicios, na sua correcdo também se utilizava a mesma. Esta
ferramenta foi importante para incentivar os alunos a participarem e é um instrumento de
trabalho equitativo, pelo que todos tém possibilidade de responder e ndo ha repeticdo de

nomes até que todos intervenham pelo menos uma vez.

As restantes ferramentas eram utilizadas como uma estratégia para gerir o tempo de
aula (contagem regressiva) ou para mediar o ruido (medidor de volume) por exemplo no dia
do teste de avaliagdo. Aquando do uso destas ferramentas, era visivel um aumento de interesse
por parte da turma de um modo geral, uma vez que queriam constantemente ganhar pontos e

evoluir a personagem, bem como estar numa competicdo constante e saudavel, entre colegas.

A plataforma surgiu entdo como recurso para os alunos nas atividades de aula, que
normalmente eram feitas numa terceira parte da aula. Esta era utilizada pelos alunos nas
missdes, dentro da plataforma, criadas pelo docente, em exercicios, atividades, questdes do
manual ou jogos, sempre com base na plataforma e no seu imaginario. Inicialmente e para 0s
alunos se familiarizarem com a plataforma, fizeram-se apenas pequenas missdes em curtos
espacos de tempo, nomeadamente no final da aula, mas ao longo do tempo foi crescendo a

sua utilizagéo.

Foram escolhidas duas aulas de modo a exemplificar o trabalho desenvolvido na
turma do 9%ano, ao longo do ano letivo. A primeira, lecionada no dia 27 de fevereiro de 2023,

no 9° ano, sobre o tema Contrastes de Desenvolvimento, onde foram abordados os Objetivos
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de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM)
e como atenuar os contrastes de desenvolvimento (Anexo 4). No final desta aula, os alunos
deveriam ser capazes de relacionar os niveis de desenvolvimento com os fatores internos e
externos que os condicionam, posteriormente enumerar solu¢fes para atenuar 0s contrastes
de desenvolvimento e relatar medidas que promovam a cooperacao entre povos e culturas no
ambito dos ODS (Diregdo-Geral da Educagéo, 2018a).

Para isto durante a aula foram apresentadas aos alunos propostas para atenuar 0s
contrastes de desenvolvimento, através de uma apresentacdo PowerPoint e ainda videos. O
objetivo era exemplificar problemas associados a ajuda ao desenvolvimento e um exemplo
real. Seguiu-se a introducéo a Organizacgdo das Na¢des Unidas com recurso ao manual, para
assim apresentar os ODM e os ODS, abordados através de video. A utilizagdo dos videos
nesta turma mostrou-se uma boa ferramenta, pois captava a atengdo dos alunos e como eram
factos reais, levava-os a colocar questdes e a refletirem que por vezes a realidade € bem

diferente do que se conhece.

Seguindo o esquema base da aula, na parte final realizou-se uma atividade sobre 0s
ODS que foi intitulado o “Jogo dos Pandas”. Assim, foi desenvolvida uma missédo na
plataforma classcraft, a pares, com o objetivo de consolidar aprendizagens. Foi dado material
fisico (cartdes) e os alunos tinham de fazer corresponder as imagens a definicao e carrega-la
na plataforma quando terminada (Anexo 5). Durante a realizagdo da atividade foi possivel
observar 0 empenho dos alunos na realizacéo da tarefa. O facto de ser uma misséo, e terem
de carregar as respostas na plataforma, fazia com que a atividade ndo fosse um mero tempo
ludico, dando-lhes assim responsabilidade. Os alunos queriam ter a certeza de que as
respostas estavam corretas e despendiam algum tempo na atividade, uma vez que tudo

contava para a avaliagéo.

As estratégias utilizadas nesta turma, como videos, missdes e ferramentas da
plataforma classcraft e atividades foram importantes para quebrar o ritmo da aula e melhorar
a atencdo dos alunos, sendo uma mais-valia para a dindmica da aula. Quando existiam

atividades os alunos demonstravam mais empenho.

De um modo geral a aula decorreu bem, contudo os alunos demoraram muito tempo
a carregar as respostas na plataforma. Assim, acabou por ndo haver tempo para corrigir a

atividade e verificar as aprendizagens adquiridas.
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Nesta aula o uso da plataforma classcraft funcionou para captar a atencédo dos alunos
e consequentemente motiva-los para a conclusdo da atividade e para a aquisicdo de

aprendizagens.

Através de uma observacdo empirica dos alunos durante o ano letivo foi possivel
observar um crescente interesse na utilizacdo e compreenséao da plataforma, por parte destes.
Existiam alunos que no final das aulas questionavam o docente da possibilidade de obter mais
pontos na plataforma, através de missdes extra. Foi explicado que na plataforma existiam
atividades ldicas que Ihes permitiam ganhar mais pontos. Além disso, e devido a motivacao
expressada, foram criadas algumas atividades extra na plataforma para arrecadar mais pontos,

relacionadas com as matérias lecionadas.

Um dos exemplos desta estratégia ocorreu na aula descrita anteriormente, em que 0s
alunos tinham uma atividade extra que consistia numa missao na plataforma onde tinham de
observar videos e responder a umas questdes (figura 6). A criacdo desta atividade tornou-se
uma ferramenta de motivagdo, dado que era algo extra que ajudava a sua personagem a
evoluir, mas também dava aos alunos mais conhecimento de uma maneira espontanea. A
realizacdo desta atividade nao foi cumprida por todos os alunos. Esta serviu para comecar a
criar uma diferenciagdo entre os alunos da turma pois quanto mais interessados e aplicados,
maior seria a pontuacéo e evolucao da personagem. A questdo que se poderia colocar seria se
esta disparidade podia ser vista como um ponto negativo. Do que se observou, foi possivel
dizer que ndo, pois o objetivo dos alunos era sempre alcancar quem estava em primeiro e nao
apontar o dedo a quem estava no fim da classificacdo, i.e., uma competicdo saudavel e

positiva.
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Figura 6
Atividade extra classcraft
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i
’ z A Maior Licdo do Mundo | UNICEF, parte 3

Link: https://www.youtube.com/watch?v=K8YK7EDHCFk

Outra aula escolhida para reflexdo foi lecionada no dia 27 de marco de 2023, sobre o
tema Ambiente e Sociedade, onde foram abordadas as distribuicdes e caracteristicas dos
climas e realizada uma atividade com o titulo “Uma viagem pelos climas do Mundo”,

totalmente desenvolvida através da plataforma classcraft (Anexo 6).

No inicio da aula foi feito uma revisdo da matéria abordada anteriormente para aferir
se existiam duvidas por parte dos alunos, pois poderiam comprometer a realizacdo da
atividade prevista. No final da aula, os alunos deveriam ser capazes de compreender as
caracteristicas dos diferentes climas da superficie terrestre enumerando os elementos e 0s

fatores climaticos que os distinguem (Direcdo-Geral da Educacdo, 2018a).

Esta aula desenvolveu-se de uma maneira ligeiramente diferente do esquema
apresentado como modelo de aulas. Como os conteudos eram complexos, foi necessario
desenvolver o tema em duas aulas. Na primeira aula deste tema (lecionada a 23/03/2023) foi
feita uma exposicdo tedrica acerca dos temas e na aula seguinte, com as aprendizagens da
aula anterior, teriam de interpretar a atividade e em conjunto, resolver a missdo. Para isso foi
criada uma histéria, baseada no imaginario do jogo, e a atividade consistia numa série de
etapas (questdes acerca da matéria) que os alunos teriam de realizar para terminar a missao.
Nesta atividade as personagens dos alunos tiveram varios obstaculos na sua caminhada até a
torre do conhecimento. Tinham um personagem com uma pequena descri¢do e tinham de
associar o grafico termopluviométrico, assim como colocar no mapa previamente cedido pelo
docente, a zona climatica correta (Anexo 7). Durante esta atividade os alunos trabalharam em

39
Gustavo Castanheira Ferreira



NOVAFCSH

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS E HUMANAS
UNIVERSIDADE NOVA DE LISBOA

equipa onde qualquer erro ou atitude menos positiva tinha efeitos na sua personagem, assim

COMO nas personagens da sua equipa.

No plano de aula ndo se propunha fazer a corre¢do da atividade, visto que era uma
missao e iria ser corrigida posteriormente pelo docente. Contudo estava previsto fazer uma
concluséo para perceber se tinha havido ou nédo aprendizagens, mas tal ndo aconteceu devido
a mé gestdo de tempo da atividade. No final da aula os alunos estavam agitados devido a
realizacdo da atividade e ndo houve espacgo para um retorno a calma, para se perceber o que
fizeram e o que aprenderam. No futuro torna-se pertinente fazer sempre uma conclusao ou
resumo no final da aula pois esta é importante para os alunos, mas também para o docente,

de modo a guiar as aulas futuras.

