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Resumo
O trabalho que aqui se apresenta descreve a concec¢do, desenvolvimento e implementacao
de duas estratégias de ensino-aprendizagem distintas que procuram estimular a agéncia e
autoconstrucdo de conhecimento pelos alunos. Uma delas, adota os principios e mecanicas
de jogos, apresentando uma abordagem gamificada. A outra abordagem incorpora a
Aprendizagem Baseada na Investigagdo (IBL) para guiar os alunos através de varias fases da
construcgdo da aprendizagem. Cada um dos modelos foi avaliado seguindo uma metodologia
rigorosa, que incluiu questionarios, entrevistas, observacao de aulas e relatos reflexivos dos
docentes. Os resultados permitem analisar as abordagens, sobre a satisfacdo, a motivagao

e a autonomia dos alunos.

Palavras-chave: inquiry based learning; gamificagdo; ensino superior; estratégias pedagdgicas.

1 Introdugao
As alteragGes que a Declaragdo de Bolonha introduziu valorizam a aprendizagem ativa em
alternativa a passividade do aluno em contexto de sala de aula. Neste sentido, tem-se sugerido
que os professores adotem modelos pedagdgicos que incorporem uma dimensdo ética e de
respeito por quem aprende e pela forma como deve aprender (Névoa, 2002). Assume-se ainda
gue os professores devem refletir sobre o contributo que os assuntos das unidades curriculares
qgue lecionam relevam para o futuro profissional destes formandos e como estes se articulam
com os restantes temas e com todos os recursos que suportam a dindmica pedagdgica da aula
(Dill, 2003). Além do conhecimento cientifico sélido, os professores devem desenvolver

abordagens pedagdgicas que ajudem os alunos a construir significados sobre os saberes
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necessarios ao exercicio da profissdao, bem como a sua adequagdo pratica aos contextos de

trabalho (Shulman, 1993), desenvolvendo competéncias especificas mas também transversais.

Neste trabalho descrevem-se a concecdo, desenvolvimento e implementacdo de duas
estratégias distintas, mas com objetivo e enquadramento comum. Ambas incluem o aluno no
desenho das experiéncias de aprendizagem, atribuindo-lhe um papel ativo na construc¢do do seu
conhecimento. Uma delas estd a ser aplicada no 22 ano do curso de Educacdo Social e a outra

no 32 ano do curso de Engenharia Informatica.

2 Estratégias de Ensino Aprendizagem Centradas no Aluno

O desenho de estratégias de ensino-aprendizagem integra-se no ambito da autonomia cientifica
e pedagdgica que caracterizam a atividade dos professores do ensino superior. As instituicdes
de ensino superior tém a responsabilidade de providenciar um ambiente adequado para o seu
desenvolvimento pedagdgico. E, também, necessario que cada um assuma o papel investigador
da sua propria pratica (Zeichner, 1993), focado no professor mas baseado na cooperagao entre
colegas (Garcia, 1999). Experiéncias realizadas por professores do ensino superior reforcam que
algumas estratégias pedagdgicas, tais como o envolvimento dos professores na sua formacgao
pedagdgica (Pinto, 2008), supervisao tutorial, aprendizagem com base em projetos, contribuem
para a integracdo e para o sucesso dos alunos (Simdo, Flores, Fernandes, & Figueira, 2008).
Conforme salientam Formosinho e Oliveira-Formosinho (2012), o desenvolvimento profissional
dos professores requer a construcdo de um corpo de teorias e evidéncias ndo so sobre as formas
(métodos, estrutura e abordagens), mas também, sobre os processos (sublinhando os
mecanismos responsaveis por, ou que influenciam a mudanca) e os seus efeitos sobre os alunos

e as organizagoes.

A valorizacdo de métodos que ajudem os alunos a construir significados sobre os saberes
necessarios a sua formagao implicam uma inter-relagdao entre os processos de planificacdo das
experiéncias de ensino-aprendizagem, da implementagao da agao e dos processos de avaliagao.
Entender a planificacdo, a aprendizagem e a avaliagdo como interdependentes, implica uma
acdo pedagodgica que valorize a colaboracgdo entre o professor e o aluno, bem como uma agao

continuada de reflexdo, investigacao e reformulacdo (Fernandes, 2013).

Algumas das pesquisas que realizamos sobre inovacdo pedagdgica no ensino superior

evidenciaram diferentes estratégias de ensino-aprendizagem que favorecem o envolvimento
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dos alunos no seu processo de construcdo de conhecimento. De entre essas estratégias,

chamaram-nos a atengdo a Aprendizagem Baseada na Investigacdo (IBL) e a Gamificagao.

2.1 Aprendizagem Baseada na Investigagao (IBL)

A aprendizagem baseada na investigacao (Inquriy Based Learning - IBL) tem vindo a
destacar-se enquanto metodologia de ensino-aprendizagem, constituindo-se como uma
estratégia educacional, através da qual os alunos/professores seguem processos
similares aos utilizados pelos investigadores, no sentido de construir conhecimento
relevante (Keselman, 2003). Esta concetualizacdo funda-se na ideia de que a
aprendizagem através da descoberta e a construcao de significados (Bruner, 2008, 2015)
cria, em cada aluno, uma compreensdao mais profunda e mais permanente (Prestie &

Smith, 2010).

A IBL é considerada como uma abordagem de resolucdo de problemas, o que implica a
utilizacdo de varios procedimentos inerentes a esta estratégia. Conforme se salienta nas
perspetivas de Dewey (2007) e Bruner (2008, 2015), esta metodologia enfatiza a
participacdo e responsabilidade do aluno para descobrir o conhecimento do que é novo.
Acentua-se o envolvimento e acdo dos alunos, mas também a necessidade de organizar

de forma clara e sequencial todo o processo investigacional.

O processo investigacional na IBL encontra-se dividido em fases logicamente
relacionadas por unidades de acdo, que guiam os alunos e focalizam a sua atencdo nas
caracteristicas do pensamento reflexivo e cientifico. Contudo, na revisdo da literatura
efetuada por Pedaste et al. (2015), que analisaram 32 artigos focalizados na IBL, revelam
a existéncia de diferentes variacGes dos ciclos de investigacdo. Numa tentativa de
aproximacdo dos diferentes desenhos metodoldgicos, os autores identificaram cinco

fases distintas, que se apresentam na tabela 1.
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Tabela 1 - Fases e Subfases do Processo IBL

Fases Defini¢do Subfases Definicao
Orientagao Estimular a curiosidade acerca de um
tépico e langar um desafio de
aprendizagem a partir da formulagdo
de um problema.
Concetualizagdo  Formular questdes baseadas nateoria Questionamento Formular questdes a partir do

ou formulagao de hipdteses. problema inicial.
Formulagdo de Gerarhipdtesestendo em contao
hipoteses problema inicial.

Investigacdo Processo de planificar, explorar ou Exploragdo Processo sistemdtico e planeado
experimentar, recolhendo e de recolha de dados, no sentido
analisando os dados, baseados nos de responder as questGes
procedimentos de investigacgdo. formuladas.

Experimentagdo  Desenhar a experimentagdo para
testar as hipodteses.
Interpretagdo de  Processo de construir significados

Dados a partir dos dados recolhidos,
sintetizando o novo
conhecimento.

Conclusdo Retirar  conclusdes dos dados
recolhidos. Comparagao das

inferéncias, a partir da analise dos
dados que permitem responder as
questdes problema.

Discussao Apresentar as evidéncias que se Comunicagdo O processo de apresentar
destacam, comunicando-os  aos resultados de uma determinada
outros e refletindo, em diferentes fase ou de todo o ciclo de
momentos do ciclo de investigagdo e investigagdo com os outros
aprendizagem. (pares, professores), recolhendo

o seu feedback e discutindo as
evidéncias.
Reflexdo

A orientacdo focaliza-se na estimulacdo do interesse e da curiosidade em relacdo a um
problema. Durante esta fase, o topico em estudo pode ser introduzido, através de uma
situagdo vivenciada, sugerida pelo professor, ou definida a partir do interesse de um ou

mais alunos.