A aferigéo de conhecimentos ndo estava prevista para esta aula pois a ideia era realizar
um questionario para verificar que aprendizagens e que beneficios surgiram da utilizacdo da

plataforma. Este sera abordado mais a frente no relatorio.

No ensino secundario, as aulas foram lecionadas sem recurso a plataforma classcraft.
Optou-se por utilizar a mesma atividade no 9° e no 11° ano, apesar de serem temas diferentes,
a fim de comparar as duas turmas e tentar retirar algumas mais valias da utilizacdo da
plataforma. A atividade realizada foi o debate silencioso®® (Anexo 8). No 9° ano a atividade
foi realizada no tema Contrastes de desenvolvimento e no 11° ano, o tema foi a Unido
uma vez que os alunos nunca tinham feito nada deste teor e ndo sabiam como iniciar, por isso
foi necessario apresentar pistas verbais e visuais. Ao contrario do 9° ano, os alunos do 11°

entenderam mais facilmente as regras e iniciaram o debate mais rapidamente.

Esta atividade foi ao encontro dos principios do PASEO: Linguagens e Textos, em

que os alunos deveriam construir respostas para os problemas, e o principio do Pensamento

Critico e Criativo, em que aplicariam o conhecimento geografico. Uma vez que o aluno

devia, através do trabalho de equipa, argumentar de forma criativa, trabalhou-se também uma
das areas de desenvolvimento das competéncias presente nas AE, nomeadamente

“Problematizar e debater as interrelacdes entre fendbmenos e espacos geograficos”. Através

desta atividade, os alunos foram capazes de enumerar solucgdes para atenuar os contrastes de

desenvolvimento, sendo uma das ag0es estratégicas a mobilizacdo na elaboracéo de respostas

19 Debater um tema, a partir da observacédo de uma imagem ou um texto, apenas com recurso a escrita.
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onde esta atividade se enquadra e que foi bastante importante (Direcdo-Geral da Educacéo,
2017, Direcdo-Geral da Educacéo, 2018a).

No caso do 11° ano, o documento das AE, apresenta para 0 tema A integracdo de

Portugal na Unido Europeia: novos desafios, novas oportunidades as seguintes

aprendizagens: “Emitir opinido sobre atuag¢fes concretas que potenciem a posicao relativa de
Portugal na Europa e no Mundo, em resultado das dindmicas politicas e econémicas da Uniéo
Europeia e do processo de desenvolvimento da globalizagéo” e “Refletir sobre os desafios e
as oportunidades que se colocam a Portugal e a Unido Europeia perante os ultimos
alargamentos e a previsivel integracdo de novos paises”. Assim, a atividade preparada
enquadra-se em todas as areas a trabalhar. Além disso envolve interdisciplinaridade com
Portugués, Economia A, Historia e Filosofia pelo que esta atividade também foi importante

nestas aprendizagens (Direcdo-Geral da Educacéo, 2018b, p.12).

Posto isto, em comparacéo as duas turmas, a plataforma classcraft teve influéncia uma
vez que ajudou a que despertasse mais atengédo, e consequentemente mais motivacdo para
debate. Contudo, tendo em conta as fases de desenvolvimento dos alunos, seria de esperar, e
comprovou-se, que no 11° ano os resultados foram mais consistentes e completos. Mais uma

vez optou-se por uma metodologia ativa, aprendizagem colaborativa.

No 11° ano foi ainda lecionada uma aula sobre o tema A populacdo, como se
movimenta e comunica, onde os alunos realizaram uma atividade de exploracdo, indo ao

encontro da metodologia ativa, aprendizagem baseada nos projetos. Os objetivos desta aula

eram comparar vantagens e desvantagens dos diferentes modos de transporte em Portugal,
conhecer a distribuicdo espacial das redes de transporte do territorio portugués e utilizar estas
aprendizagens a fim de criar uma viagem. Esta atividade enquadra-se nas AE nomeadamente:
Avaliar a competitividade dos diferentes modos de transporte, de acordo com a finalidade, e
0 papel das redes de transportes e telecomunica¢6es no desenvolvimento, a diferentes escalas
de andlise; e Aplicar as Tecnologias de Informagdo Geografica, para analisar as redes de
transportes e telecomunicac6es (Direcdo-Geral da Educacdo, 2018b). Nesta aula, os alunos
foram desafiados a realizar uma viagem em grupo por Portugal, onde possuiam um calendario
de viagem, linhas orientadoras, como por exemplo usar pelo menos trés meios de transporte,
e cada escolha feita tinha de ser justificada com conceitos lecionados em aulas anteriores. Os

alunos, com recurso aos seus computadores, desenvolveram esta atividade de pesquisa de
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uma forna natural e entregaram na data prevista, pelo que se notou empenho e resultados

eficazes na aquisicdo de conhecimentos, devido a esta metodologia.

De referir que no final do ano letivo foi entregue um prémio surpresa ao aluno que
melhor desempenho teve na plataforma ao longo do ano bem como certificados de

participacdo a todos os alunos, com os desenhos das suas personagens (Anexo 2).

Torna-se entdo importante analisar os resultados obtidos com todo o trabalho
realizado durante a PES, nomeadamente as vantagens da aplicacéo da plataforma.

2.4 Andlise de resultados

Durante o ano letivo, a plataforma classcraft foi usada em 28 aulas, nomeadamente
através de missoes, atividades ou com as ferramentas (e.g. escolha aleatéria e medidor de
volume). Todas as missdes e ferramentas utilizadas nas aulas contribuiram para a evolucao

das personagens bem como para a progresso dos alunos, em termos escolares.

A plataforma teve peso na classificacdo dos alunos, pelo que seria importante analisar

e refletir este processo.

A classificacdo final dos alunos na disciplina foi definida em conselho pedagégico no
inicio de setembro de 2022, tendo por base o Projeto Educativo do Agrupamento e o0 PASEO.
Como se sabe, este Ultimo tem como areas de competéncia: A- Linguagens e textos; B-
Informac&o e comunicacdo; C- Raciocinio e resolucdo de problemas; D- Pensamento critico
e criativo; E- Relacionamento interpessoal; F- Desenvolvimento pessoal e autonomia; G-
Bem-estar, satde e ambiente; H- Sensibilidade estética e artistica; I- Saber cientifico, técnico
e tecnoldgico; J- Consciéncia e dominio do corpo (Dire¢cdo-Geral da Educagéo, 2017). Assim,
a avaliacdo da disciplina de Geografia conta com trés dominios (D1 — Localizar e
compreender os lugares e a as regides; D2 — Problematizar e debater as interrelacdes entre
fendmenos e espacos geogréaficos; D3 — Comunicar e participar) e através do “projeto MAIA”
estdo definidos os critérios de nivel de desempenho e as ponderac¢des de cada dominio (D1 —
40%; D2 — 35%; D3 — 25%). A plataforma classcraft foi inserida no dominio 3, com
ponderacdo de aproximadamente 10%. Conclui-se que apesar de se inserir na avaliacdo dos
alunos teve pouco peso na nota final do mesmo, o que se torna compreensivel pois estamos
perante uma ferramenta nova. Além disso os critérios ja estavam definidos quando se iniciou
0 estagio, pelo que pareceu a melhor ponderacéo a utilizar.
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Outro critério de avaliacdo dos alunos sdo os testes. A excecdo do terceiro teste que
foi construido pelo estagiario, os restantes foram feitos na integra pelo professor cooperante.
Estes apresentam os dominios obrigatérios definidos no inicio do ano com as ponderagdes

anteriores.

Se verificarmos a variacdo dos resultados obtidos (figura 7A) entre os testes, observa-
se que hd uma maior variacao positiva entre 0 1° e 0 2° teste, que corresponde a introducgéo
da plataforma classcraft. Verifica-se que 23 dos 26 alunos subiram a nota do 1° para o 2°
teste. Estas alteracdes espelhavam a motivacdo e empenho demonstrados pelos alunos apos a
introducdo da plataforma. Os resultados do 2° para o 3° teste, apesar de haver mais variagdes
negativas do que positivas (15 alunos desceram a nota), pode justificar-se pelo facto de no
terceiro teste ter havido um desequilibrio nos dominios. Isto fez com que as notas fossem
ligeiramente mais baixas em relacdo ao 2° teste, contudo, melhores que o0 1°. A ultima questao
do teste fez com que houvesse esta baixa de resultados, uma vez que era uma pergunta de
argumentacao e tinha muita valorizacdo num dos dominios, o que baixou os resultados gerais.
Na variagdo do 3° para o0 4° teste, que corresponde ao fecho da plataforma, existiu uma
diminuicao dos resultados (20 alunos desceram a nota no teste). Isto pode ter acontecido por
diversas razdes: desmotivacdo com o fecho da plataforma; podera ter havido mais exigéncia
no 4° teste; o facto dos alunos terem achado que, ap6s o fecho da plataforma, a sua
participacdo e empenho nédo contariam (embora tivesse sido explicado que tudo contaria, do
inicio ao final do ano letivo). Pode entdo dizer-se que os alunos que no 1° teste apresentaram
resultados menos positivos foram os que evidenciaram uma maior progressdo nas notas. Os
alunos que tiveram melhores resultados no 1° teste ndo apresentaram grandes variacdes nas

notas ao longo do ano letivo.

Verificou-se ainda que existiram mais resultados positivos do que negativos ao longo

do ano letivo (figura 7B).

Pode-se ainda concluir que, apesar de tudo o que os alunos realizaram contar para
evolucdo da personagem, se notou que inconscientemente aumentaram a sua participacao e
empenho nas aulas mesmo sem o foco na plataforma. Apesar de ser uma observacdo apenas
das aulas e dos momentos de avaliagdo dos alunos foi possivel verificar que a plataforma teve

importancia na sua avaliagdo e no modo como encararam a disciplina durante o ano letivo.

Como se observou anteriormente, dos resultados dos alunos nos testes assim como da

participacdo e empenho nas aulas com o recurso a esta plataforma, originaram-se resultados
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positivos nas aprendizagens dos alunos. Aferiu-se, portanto, que o uso desta plataforma como
recurso nas aulas podera ser uma mais-valia para aquisicdo de conhecimentos de forma

dindmica, constante e diferente, que cativa os alunos.

Outro aspeto importante a referir foi que a introducédo desta plataforma surgiu na

tentativa de haver mudancas no comportamento dos alunos, nomeadamente na sua

participacdo em sala de aula bem como outros comportamentos desviantes que pudessem
existir. O comportamento dos alunos em sala de aula contribuia negativamente para a sua
personagem, bem como para a sua equipa. Existiram momentos de comportamentos menos
adequados que levaram a penaliza¢des. Contudo, foram benéficos para a aprendizagem uma
vez que os alunos mudaram as suas atitudes perante estas consequéncias. Além disso, estes
comportamentos desadequados afetavam a sua equipa, onde era possivel observar a interacao
criada dentro dos grupos, pois os alunos podiam ajudar-se mutuamente e defender o colega
dentro da equipa. Ou seja, havia sempre a necessidade de o0s alunos pensarem na sua equipa
e cooperarem para melhorar ou ajudarem-se quando necessario, em prol da equipa. Este tipo
de competéncias mais sociais também foi benéfico para o crescimento pessoal de cada aluno.

Conclui-se que a utilizacdo da plataforma foi muito vantajosa pois permitiu uma maior
participacdo dos alunos, uma maior motivacdo e melhores resultados escolares. Os alunos
tinham nocdo do que era uma avaliagdo continua e percebiam que ndo s6 as notas do teste
contavam. De forma metaférica, a plataforma classcraft demonstra que a avaliacdo é uma
maratona e ndo um sprint, todas as aulas contam para o seu desenvolvimento e ndo apenas 0s

testes.

A néo utilizagdo da plataforma classcraft demonstrou diferengas na realizagdo das
atividades, alguma falta de responsabilidade na realizagdo, pouca motivagdo para
participarem e mais comportamentos desviantes. Comparando um pouco a utilizagdo de um
jogo com a plataforma, este parece ser um ato isolado, ao contrario do que se observa quando
existe um imaginario ao longo do ano, i.e., existe um fio condutor para os alunos e ndo um
pequeno momento de prazer que 0s jogos apresentam. Pode-se ainda acrescentar que no caso
da plataforma os alunos observavam resultados imediatos da sua evolu¢do no imaginario e,
consequentemente, maior motivacdo para as aprendizagens. Os alunos percebiam que ao
estarem motivados para a evolucdo da personagem, acabavam por estar mais atentos e

focados nas aprendizagens e retinham a informacédo de forma mais dindmica e inconsciente.
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No caso do 11° ano, em que ndo houve recurso a esta plataforma, era como se fosse um novo

comeco cada aula.

Como os testes por vezes podem ndo aferir conhecimento e apenas verificar se 0s
alunos decoraram ou ndo a matéria, tornou-se importante, apos lecionar o tema Ambiente e
Sociedade, conferir competéncias dos alunos de uma maneira inesperada através de um
questionério, de forma a verificar o que sabem e ndo o que decoraram. De referir que este foi
realizado no google forms quatro semanas apds a matéria ter sido lecionada. O questionario
(Anexo 9) tinha um tempo predefinido, para evitar que os alunos fossem pesquisar as
respostas e dessem apenas respostas diretas das aquisi¢des que tinham feito. Dois alunos nao
realizaram o questionario e, dos restantes 24, apenas dois apresentaram baixos resultados,
pelo que ha evidéncia de aquisicdo da matéria (figura 8). Dos 24 alunos da turma, 18

demonstraram resultados compreendidos entre 50% e 75%.

Além deste, revelou-se ainda importante aferir a opinido dos alunos que utilizaram

esta plataforma, para perceber se se sentiram motivados e se gostaram da utilizagao desta nas
aulas. Para isso foi feito um questionario no google forms (Anexo 10).

Relativamente a utilizacdo mais de metade da turma apenas usava a aplicacao na aula
de Geografia, quando solicitado. O facto de utilizarem o telemovel na sala de aula de forma
regrada, nunca foi um motivo de brincadeira e distragédo, porque era o seu material de trabalho
(figura 9A).

Apesar de metade utilizar a plataforma classcraft apenas em aula (figura 9A),
verificou-se que oito em cada dez alunos dizia estar mais motivado na aula devido a sua
utilizacdo. Ao longo das aulas foi notorio que alguns alunos néo aderiram tanto a plataforma,
apesar de existir sempre uma preocupacdo do docente da disciplina para que todos
participassem. Esta ndo adesdo estava relacionada com os entraves tecnologicos em certos
alunos, uma vez que tinham dificuldades em entrar na plataforma devido ao software do
telefone. Isto fazia com que desistissem logo da app, porque ndo o conseguiam fazer em aula,
entdo ja ndo havia interesse em realizar posteriormente essa tarefa. Quando isto acontecia

eram feitos trabalhos a pares e o professor colocava os pontos dos alunos na plataforma.

Através do questionario verificou-se, por exemplo, que apenas 18 alunos mencionam
que sentiram uma melhoria nos seus resultados na disciplina (figura 9B), devido a utilizacdo

desta plataforma. De referir que apenas quatro alunos nao se sentiram mais motivados para a
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disciplina com o uso da plataforma e também outros quatro demonstraram uma apreciacao
negativa em relacdo a importancia de jogar em equipa na plataforma. Por fim, quando
questionados sobre o uso da plataforma em outras disciplinas, dos 24 alunos apenas quatro
responderam que ndo. Com esta observacéo seria pertinente a utilizacdo da plataforma em

outras disciplinas e realizar um estudo mais abrangente da importancia desta nas escolas.

Alguns alunos, nas suas justificagdes, em relacdo ao uso das ferramentas de sala de

aula, demonstraram essa importancia e passo a citar algumas respostas:

“E algo diferente de uma aula normal fazendo os alunos mais atentos e curiosos”; “Muito
criativo e divertido para a aprendizagem”; “Mudava um pouco a aula”; “Assim realmente
viamos se tinhamos prestado atencdo a aula e saber a matéria, ter nocéo do barulho que
faziamos e o tempo que demordvamos a fazer certas perguntas” e “Gostei porque a

classcraft contava uma historia @ medida que avangdvamos na matéria”.