A concetualizagdo é o processo que permite compreender os conceitos associados ao
problema formulado. Subdivide-se em duas subfases, questionamento e formulacdo de
hipoteses. Estas subfases geram resultados similares, embora de forma distinta: o
guestionamento chega a uma questao de pesquisa ou perguntas mais abertas sobre um
dominio em estudo, enquanto que a formulacdo de hipotese chega a uma hipdtese
testavel. Apesar de ambas se basearem na tentativa de justificacdo tedrica e conterem

varidveis dependentes e independentes, existe entre elas uma diferenca fundamental -
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a direcao hipotética da relacdo entre varidveis dadas na hipdtese ndo esta presente no
caso de uma questdo de pesquisa. Em geral, a formulacdo de hipdteses consiste numa
afirmagao ou num conjunto de afirmagdes, enquanto que o questionamento é a

formulagdo de uma pergunta de investigacdo.

A investigagdo é a fase onde a curiosidade é transformada em agao, a fim de responder
as questOes de pesquisa ou hipdteses indicadas. As subfases da investigacdo sdo a
exploracdo, experimentacdo e interpretacdo dos dados. Os alunos exploram, observam,
projetam e realizam diferentes experiéncias, alterando os valores das variaveis, fazendo
previsdes e interpretando os resultados. A exploracdo é uma forma sistematica de
realizacdo de uma investigacdo com a intencdo de encontrar uma relacdo entre as
varidveis envolvidas. A subfase de interpretacdo de dados aspira encontrar o sentido
dos dados recolhidos, realizando a sintese dos novos conhecimentos. O resultado final
da fase de investigacdo é a interpretacdo dos dados (a formulacdo das relagdes entre

varidveis) que permitam o retorno ao problema inicial.

A conclusdo é a fase em que as evidéncias do estudo sdo demonstradas. Nesta fase os
alunos resolvem as suas questdes de pesquisa ou hipdteses originais e verificam se estas

foram respondidas ou suportadas pelos resultados do estudo.

A discussdo contém as subfases da comunicacdo e da reflexdo. A comunicacdo pode ser
vista como um processo externo, em que os alunos apresentam e comunicam os seus
resultados e conclusdes aos colegas e recebem o seu feedback e comentarios. A reflexdo
é a forma como os alunos pensam sobre o que aconteceu no ciclo de investigacao e
sobre o que aprenderam com isso. Podemos referir que a comunicagdo é um processo
mais externo, uma forma de escrutinio pelo grupo enquanto que a reflexdo é um
processo interno de interiorizacdo e questionamento sobre o experienciado e

aprendido.

2.2 Gamificagdo como Estratégia de Ensino-Aprendizagem
A gamificacdo descreve a utilizacdo de elementos de desenho de jogos em contextos distintos

(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011). Esta inclui a criacdo de experiéncias de
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aprendizagem que recorrem a desafios, recompensas, pontos, niveis e outros, no

enquadramento dos objetivos do jogo.

A aplicacdo de gamificacdo em contextos de aprendizagem permite usar jogos como
ferramentas educacionais. Esta abordagem tem como objetivo incrementar o conhecimento do
aluno através do jogo, quer em contexto educativo formal ou informal. De facto, os
componentes e padrdes de desenho de jogos contém, intrinsecamente, alguma forma de

aprendizagem na prépria mecanica (Linehan, Kirman, Lawson, & Chan, 2011).

A aplicacdo de gamificacdo na educacao segue, geralmente, duas abordagens. Uma delas
procura o envolvimento que caracterizam os jogos comerciais e de grande tiragem para
promover a aprendizagem em complemento ao ambiente escolar. Jogos como o Sid Meier's
Civilization ou o World of Warcraft providenciam um mundo motivador e desafiante que requer
capacidade de analise, planeamento, comunicagdo e outros, contribuindo para melhorar a
capacidade de resolugdo de problemas. Por outro lado, os jogos podem ser especificamente

desenhados para transmitir conteddo tradicional numa abordagem ou formato distintos.