Em relacdo ao restante questionario apenas referir alguns pontos que parecem
interessantes para analise. A plataforma tinha ainda uma parte mais ludica em que as
personagens tinham um animal de estimacéo e podiam trocar pontos/dinheiro para treinar o
seu animal de estimacao ou trocar as roupas da sua personagem. Muitos alunos referem que
esta parte ludica da plataforma foi aquilo que gostaram mais, contudo, isto s6 era possivel

devido ao esforco realizado nas atividades.
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Figura 7 (AeB)
Andlise de resultados dos testes de avaliagcdo

A. Variacdo das notas dos testes de avalia¢do (por aluno) B. Quantidade de positivas e negativas
100 ®
25
0 8 p : ® ° 25 24
2 ¢ o 8o 8e0, 0 88, 19
g 0 8 o ®.8e 088e8g° o5 20
g 60 ® e * T e o®® So ® o ° "
s 50 [ ] o0 ® [ ] S 15
S 4 ° g ® 5
2 % (X XA < 10 .
20 ©° 5 )
10 1
012345678 91011121314151617181920212223242526 1° Teste 20 Teste 3° Teste
Alunos Notas dos testes

@Testel @Teste2 @ Teste3

Nota: os alunos foram ordenados pela nota do primeiro teste, de forma crescente.

Figura 8
Andlise de resultados do questiondrio de aferi¢do de aprendizagens (19/04/2023)
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Figura 9 (Aa C)
Andlise de resultados do questiondrio de opinido da utilizacdo da plataforma classcraft (29/05/2023)
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C. Opinido dos alunos acerca da dinamica que a plataforma acrescentou a aula foi positiva?
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Em suma, foi visivel o empenho dos alunos ao longo do ano, a motivagdo para a
participacdo nas aulas e fora das aulas, a competicdo saudavel entre eles, a cooperagdo entre
alunos e a responsabilidade que cada elemento tinha na sua equipa, o que valida a importancia

da utilizacdo desta plataforma no processo de ensino e de aprendizagem dos alunos.

Contudo, foi apenas utilizado numa turma e durante pouco tempo, pelo que 0s
resultados s&o poucos para definir a importancia e relevancia da utilizacdo desta plataforma
no processo de ensino e de aprendizagem.

Recorrendo um pouco a literatura e aos estudos realizados acerca desta plataforma em
outros paises, refere-se que o esta € uma mais-valia para a construcdo do pensamento critico,
importante para trabalhar as competéncias colaborativas e a criatividade, aliado ao aumento
de motivacdo e desempenho dos alunos (Ceballos and Parody, 2018 cit in Zhang, Yu e Yu,
2021), visiveis durante a PES.

Apesar de ser utilizada esta metodologia apenas no 9° ano de escolaridade com vista
a melhoria da participagdo, motivacdo e empenho dos alunos, outros estudos como os de
Garcia-Garcia, Serrano, e Escrig em 2016 e Ferriz-Valero, Osterlie, Martinez e Garcia-Jaen
em 2020 citados no artigo dos autores Zhang, Yu e Yu (2021) referem também ser possivel
retirar bons resultados de empenho no ensino profissional e na universidade. Em idades mais
pequenas, como no estudo de Sipone, Abella e Rojo (2023) € visivel que os alunos aprendem
mais com diversdo e estdo mais focados na aprendizagem com este tipo de ferramentas, algo

que foi notorio neste trabalho realizado na PES.

Em relacdo ao comportamento dos alunos, os autores Akey (2006), Bulger e o0s seus
colaboradores (2008), Cavanagh (2011) e Brito (2017), nos seus estudos referem que em
contexto escolar ha melhorias e tambeém foi visivel durante este ano letivo, quer a assiduidade
e pontualidade, quer as consequéncias que 0S Seus comportamentos traziam a si e a sua
equipa, pelo que, aos poucos, foram melhorando e tomando mais consciéncia dos seus atos,

bem como as competéncias mais sociais, Como cooperacao e interajuda.

Conclui-se que a plataforma classcraft foi uma mais-valia em varios aspetos para o

processo de ensino e de aprendizagem neste ano letivo.
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Consideracoes Finais

Terminada a Préatica de Ensino Supervisionada, torna-se necessario analisar o trabalho
desenvolvido, os desafios encontrados e perspetivar o futuro enquanto docente. Foi um ano
muito desafiante uma vez que, para além deste estdgio, também desenvolvi outra atividade
profissional em paralelo. Todos os prazos foram cumpridos porque houve um grande
empenho da minha parte para preparar as aulas e entregar os planos de aula a tempo, sem
prejudicar a atividade profissional. Note-se ainda que foi o primeiro ano de exploracao desta
plataforma e da sua aplicagdo em sala de aula, o que requereu um esfor¢o e trabalho
acrescidos, com vista a criacao de atividades que fossem ao encontro do que esta preconizado
nas AE.

A utilizacdo de uma plataforma de gamificagdo mostrou ser vantajosa para 0 processo
de ensino e aprendizagem dos alunos. Esta foi uma alternativa inovadora que parece ter
tornado a aprendizagem mais dindmica e criativa, orientando o aluno para um universo que
0 enriqueca e desenvolva social e intelectualmente. O facto de serem atividades curtas levava
os alunos a “esquecerem” o imaginario, perdendo-se o fio condutor da historia. Como referido
anteriormente, estudos na area das metodologias ativas referem bons resultados com a sua
utilizacdo continua. Contudo, devido a falta de tempo do docente nem sempre séo exequiveis
devido, por exemplo, a burocracias no quotidiano do docente, que ocupam mais tempo do
que seria necessario, bem como ao tempo despendido a criar materiais. No futuro seria
interessante perceber se seria vantajoso a utilizacdo da plataforma do inicio ao final da aula
(como recurso para os alunos) em determinadas aulas, previamente escolhidas (e.g. no final
de cada subtema), mas seria necessario haver uma maior e melhor preparacao das aulas para
esse fim. O que se observou ao longo deste ano foram bons resultados nas atividades

realizadas que se interligavam com a plataforma, tornando a aula mais dindmica.

No presente trabalho pretendeu-se que o0 jogo nédo fosse visto como mero prazer e sim
como uma construcdo de si proprio, uma forma dindmica e ativa de aprendizagem, uma
conquista, um desafio onde o aluno seja visto como sujeito construtor, ndo sendo por isso a
gamificacdo apenas um jogo. Ao mesmo tempo que o aluno foi construindo o seu
conhecimento, evoluiu de forma diligente e empreendedora considerando 0s seus erros,
ajustando as suas aprendizagens e competéncias e refletindo sobre os conceitos apresentados.

Atraves da gamificacdo o aluno experimentou, inventou, descobriu-se e aprendeu.
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Como foi possivel verificar, a utilizacao desta plataforma ao longo do ano, estimula e
encoraja a curiosidade e a iniciativa, promove a autoconfianga, 0 pensamento e a
concentracdo. Reforgam-se os aspetos sociolégico, psicolégico e pedagogico que ajudam na
construcao do saber de um modo eficiente e empreendedor. Esta plataforma vai ao encontro
de uma geracdo mais tecnologica que hoje se encontra na sala de aula, o que foi e podera ser

uma vantagem para os docentes que utilizem esta plataforma nas aulas.

Analisando os objetivos propostos, nomeadamente “verificar o0 impacte que a
gamificacdo poderd ter no sucesso escolar” e “avaliar a pertinéncia deste tipo de
metodologia (gamificac&o) no processo de ensino e de aprendizagem”’, € necessario referir
que ndo é possivel retirar conclusfes concretas uma vez que se aplicou esta metodologia em
apenas uma turma de um ano de escolaridade, pelo que a amostra ndo € suficiente para retirar
conclusdes mais especificas. No final do ano letivo todos os alunos da turma tiveram
resultados positivos na disciplina de Geografia, pelo que se depreende ter existido sucesso
escolar. Em relagdo ao processo de ensino e de aprendizagem, os principios do PASEQ foram
uma linha orientadora para planear as aulas, sobretudo o saber, a inclusdo e a aprendizagem.
Foram desenvolvidas areas de competéncia como o saber cientifico técnico e tecnoldgico, o
pensamento criativo e a relacdo interpessoal, indo ao encontro do crescimento dos alunos e
preparacdo para 0 ambiente quotidiano e futuro. Além disso, as aulas foram sempre
planificadas tentando responder as trés areas de desenvolvimento de competéncias previstas
na AE para a Geografia. No futuro seria interessante desenvolver um estudo em que existisse
a aplicacdo da plataforma a uma amostra maior para se perceber os reais beneficios da sua

utilizacdo, bem como em que anos seria mais interessante a sua utilizacao.

No caso de uma turma com alunos com comportamentos mais desafiantes, ou o
extremo, alunos pouco participativos, este tipo de recurso podera funcionar pois cativa a sua
atencdo. A gamificacdo surge como uma forma de gerar mudancas comportamentais, e isto
foi visivel ao longo do ano letivo. Os alunos inicialmente ndo participavam e posteriormente,
pelo que se observou, tornou-se uma turma participativa e dinamica, criando um ambiente
propicio para a aprendizagem. Assim verificou-se que a motivacdo dos alunos era superior,
0 que levou a melhores resultados e aprendizagens. O facto de o comportamento em sala de
aula ser traduzido por pontos e da sua participacdo e empenho nas aulas serem convertidos
em pontos na plataforma, ajudou a esta mudanca de comportamento, por parte dos alunos, e

a uma consequente melhoria de resultados. Por vezes os alunos tinham comportamentos
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menos corretos e eram penalizados na plataforma e s6 tinham percec¢éo posteriormente, o que
ao longo do ano se foi modificando porque se tornaram mais conscientes de que 0s seus

comportamentos influenciavam negativamente a sua personagem.

Em relacdo aos objetivos, “estimular as aprendizagens através dos mecanismos de
jogo” e “fomentar o interesse pela disciplina de Geografia” foi possivel observar que quando
existem mecanismos de jogo previamente adquiridos por parte dos alunos do quotidiano,
torna-se mais simples orientar o interesse para a disciplina. Isso foi conseguido através da
utilizacdo da plataforma classcraft porque esta tinha regras e mecanismos semelhantes a

outros jogos que os alunos estavam habituados a jogar de forma ludica.

A utilizacdo da plataforma durante o ano letivo foi muitas vezes utilizada como um
recurso pois as aulas foram pensadas e posteriormente adaptaram-se as atividades com a
introducdo da plataforma. Tendo em conta isto, funcionou muito bem como motivacao para
os alunos da turma de 9° ano em que se aplicou. Notou-se um interesse crescente nas aulas
de Geografia e por conseguinte, interesse nos conteldos de Geografia. Além disso
observaram-se melhores resultados. Notou-se ainda o entusiasmo dos alunos, aquando da
utilizacdo da plataforma, pois eles tinham por habito questionar o docente se iria existir um

momento de utilizacdo da plataforma classcraft no decurso da aula.

Foi possivel observar alunos mais recetivos e curiosos nas aulas, e verificou-se que
eles preferem cada vez menos aulas expositivas e estdo mais disponiveis para outras formas
de aprender. O facto de a aula ser divida em dois momentos, um mais expositivo e outro onde
realizavam uma atividade, fez com que despertasse mais atengéo e houvesse maior motivacgao
nos alunos. Ao saberem que a atividade a realizar teria efeitos sobre a sua personagem e na
sua avaliacédo escolar, levou-os a querer terminar a tarefa para arrecadar pontos por um lado

e por outro a querer manter o interesse em realiza-la.

No final deste ano letivo torna-se importante avaliar o que se fez, 0 que se poderia
fazer diferente e o que resultou com o uso desta plataforma. A nivel do que resultou para 0s
alunos, diria que qualquer atividade desenvolvida com recurso a plataforma teve sempre

sucesso e foi bem recebida pelos alunos, pelo que o seu uso foi um sucesso na sala de aula.

A utilizacdo da plataforma nas aulas permitiu um carcter mais ludico, cativando
assim os alunos, sendo isto o principal ponto a favor. O grande entusiasmo dos alunos com a
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plataforma exigiu uma necessidade ainda maior na preparacdo das aulas, pois além de ir ao
encontro das AE e do PASEO, foi necessario adequar as atividades feitas em aulas com o

imaginario da plataforma.

Uma considera¢do muito importante de referir da plataforma é que ela permite ter a
disposicdo muito material de apoio, quer de explicacdo para os alunos, quer para o docente.

E possui um apoio muito rapido e prestavel.

Um dos primeiros desafios a utilizacdo da plataforma classcraft foram os recursos
tecnoldgicos. Na sala onde eram lecionadas as aulas ndo existiam computadores, pelo que
havia necessidade de se deslocarem para a sala de informatica, o que a nivel logistico ndo era
vantajoso. Por isso cada aluno utilizou o seu telefone, com a internet da escola, para aceder a
plataforma, sempre que solicitado em aula. Neste aspeto verificou-se que existiam falhas no
acesso a plataforma e isso fazia com que demorassem mais tempo nas atividades e por vezes,
ao nao cumprimento do plano de aula. No futuro, sugere-se que ao utilizar esta plataforma,
seria interessante dedicar algumas aulas a utilizacdo da plataforma e estas serem lecionadas
nas salas de informatica, i.e., uma planificacdo a longo prazo com aulas especificas na sala

de informética.

Outra dificuldade sentida foi por vezes tentar ligar uma atividade que seria
interessante desenvolver na aula, mas que podia ndo estar completamente conectada com o
imaginario criado para o ano letivo, uma atividade solta como um jogo ou uma sopa de letras.
Este trabalho de adaptacao e diversificacdo de métodos e estratégias era importante para que

todos aprendessem com o seu ritmo.

Uma das coisas que correu menos bem foi a escolha das equipas uma vez que houve
liberdade de os alunos formarem as suas proprias equipas, juntando-se com 0s pares que mais
se identificavam. A nivel social e de desenvolvimento pessoal teria sido mais benéfico para
o crescimento dos alunos uma escolha das equipas de forma aleatdria, para promover outras

competéncias.

Uma das alteracdes, que poderia ser feita ao modo como por vezes a plataforma foi
utilizada em contexto de sala de aula, refere-se as atividades que envolvem materiais fisicos
e 0 seu carregamento através de foto na plataforma. Este aspeto ndo correu tdo bem, ao
contréario das missGes em que as perguntas e as respostas eram diretas na plataforma e havia
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uma maior interacdo com a personagem; contudo é mais trabalhoso para o docente.

Na turma em questdo existiam dois alunos com medidas de suporte a aprendizagem e
a inclusdo. A utilizagdo da plataforma classcraft nas turmas depende de cada aluno, das
medidas aplicadas a cada e do contexto da turma. Neste caso em especifico, correu bem, mas
depende da especificidade associada ao aluno. E necessario analisar se sera benéfica e se o
aluno terd interesse em participar e se se adequa. Contudo necessitam de mais apoio do que
0s restantes e quanto mais alunos existirem com necessidades, mais apoio e supervisdo é
necessario. Além disso, talvez um par pedagdgico para os alunos com necessidades
educativas especificas possa ser uma solucdo para os ajudar com a plataforma, bem como

mais trabalhos em equipa.

Desde o inicio do ano letivo, esta nova préatica profissional foi um constante processo
de crescimento e mudanca, uma vez que foi necessario mudar alguns habitos de comunicacao
verbal e ndo verbal que acompanham no quotidiano. Houve melhorias ao nivel da
comunicagdo com os alunos bem como um distanciamento na relagéo professor-aluno, uma
vez que inicialmente havia muita dificuldade neste campo. Também houve a preocupacgao em

ter um discurso mais cuidado e cientifico e ndo tdo corriqueiro.

O facto de se receber feedback dos alunos € positivo e permite refletir sobre as
atividades que foram desenvolvidas de modo a compreender como foi a experiéncia de quem
utilizou a plataforma como consumidor. Assim, também foi possivel observar dificuldades
que de outra maneira nao seria possivel verificar. Além disso, o facto de alguns alunos nao
apreciarem a utilizacdo da plataforma, demonstra a necessidade de se adaptar as aulas e
diversificar para chegar a todos. E importante perceber se realmente a plataforma trouxe
beneficios para a aprendizagem e para 0s alunos, caso contrario sera necessario repensar a

sua aplicacgéo e diversificar recursos e estratégias.

Durante a realizacdo deste relatorio verificou-se que existe pouca bibliografia acerca
da utilizacéo da plataforma em Portugal, mas noutros paises, ja existiam muitos estudos sobre
a plataforma classcraft, embora no ensino da Geografia sejam escassos. Parece pertinente um
estudo replicado em varias turmas e em diferentes contextos educativos para verificar se
existem ganhos fidedignos e cientificos no processo de ensino e de aprendizagem.
Atualmente, parecem tornar-se cada vez mais relevantes as metodologias ativas de

aprendizagem como algo indispensavel para ajudar o professor a promover um ensino
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diferente.

Em suma, tendo sido um ano com grandes desafios, foram enriquecedores e voltaria
a desenvolver todo este processo, considerando algumas alteracGes, pois sinto que acrescenteli

algo de diferente na vida destes alunos e que eles se véo recordar deste ano letivo.
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Anexos

Anexo 1 - Classcraft

Todas as imagens abaixo foram retiradas da aplicacdo, i.e., quando foi criado a conta de professor na
plataforma e se iniciou o jogo, enviaram uma série de imagens acerca da plataforma.
Foi criado na plataforma um imaginario que se designou “Em busca da Torre do Conhecimento”,

abaixo na figura.