Nem tudo pode ser aprendido seguindo o primeiro método e nem tudo pode ser
suficientemente motivador seguindo o segundo método. E ébvio que um jogo educativo nio é
apenas conteudo organizado num formato diferente. Os jogos educativos devem seguir os
mesmos principios que fazem dos jogos ludicos intrinsecamente motivadores. Como
mencionado acima, alguns destes principios incluem a existéncia de objetivos a médio e a longo
prazo organizados em torno de niveis de complexidade crescente. Devem estimular o jogador a
tomar decisdes e realizar agdes, dando feedback imediato, incluir um sistema de recompensa e

permitir a aquisicdo de novas capacidades necessarias para ultrapassar obstaculos.

3 IBL na Unidade Curricular de Dinamica das Populagdes

A experiéncia pedagdgica que se desenvolveu teve como publico-alvo setenta e cinco alunos da
unidade curricular de Dinamica das Populagdes do curso de Licenciatura em Educagdo Social,
sendo sessenta do sexo feminino e quinze do sexo masculino. A turma encontrava-se dividida
em dois turnos, frequentando tinta e nove alunos o turno A e tinta e quatro alunos o turno B.
Cada turno tinha quatro horas semanais de aulas. Em cada turno foram constituidos dois grupos,

subdivididos em quatro subgrupos com quatro ou cinco elementos cada.

Nas primeiras aulas, foi proposta a realizacdo de uma investigacdo, cuja questdo problema foi

apresentada pela docente. Foi explicitado o procedimento de elaboracao da investigacao tendo
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em conta as fases do IBL. Esta primeira investigacdo foi o mote para o trabalho que se iria
desenvolver. Posteriormente, a docente propds a descontrugdao dos termos “Dinamica” e
“Populagbes”. Em cada turno os alunos foram indicando palavras que, em seu entender, se
associavam aos termos. O passo seguinte foi a clarificacdao concetual dos conceitos em estudo,
através da leitura e analise de textos. Seguidamente, foi solicitado a cada grupo que criasse
temas de estudo através do cruzamento das duas palavras. Cada grupo apresentou varias
possibilidades. Foi entdo sugerido que cada grupo encontrasse, dentro dos temas propostos,

problemas de investigacdo que gostaria de estudar.

Tendo em conta a importancia de todos os grupos estarem envolvidos no estudo dos diferentes
problemas formulados, a docente encontrou uma estratégia para a organiza¢ao da pesquisa. O
grupo que formulava um problema ({A, B, C, D}, na Figura 1) criava quarto questGes-parcelares
de pesquisa que eram entregues a cada um dos outros grupos ({E, F, G, H}, {I, J, K, L} e {M, N, O,
P}}. Cada grupo pesquisava e recolhia os dados que lhes permitiam responder a questao,
enquadrando-a no problema mais global que pretendiam estudar. A responsabilidade de
compilar as informacgdes recolhidas pelos outros grupos e que, procurava responder as questoes
parcelares levantadas era realizada pelo grupo responsavel, que geria também as sinteses para
colocar na apresenta¢do PowerPoint. A apresentagdo era realizada por um porta voz (num
sistema rotativo por apresentacdo, ilustrado pelos elementos E, M e | na Figura 1) de cada grupo
que devia argumentar e explicitar a questdo a qual procurou responder. Foi criado um sistema
de avaliacdo participativo. Todos os alunos que apresentavam o trabalho efetuavam uma
avaliacdo do seu desempenho, respondendo a uma grelha de autoavaliacdo (representado pelas
setas na Figura 1). O professor (P), o grupo responsavel ({A, B, C, D}) e o grupo ao qual o elemento
que apresenta fazem a heteroavaliacdo do desempenho de E na apresentacdo, fazendo este a

sua autoavaliacdo. O mesmo sucede para todos os elementos em todos os grupos.

Adicionalmente, cada grupo avalia o trabalho apresentado e o seu contributo para o estudo em
andlise grelha de autoavaliacdo do grupo, fazendo também a hetroavaliagdo do grupo

responsavel pela dinamizagao do trabalho (Figura 2).
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Avaliagdo da apresentacao oral

Trabalho escrito Avaliagdo do grupo responsavel

s LN \@ Pa”mg‘e , Participante
- & ©@-- @ ®
® © ® B - © ®[ |

@ @ o 0 7
® © RONO) O o o ®
© O ® © ® © ® ©

Participante Participante Participante Participante

Figura 1 - Avaliacdo da apresentacio oral. Figura 2 - Avaliacdo do grupo responsavel.