)
:
"”:T"’i"
; ”r /,;&”’
4 @

Missa0 ODS e ODM

Cada ilha era um capitulo que ia ficando visivel com o sucesso das missdes e com o avangar do ano
letivo.

Cada aluno tinha a sua personagem e podia caraterizar as roupas e as mascotes. Quanto mais pontos
os alunos conseguiam, mais opgdes de personalizag&o tinha para as suas personagens e as mascotes.

Personagens (exemplos)

Q

S

Mascotes (exemplos)
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Além disso, existiam vérias ferramentas que a plataforma que eram usadas em sala de aula,
nomeadamente

(escolha aleatéria)  (conversor de notas) (medidor de volume) (contagem
regressiva)

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 2 - Exemplo de certificado da plataforma classcraft e prémio de 1°
classificado

Classcraft

Certificado

de Gustavo Ferreira

Turma 9“8 - Em busca da torre do
conhecimento, 13 de maio de 2023

Este é o exemplo do certificado que todos os alunos receberam no final do ano letivo.

No final do ano letivo foi entregue este prémio ao aluno que teve maior
pontuacgdo no fecho da plataforma.

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 3 - Palestra PDM
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Anexo 4 - Plano de Aula n%48 (92 ano)

REPUBLICA AGRUPAMENTO DE ESCOLAS
PORTUGUESA EMIDIO NAVARRO
EDUCAGAO

Plano de aulaN° 48 [ Ano, Turma: 9° Tempo: 50’ | Data: 27/02/2023

Tema: Contrastes de Desenvolvimento Subtema: SolucGes para atenuar 0s contrastes de
desenvolvimento

Sumario: Atenuar os contrastes de desenvolvimento. Os objetivos de desenvolvimento sustentavel.

Objetivos: Conhecer diferentes tipos de ajuda ao desenvolvimento: ajuda publica e ajuda privada;
ajuda humanitaria e ajuda de emergéncia; ajuda bilateral e ajuda multilateral. Localizar as principais
@ éreas recetoras de ajuda ao desenvolvimento. Justificar a importancia dos ODS e os obstaculos a sua
implementacéo.

Conceitos: Organizagdo Nao Governamental (ONG), Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), Organismo multilateral; Ajuda Publica ao Desenvolvimento; Ajuda de emergéncia.

Questdes Orientadoras/Questao de Partida
(Iniciar a aula/Rever a aula anterior): Questionar se existem duvidas na matéria até ao momento e
fazer ligagdo com nova matéria.

Aprendizagens Essenciais: Relacionar os niveis de desenvolvimento com os fatores internos e
externos que os condicionam. Enumerar solugdes para atenuar os contrastes de desenvolvimento.
Relatar medidas que promovam a cooperagao entre povos e culturas no &mbito dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel.

Descricdo da aula

. . Duraca
Atividade/Desenvolvimento uragao
(minutos)
- Iniciar a aula com verificacdo de duvidas da matéria anterior para avancgar para a 5

proxima. (recurso ferramentas Classcraft)

- Introducdo do tema: como atenuar os contrastes de desenvolvimento - Exposicéao
do tema com recurso a um esquema.

- Apresentar quais os tipos de ajuda ao desenvolvimento que existem?

- Quais os problemas associados a ajuda ao desenvolvimento? Para melhor
compreender esta parte da matéria apresenta-se dois videos. O primeiro é sobre 0
desvio de donativos em Mogambique 10-15
(https://www.youtube.com/watch?v=VVJFRZgQz65w&t=10s) e 0 segundo é um
complemento ao primeiro (do desvio de donativos) para exemplificar o que as

il:l pessoas que desviaram os donativos, o que faziam com os mesmos.
Sitiiin (https://www.youtube.com/watch?v=FJOgbPnTAlo0)

- Verificar duvidas.

- Introduzir a Organizacao das Na¢des Unidas aos alunos através do manual -
pagina 86.

- Paraintroduzir os ODS e fazer a ponte para os ODM (que estdo no manual), 10-15
visionar o video sobre os objetivos de desenvolvimento sustentavel
(https://www.youtube.com/watch?v=Z52uuaTY Xz4&t=2s). Apds esse, mostrar
um video “Agenda 2030 sobre os ODS e Portugal”
(https://www.youtube.com/watch?v=0gevLyeQe8A&t=84s)
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- Jogo dos Pandas dos ODS. Divide-se a turma em pares. A cada par é dado
um conjunto de 34 pecas (17 ODS+17 objetivos) em papel. Posteriormente cada
par faz corresponder o Panda a sua descri¢cdo do ODS. Posto isso tiram uma foto e
colocam na missdo da classcraft para posterior verificacdo do professor e assim
contabilizar os pontos para a sua personagem evoluir na classcraft.

- Ap0s a colocacgdo das fotos de todos os pares, corrigir o exercicio com 0s
alunos para assim rever e verificar se tudo foi feito corretamente.

15-20

- Seré colocado na plataforma classcraft uma misséo extra a cerca da aula
onde o objetivo é visualizarem videos e responderem a perguntas sobre 0s

mesmos.

Diferenciacdo Pedagogica

Apoiar diretamente aluno com NEE questionado durante a aula. Apoiar diretamente durante a

“ atividade.

Recursos a utilizar

Ppt, manual, projetor, jogo, classroom e classcraft

@} Recursos a fornecer aos alunos
Apresentagdo no classroom

Avaliacao e observagdes finais

Grelha de observacdo que ira reverter para a classcraft

Competéncias e dominios

Competéncias (ACPA)

Dominios

XA - Linguagens e textos
\ B - Informagéo e comunicacgéo

@ C - Raciocinio e resolucéo de problemas
D - Pensamento critico e pensamento criativo
XE - Relacionamento interpessoal
XIF - Desenvolvimento pessoal e autonomia
XIG- Bem-estar, salide e ambiente
[JH - Sensibilidade estética e artistica
X1 - Saber cientifico, técnico e tecnoldgico
[1J - Consciéncia e dominio do corpo

D1 — Conhecimento

D2 — Pensamento Critico e Criativo
D3 — Comunicacéo

D4 — Cidadania

Plano Alternativo

Caso a internet ndo esteja a funcionar:

@ - para a visualizacdo dos videos, explicar de forma tedrica 0s mesmos e mostrar imagens;

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 5 - Aula n2.48 (92) - Atividade dos ODS

Imagens dos ODS e definicdes retirados de https://ods.pt/ods/

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 6 — Plano de Aula n255 (92 ano)

REPUBLICA AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

PORTUGUESA EMIDIO NAVARRO
Plano de aula N° 55 Ano, Turma: 9° Tempo: 50’ Data: 27/03/2023
Tema: Ambiente e Sociedade Subtema: O clima

Sumaério: O clima: distribui¢do e caracteristicas dos climas e da vegetacao. Atividade “uma viagem
pelos climas do mundo”.

Obijetivos: Interpretar os regimes térmico e pluviométrico a partir de um grafico termopluviométrico.
Comparar as caracteristicas termopluviométricas dos diferentes tipos de climas do mundo. Localizar os
diferentes tipos de clima do mundo.

Conceitos: regime termopluviométrico; més seco; climas quentes (Equatorial, Tropical Seco, Tropical
Hdmido e Desértico); climas temperados (Maritimo, Continental e Mediterraneo); climas frios (Subpolar
e Polar); clima de Montanha.

Questdes Orientadoras/Questao de Partida
(Iniciar a aula/Rever a aula anterior): Questionar se existem dlvidas na matéria até ao momento e
fazer ligacdo com a matéria da aula anterior.

Aprendizagens Essenciais: Compreender as caracteristicas dos diferentes climas da superficie terrestre
enumerando os elementos e os fatores climaticos que os distinguem

Descrigdo da aula

Atividade/Desenvolvimento (?nt:rr]i?[gg)
- Iniciar a aula com a exposicao do sumario para os alunos registaram no caderno 5
diario. Efetuar o registo de presengas
- Verificar se existem dlvidas da aula passada. (ferramenta classcraft) 5
- Conclusédo da matéria sobre distribuicdo dos principais tipos de clima existentes no
mundo, através de mapas e graficos. 10-15

- Organizacdo da sala de aula em funcéo das equipas da classcraft. Exercicio de
verificacdo de conhecimentos lecionados, “uma viagem pelos climas do mundo”. 20-35
Esta atividade consiste numa misséo na classcraft onde os alunos irdo passar por
varias etapas pré-definidas, sendo cada etapa uma localizagdo na superficie
terrestre. Através da descri¢do do clima de um local onde uma personagem
habitou, os alunos deverdo selecionar as imagens correspondentes ao clima,
entregues pelo professor (tipo de clima, gréafico termopluviométrico e vegetagao).
Em cada etapa da missdo, um elemento do grupo devera fazer upload da resposta
através de fotografia na classcratft.