O grupo responsavel procede a heteroavaliacdo relativa ao contributo de todos os grupos e faz

a sua autoavaliacdo (Figura 3).

A docente realizava, também a avaliagdo do contributo dos diferentes elementos no
desenvolvimento do trabalho e a avaliacdao do trabalho escrito. Os alunos escolhiam dois dos
temas estudados e realizavam uma reflexao final sobre os mesmos. Todos os elementos foram

considerados e influenciaram a classificacao final dos alunos.

®

Responsavel Participante

~~~~~~ -® ©
®

Avaliagdo dos grupos participantes

o o2
© ®

oo Te ®
Ao o |o o

Participante Participante

Figura 3 - Avaliacao dos grupos participantes.

4 Gamificagdo da Unidade Curricular

O curriculo da unidade curricular na qual estd a ser aplicada a estratégia de ensino-
aprendizagem encontra-se estruturado em quatro sec¢des ou capitulos. Cada seccdo aborda
varios temas que sustentam os saberes a adquirir nas secgdes seguintes. A classificagdo final

depende do sucesso em cada sec¢do bem como da criatividade e do nivel de conhecimento.
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O sistema de avaliagdo e classificacdo desenhados no dmbito da gamificacdo assumem a
estrutura de conquistas de um jogo. Todos os estudantes tém de completar os requisitos
minimos para concluir a unidade curricular com sucesso. Por outras palavras, o aluno terd de
ultrapassar todas as sec¢des (ou “niveis”), o que lhe concedera a nota 10. Em cada nivel, o
numero crescente de obstaculos ultrapassados ird permitir que o aluno obtenha uma

classificacdo mais elevada (Lopes, 2014a).

Cada nivel é representado por um castelo, que o aluno tera de conquistar. Adicionalmente, o
aluno pode também reunir até 2 estrelas, associadas a complexidade dos obstaculos. Quando
um obstaculo é ultrapassado, o aluno recebe, também, BitPoints, usados para “comprar”
ferramentas e ajuda extra ao professor. Por outras palavras, o sistema de avaliagdo é constituido
por castelos, estrelas e pontos. Em cada nivel existem trés graus de dificuldade: o aluno pode
escolher pelo menos um desafio facil, normal ou dificil que tera de concluir para conseguir
concretizar, com sucesso, o nivel. A dificuldade é instanciada sob a forma de experiéncias de
aprendizagem, que devem ser adequadas para motivar os alunos e providenciar os desafios
necessarios para que a aprendizagem suceda. Neste contexto, o conceito é assumido como um
reforgo a interacdo educacional relativamente a sua localizagdo (escola, sala de aula) ou formato

(unidade curricular, curso).

A diversidade de formas como o aluno constréi o seu conhecimento e interage com os
professores, associado a diferenga no nivel de independéncia e autonomia de cada um, é
consideravel. De forma a ser o mais abrangente possivel, desenharam-se as experiéncias de
aprendizagem de forma a incluirem trabalhos praticos tradicionais, desenho e jogo de jogos. Os
ultimos sdo parte integral da construcdo de conhecimento, pelo que tém o objetivo de serem
educativos incidindo, principalmente, no aspeto cognitivo da aprendizagem. Encontram-se
previstas experiéncias de aprendizagem baseadas em trabalhos praticos tradicionais, concecdo
de jogos, realizacdo de jogos de estratégia (Lopes, 2014b), tabletop role-playing game (Lopes,
2015) entre outros que, no seu conjunto, contribuem para estimular a aprendizagem e manter

niveis motivacionais elevados.

5 Evidéncias sobre a validade das estratégias de ensino-aprendizagem
A concecgdo, desenho e implementacao das estratégias de ensino-aprendizagem levou, também,
a concecgdo de instrumentos e processos de avaliagdo com dois objetivos principais: permitir ao

professor e a instituicdo avaliar o sucesso da estratégia e integrar os alunos no processo,

contando com a sua participagdo e contributo para o desenvolvimento das experiéncias de
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aprendizagem. Foram realizadas uma avaliacdo inicial e uma avaliacdo final, no sentido de

comparar as percegao e expectativas dos alunos, com os dados obtidos ao longo do processo.

Foi seguida uma abordagem quanti-qualitativa que utilizou a metodologia de investigacdao-acao
em ambos os estudos de casos (Denzin & Lincoln, 2005). O processo estruturou-se em sete
passos chave: (i) definicdo dos objetivos e construgdo do documento sustentador, criagcdo das
experiéncias de aprendizagem e do modelo de avaliagdo, sistema de monitoriza¢do do processo
(reflexdes com o supervisor pedagdgico); (ii) clarificacdo do projeto junto dos atores (direcdo
escola, departamento, dire¢do de curso, conselho pedagdgico); (iii) avaliacdo inicial - analise das
concecOes dos estudantes sobre o processo de ensino-aprendizagem experimentado no ensino
superior e expectativas face ao projeto (entrevista); (iv) apresentacdo e discussdo do processo
de ensino-aprendizagem e das metodologias de avaliagdo a utilizar (estudantes), consentimento
informado; (v) implementagcdo e desenvolvimento da prdtica pedagodgica; (vi) trabalho
colaborativo (estudantes, professor); (vii) avaliacao final - questionarios aos estudantes; andlise

comparativa dos resultados de aprendizagem dos alunos, reflexdes e discussao entre pares.

Os dados de todos os instrumentos foram submetidos a um processo exaustivo de analise
usando as ferramentas adequadas para aferir as percecdes e as praticas que emergiram de todo
0 processo. As entrevistas foram analisadas através de um processo interpretativo para
construir as categorias induzidas pela voz dos alunos. As observacdes foram gravadas e
analisadas usando as escalas especificas para registar o envolvimento e os indicadores de

conhecimento em acdo. Os questionarios foram analisados recorrendo a ferramenta R.

Da andlise de conteldo das entrevistas iniciais (Bardin, 2015), no sentido de interpretar as
percec¢des dos alunos relativamente as estratégias de ensino-aprendizagem no ensino superior,
resultaram 4 categorias: (1) estratégias de ensino-aprendizagem; (2) niveis de satisfacdo com as
estratégias pedagdgicas; (3) motivacdo para jogos/investigacdo; (4) expectativas relativamente
a unidade curricular. Na categoria 1, todos os entrevistados referem que o tipo de metodologia
usada pelos professores no ensino superior é baseada em exposi¢cdo, utilizando slides para

apresentacao de conteldo. Os alunos, apds ouvir a explicacdo do professor, fazem exercicios.

Relativamente aos niveis de satisfacdo face as estratégias pedagdgicas, os alunos referiram
como aspetos menos positivos, a preparacdo inadequada de alguns professores, a nivel
cientifico e pedagdgico, a falta de qualidade no material pedagdgico, a existéncia excessiva de
aulas transmissivas, o numero elevado de trabalhos praticos, a falta de articulagdo entre

unidades curriculares diferentes e a desarticulagdo entre os conteldos lecionados e as

Atas do VIl Congresso Mundial de Estilos de Aprendizagem 1171



exigéncias do mercado de trabalho. Como aspetos positivos, os alunos mencionaram a
existéncia de bom professores. Relativamente ao tipo de aulas preferidas, os alunos revelaram
sentir-se mais envolvidos em aulas que estimulam a sua participacdo e cooperacao,

considerando que deve haver uma boa integra¢do entre a teoria e a pratica.

Na categoria 3, motivacdo para os jogos/investigacdo, os entrevistados referiram que se
encontravam muito motivados para desenvolver a estratégia pedagdgica. Finalmente, na
categoria 4, expectativas relativamente a unidade curricular, eles manifestaram expectativas
positivas face ao processo, referindo que a estratégia poderia contribuir para que eles tivessem
uma aprendizagem mais pratica e que estimulasse o seu raciocinio critico, a competicdo e

cooperagao com os colegas e que os ajudasse a serem mais auténomos e bem-sucedidos.

A andlise das observagdes das aulas, relativamente ao envolvimento e participacdo dos alunos,