- Posteriormente obterdo o feedback e a pontuagéo (todos os elementos do grupo)
por parte do professor.

- Conclusdes
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Diferenciacdo Pedagogica

ﬂl Apoiar diretamente aluno com NEE nos seus grupos.

Recursos a utilizar

Ppt, projetor, classcraft, imagens, telemdvel

@}’ Recursos a fornecer aos alunos
Apresentacdo no classroom

Avaliacdo e observacdes finais

Grelha de observacédo que ira reverter para a classcraft

Competéncias e dominios

Competéncias (ACPA) Dominios
XJIA - Linguagens e textos D1 — Conhecimento
B - Informagao e comunicagéo D2 — Pensamento Critico e Criativo
C - Raciocinio e resolucao de problemas D3 — Comunicagio
N\ D - Pensamento critico e pensamento criativo D4 — Cidadania
@ XE - Relacionamento interpessoal

XF - Desenvolvimento pessoal e autonomia
X G- Bem-estar, salde e ambiente

[JH - Sensibilidade estética e artistica

X1 - Saber cientifico, técnico e tecnoldgico
[1J - Consciéncia e dominio do corpo

Plano Alternativo

@ Caso a internet ou a classcraft ndo esteja a funcionar:
- Entregar o exercicio em papel e pedir para enviar posteriormente as repostas, através do classrrom
ou na classcraft em casa;
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Sumério

Ligao n254

Ambiente e

Distribuigdo e caracteristicas dos climas.

suiedade § - ' Atvidade “uma viagem pelos climas do mundo®.
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Anexo 7 - Resultado da atividade realizada em aula (92ano)

Resultado da atividade realizada na aula n°55 do 9° ano a 27/03/2023. Estas fotografias
foram carregadas na plataforma classcraft e faziam parte da resposta & misséo.

Fonte: Imagens retirada do Manual Fazer Geografia —Porto Editora

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 8 - Atividade debate silencioso

Esta atividade foi realizada no ambito do tema “Contrastes de desenvolvimento” a 06/02/2023 na
turma do 9° ano. As fotografias seguintes sdo o resultado da atividade “Debate silencioso” em que
alunos teriam de debater através da escrita, imagens previamente visualizadas.

NADA
PESSOAL
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O resultado encontra-se nas fotografias seguintes, retiradas pelo professor estagiario.
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A mesma atividade foi realizada no 11° ano a 05/05/2023 no tema “Uni&o Europeia”. Os alunos,
atraves de grupos de quatro/cinco alunos, através da visualiza¢do de imagens deveriam escrever
numa folha as suas opinides, i.e., uma imagem e folha por grupo.
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O resultado encontra-se nas fotografias seguintes, retiradas pelo professor estagiario.
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Anexo 9 - Resultados do questionario de afericao de aprendizagens

Estes resultados foram retirados na integra do questionario online do google forms.

1-Quantas zonas climaticas existem?

24 respostas

15
14
(58,3%)
10
5
1(4,2%) 1(4,2%) 1(4,2%) 1(4,2%) 1(4,2%)
0
3 4 5 Existem 3 zonas climaticas
3. 4 zonas Cinco Existem 5 zo...

2-Qual o nome dessas zonas climaticas identifcadas anteriormente?

24 respostas

zona temperada, zona fria e zona tropical

zona polar artia, zona polar antartica, zona temperada do norte, zona temperada do sul, zona tropical

tropical, subtropical, temperada, subdrtica e artica.

Zona fria do norte, zona temperada do norte, zona torrida, zona temperada do sul e zona fria do sul.

Zona Intertropical, Zona Temperada, Zona Polar

Zona polar do norte, zona temperada do norte, zona tropical, zona temperada do sul, zona polar do sul.

tropical temperado e polar

Zonas temperadas, polares e tropicais

Zona Intertropical, Zona Temperada e Zona Polar

Gustavo Castanheira Ferreira
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2-Qual o nome dessas zonas climaticas identifcadas anteriormente?

24 respostas

Zona tropical, zona polar e zona temperada
Zona tropical, Zona temperada e Zona polar

Zona polar
Zona temperada
Zona tropical

Zona glacial artica, zona temperada norte, zona tropical, zona temperada sul e zona glaciar antartica
1- zona temperada 2- zona tropical 3- zona polar

Zona tropical; Zona temperada; Zona polar.

Tropical, temperada, sub-polar e polar

Tropical temperada polar

2-Qual o nome dessas zonas climaticas identifcadas anteriormente?

24 respostas

Zona tropical; Zona temperada; Zona polar.
Tropical, temperada, sub-polar e polar
Tropical temperada polar

Tropical
Temperada
Polar

Zona glaciar artica, zona temperada norte, zona tropical, zona temperada sul e zona glaciar Antartica
zona intertorpical zona temperada e zona polar
zona tropical, zona polar e zona intropical

zona tropial, Zona intertropical zona polar

Gustavo Castanheira Ferreira
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3-No grafico termopluviométrico que elementos do clima estao representados?

24 respostas

temperatura e precipitagao
Temperatura e precipitagdo
temperatura, precipitacdo
temperatura e precipitagédo
Temperatura e precipitag&o.
Precipitagédo e temperatura.
Precipitacéo e clima.
Tempratura e precipitacao

Temperatura, e precipitagéo

3-No gréfico termopluviométrico que elementos do clima estao representados?

24 respostas

Estdo representados a temperatura e a precipitacéo .

Precipitagdo e temperatura
Temperatura e precipitagao.
Temperatura e percepitagdo
Precipitagdo e temperatura

precipitagdo e temperatura

precipitagdo e temperatura

Gustavo Castanheira Ferreira
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4-Qual o tipo de clima associado a este gréfico termopluviométrico?

24 respostas

3
3 (1—2%%)

2 (8,32)(8,3%)
2
1(4,217(4,291)(4,21.(4,2%) 1(4,21(4,2%) 1(4,291)(4,291)(4,29.(4,291)(4,2%1)(4,29°(4,291)(4,2%
1
0
Clima Mediterraneo Equatorial Zona temperada do sul  clima tropical humido temperado maritimo

Clima subpolar Precipitacdo e Tempe... clima frio maritimo tropi...

5-Neste gréfico a amplitude térmica é...

12/24 respostas corretas

Elevada —7 (29,2%)
Média —5 (20,8%)
+ Baixa 12 (50%)
0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

6-Qual dos graficos representa um clima desértico quente?

24/24 respostas corretas

1 —0(0%)
3 |-0(0%)
4 |0 (0%)
0 5 10 15 20 25
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7-Quantas estagOes podes identificar no grafico?

9/24 respostas corretas

Uma [|—0(0%)
Trés
quatro —2 (8,3%)
Quatro —1 (4,2%)
Todas —1 (4,2%)
0,0 2,5 5,0 7.5 10,0

8-Qual dos graficos representa um clima temperado maritimo?
15/24 respostas corretas

1 5 (20,8%)

3 L4 (16,7%)

4 [-0(0%)

9-Justifica a resposta da questao 8

24 respostas

11 (45,8%)

12,5

15

porque as temperaturas ndo sdo muito altas e ha mais chuva nos meses de inverno e mais calor nos

meses de verdo

No gréfico termopluviométrico de um clima temperado maritimo, a precipitacéo é bem distribuida ao
longo do ano, com chuvas frequentes em todas as estagfes. A temperatura € geralmente mais baixa no
inverno e mais alta no verdo, mas com pouca variag&o entre as estagdes. Isso resulta em um grafico com
uma barra ou linha de precipita¢éo relativamente alta, com uma linha de temperatura mais ou menos

horizontal.
Porque como é maritimo ou seja, do mar, chove sempre mais e € mais frio.
pois a precipitacao é elevada.

Pois é um clima temperado, fazendo com que exista amplitude termica.

Um clima temperado maritimo é onde existem meses de frio e precipitacéo e ndo outros meses onde hd

calor e pouca chuva.
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9-Justifica a resposta da questéo 8

24 respostas

um clima temperado maritimo € onde existe meses com frio e chuva e outros com calor e nimero baixo
de precipitacéo.