procurou distinguir diferencas de envolvimento entre aulas expositivas e as participativas no
ambito da IBL e Gamificagcdo. As primeiras revelaram niveis de envolvimento muito baixos (2 em
5, em média). Alguns indicadores apresentaram baixa concentracdo, desviar o olhar durante a

atividade, olhar errante, ausente e facilmente distraido com o computador ou telemével.

Nas aulas participativas (com jogos ou com discussdo) a analise demonstra niveis de
envolvimento de 4 e 5 em 90% das observag¢des. Os dados também revelaram um aumento na
interacdo e reciprocidade entre os alunos e com o professor, bem como a implicacdo sélida com
o jogo/discussdo. O professor encontrou formas de motivar os alunos, observando e suportando

a sua motivacdo, tendo contribuido para incrementar o jogo e a aprendizagem.

A analise dos questionarios revelou niveis elevados de satisfacdo com as experiéncias de
aprendizagem associadas as abordagens pedagdgicas de IBL e Gamificacdo. Os alunos revelaram
satisfacdo com o conhecimento cientifico (79%) e pratico (79%) adquirido durante o semestre.
Adicionalmente, encontram-se muito satisfeitos com a possibilidade de construcdo colaborativa
de conhecimento com os seus colegas (85%). Relativamente ao mecanismo de classificacdo, os
alunos nao revelaram uma indicacdo forte sobre as razdes de escolherem um nivel de
dificuldade especifico, no caso da Gamificacdo. 28% referiram que escolheram as mais faceis
porque queriam ter sucesso. No entanto, 79% dos alunos afirmaram que a sua motivagao
principal para escolher niveis de dificuldade elevados era conseguirem uma boa nota, ignorando
o facto de poder ser demasiado dificeis (71%). Eles também referiram que a possibilidade de

escolherem a dificuldade das experiéncias de aprendizagem lhes permite aprender ao seu ritmo
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(94%). Quando questionados sobre se preferiam ser classificados com base em exame,

discordaram plenamente (71%).

Os alunos também reconhecem fortes competéncias pedagdgicas (71%) e cientificas (79%) ao
professor, o que os ajuda a manter uma relacdo forte e respeitosa em aula. E praticamente
unanime entre os alunos que tanto a gamificacdo como a IBL contribuem para niveis elevados
de motivacdo e sucesso. Com uma média de 4,15, sendo 5 o mais elevado, e um desvio padrdo
de 0,9, pode-se concluir que os alunos se encontram muito satisfeitos com as metodologias

pedagdgicas.

6 Conclusoes

A participacdo ativa dos alunos no processo de construcdo do prdprio conhecimento permite
um maior envolvimento e contribui para aumentar o sucesso educativo. Neste sentido, foram
desenhadas e implementadas duas abordagens pedagdgicas que permitiram envolver o aluno
nas diversas fases de aprendizagem. Uma delas foi desenhada com base na estrutura da
aprendizagem baseada em investigacao, tendo sido aplicada na unidade curricular de Dinamica
das Populagdes, do 22 ano da licenciatura em Educagdo Social, frequentada por 73 alunos. A
outra, baseada nos principios e estrutura de jogos, foi aplicada na unidade curricular de Gestado
de Sistemas e Redes, do 32 ano da licenciatura em Engenharia Informatica, frequentada por 24

alunos.

Ambas as experiéncias de ensino-aprendizagem desenvolvidas, quando comparadas com
metodologias transmissivas, revelam um maior envolvimento e motivacdo dos alunos,

resultando na sua participacado ativa, em todas as fases da aula.

Os dados sugerem a importdncia de se acentuar, no ambito do ensino superior, o
desenvolvimento de metodologia de ensino-aprendizagem centradas no aluno que estimulem
a aprendizagem ativa e significativa. Reconhece-se, por isso, a necessidade de construir projetos
pedagdgicos colaborativos, que envolvam docentes de diversas unidades curriculares, no
sentido de tornar este tipo de estratégias mais sistematicas, tendo em conta a abordagem

holistica que os cursos do ensino superior reclamam.
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