As tempraturas nao Sao Muito elevadas e tem uma amplitude de precipitacao alta
Porque como esta mais perto do mar, chove mais

as temperaturas ndo sdo muito elevadadas e tem uma amplitude de precipitagéo alta
As temperaturas ndo sdo muito elevadas nem muito baixas

Porque a temperatura e a precipitagéo vao variando de acordo com a altura do ano.
Tem uma precipitagéo elevada

Pois tem temperaturas baixas e uma alta precipitagdo por conta da dgua

Paraile as astarfes aetdn hem defenidas ramn verfes Anentas e invernne frine

9-Justifica a resposta da questéo 8

24 respostas
alta precipitag@o e temperatura diferente consoante o mes do ano

Caracterizado por estagdes bem definidas, verdes quentes e invernos de temperaturas baixas. As chuvas
estdo concentradas no Verdo.

Por causa das latitudes médias mais altas

Pois apresenta temperaturas haixas e alta precipitacdo

N&o sei, faz sentido

Porque as estacdes estdo bem definidas, como verdes quentes e invernos frios

As temperaturas e a precipitagdo mantém o seu nivel durante o ano todo

unico representa verdo seco e inverno chuvoso

Gustavo Castanheira Ferreira
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10-Observa a figura seguinte. Qual o nimero de meses secos no gréfico?

18/24 respostas corretas

-0 (0%)

-0 (0%)

1 (4,2%)

L0 (0%)

5 (20,8%)

5 10

Gustavo Castanheira Ferreira
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Anexo 10 - Resultados do questionario de opinido da plataforma

Estes resultados foram retirados na integra do questionario online do google forms.

Em que dispositivo utilizaste a plataforma classcraft? |_|:| Copiar

24 respostas

Computador 8 (33,3%)
Telemavel 23 (95,8%)
Tablet |0 (0%)
0 5 10 15 20 25
Quantas vezes utilizavas a aplicagdo classcraft? |_|:| Copiar

24 respostas

Todos os dias

Apenas nos fins de semana

2/3 vezes por semana

Apenas na aula de Geoagrafia 15 (62,5%)

Gustavo Castanheira Ferreira
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Quais as dificuldades que tiveste ao utilizar a plataforma classcraft?

24 respostas

nenhumas

Nenhuma

dificil de usar/compreender, bugs

A aplicagdo travava muito.

Nenhumas

Senti dificuldades a utilizar a aplicacdo no telemavel

As vezes a aplicacdo néo abria ou ndo funcionava muito bem
Aprender a funcionar nela

subir de niveis e perceber no inicio

A utilizar algumas fungdes da aplicagdo pelo telemavel.

No telemavel era complicado fazer as tarefas porque o aplicagao ficava a travar e depois tinha que fazer
tudo de novo.

Néo tive
Alguns bugs da plataforma

A entrar era muito lenta

A aplicagdo ndo funcionava no meu telemavel, dificultou o envio dos trabalhos ou até ser impossivel
utilizar a app (aparecia que eu tinha que entrar no computador)

por vezes a aplicagdo nao abria mesmo com a internet ligada
Néo

As vezes tinha dificuldade a entregar os trabalhos.

MNadinha

No telemdvel ndo consigui abrir certas funcionalidades da app e de vez em quando ndo conseguia abrir a
app
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Mada
nenhuma
A abrir a conta

nenhuma

A utilizacao da plataforma serviu para te motivar para a disciplina de Geografia?
24 respostas

® Sim
® Nio

Ao utilizares a plataforma classcraft durante a aula sentias-te mais motivado?
24 respostas

® Sim
® Nio

Sentiste que ao utilizares a plataforma classcraft os teus resultados na disciplina foram melhores?
24 respostas

® sim
® Nao
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Sentiste que o teu empenho na disciplina na Geografia refletiu-se na evolugéo da tua personagem?
24 respostas

@® sim
® Nio

Qual a tua opinido sobre as missdes realizadas no classcraft? (foram importantes, dificeis,
motivantes, muitas/poucas)

24 respostas

foram importantes e algumas foram dificeis.

Foi uma quantia normal nada a mais nem a menos e foram importantes.

nao eram muito dificeis mas as instrugdes por vezes nao eram claras, causando dificuldades

As missdes foram importantes e motivantes, gostei da tematica de fazer missdes para subir o nivel.
Foram importantes

Foram motivantes e acho que foram uma maneira de manter a matéria em dia

MN&o eram muito dificeis e muito motivantes para a aprendizagem

Algumas foram dificeis outras foram faceis

algumas foram dificeis outras faceis achei também que cada vez que usei a aplicagdo me motiva a
anrender

Dependia das missdes, algumas faceis outras dificeis

Na minha opinido, elas foram importantes e emocionantes quanto para subir a nossa nota na disciplina e
para evoluir a nossa personagem.

foram divertidas
Maotivantes
Importantes

Foram faceis mas dificeis de acessar

Gustavo Castanheira Ferreira
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foram importantes nao achei muito dificeis, pois bastava estar com atencao nas aulas e conseguias
facilmente realizar as tarefas propostas

Foram poucas

Foram motivantes.

Foram fixes principalmente as atividades interativas de aula &

Foram boas

Dédo nota

foram importantes

Foram importantes porque serviu para ir acompanhando a matéria de forma divertida

motivantes

Quantifica a importancia de jogar em equipas no classcraft?
24 respostas

10,0

10 (41,7%)

7,5 8 (33,3%)

5,0

2,5

2 (8,3%) 2 (8,3%) 2 (8,3%)

0,0

Em relacéo a utilizacdo da plataforma, pelo professor, durante a aula, gostaste da dindmica criada

pelas ferramentas da plataforma (a escolha aleatori...treinos, o medidor de som, o temporizador, etc.)?
24 respostas

® sim
® Nao
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Justifica a resposta a pergunta anterior.

24 respostas

porque era motivador e fixe.

E algo diferente de uma aula normal fazendo os alunos mais atentos e curiosos
mudava um pouca a aula pa nao ser sempre a mesma coisa

Sim pois, com os kudos conseguia-mos fazer missdes a nosso favor.

Acho que da mais entrecao com a turma

Pois permitiu nos realizar atividades diferentes durante as aulas

Muito criativo e divertido para a aprendizagem

Gostei das ferramentas da plataforma

eu achei muito criativo pois era sempre mais entresante e muito motivador

Sim, porque acho que as aulas ficavam mais interativas.

Assim realmente viamos se tinhamos prestado atengdo a aula e saber a matéria, ter nogao do barulho que
faziamos e 0 tempo que demoravamos a fazer certas perguntas.

achei interessante

Nao usei nenhum

Dava muito trabalho entrar ndo entrar, e as vezes ndo conseguia mandar os trabalhos
Cria mais emocéo e divertimento as aulas

gostei, acho que sao instrumentos diferentes e maneiras diferentes de avaliar

Porque € preciso o professor nos avaliar

Achei as atividades com o som e com o temporizador mais interessantes e fez-nos ver uma outra
perspectiva da aplicagio.

Gostei do temporizadores pois criavam um clima de presséo &
Porgue o jogo fica mais interessante
Temos pets. E eu gosto do Dinossauro

para dificultar as missbes

Gustavo Castanheira Ferreira
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Gostei porque o classcraft contava uma historia a medida que avangavamos na materia

porque foi criativo

0 que gostaste mais de usar/fazer no classcraft?

24 respostas

Gostei de fazer as missoes.
comprar roupas novas ao meu boneco.
Subir de nivel
mudar a personagem
Foi de envoluir o personagem
0s kudos
Missdes em aula e subir de nivel
0 que gostei mais de fazer foi ver as skins no jogo e gostei de algumas tarefas
melhorar o perscnagem
Competir com os meus colegas quem ficava nivel mais alto, apesar que ndo era suposto, foi divertido.
de jogar em equipa
Aumentar a nota
As missdes

Gostei da fungao de ter um personagem e jogar como se fosse um rpg, gostei da ideia de nos aventurar
num mundo diferente

0s jogos/ desafios entre equipas
Criar o personagem

Fazer as atividades.

0 dinheiro para comprar roupa &
Personalizar o meu personagem

0 Dinossauro

Gustavo Castanheira Ferreira
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As missoes
Personalizar o meu personagem

mudar ¢ boneco

Na tua opinido seria interessante usar a plataforma classcraft em mais disciplinas?
24 respostas

® Sim
® Nao

Gustavo Castanheira Ferreira
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