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Plataformas de aprendizagem baseadas em jogos:
uma revisao sistematica da literatura

Leticia Morais
Departamento de Ciéncias Sociais Aplicadas
Centro Federal de Educagdo Tecnologica de Minas
Gerais
Belo Horizonte, Brasil
leticiamorais7 @yahoo.com.br

Resumo— O presente artigo enquadra-se no ambito do
estagio de iniciacio cientifica realizado no Instituto Politécnico
de Braganca. O objetivo final era criar recursos educativos
interativos usando ferramentas de autoria de objetos de
aprendizagem, nomeadamente plataformas online de
aprendizagem baseada em jogos. Esta etapa da pesquisa tem por
objetivo realizar uma revisdo sistematica da literatura, destacar
os conceitos de aula invertida e gamificacdo, assim como os
beneficios da sua utilizacdo no meio académico para, a partir
destes parametros, selecionar e comparar quatro ferramentas
de ensino aprendizagem por meio de uma grelha comparativa
com as funcionalidades gratuitas de cada plataforma.

Palavras-chave— Recursos educativos interativos online,
kahoot!, Socrative, Quizizz, Nearpod.

I. INTRODUCAO

Com a globalizacdo, as metodologias pedagdgicas t€ém vindo
a poder ser implementadas com recurso a tecnologias
educativas que as suportam e, muitas delas, favorecendo
processos disruptivos. Segundo Hiltz e Turoff (2005) [1], o
modelo tradicional de cursos presenciais e com foco no
professor perde espaco para uma pedagogia voltada para o
aluno com apoio de ferramentas digitais. Ganham entdo
expressdo os softwares educacionais, com novas propostas de
aplicabilidade de metodologias de ensino ja conhecidas.
Castro (2017) [2], as define como recursos informaticos com
a finalidade de utilizarem no contexto de ensino aprendizagem
proporcionando o desenvolvimento de habilidades e a
capacidade de resolucdo de problemas. Estes recursos
expandiram o seu potencial e tornaram-se oportunos no
contexto atual gerado pela pandemia do coronavirus SARS-
CoV-2, causador da COVID-19, que instigou a procura por
formas de ensinar e aprender que até aqui eram descuradas ou
eram apandagio de alguns profissionais da Educacdo. Toda a
mudanga é endémica e possui consequéncias e, diante desta
pandemia mundial, as instituicdes de ensino foram forcadas a
adaptarem seus métodos de ensino e aprendizagem a fim de
dar continuidade ao ano letivo e garantir o engajamento e a
motivacdo dos alunos. Entre muitas outras opgdes de
plataformas e tecnologias educativas, com este texto tentamos
perceber se as tecnologias online para criagdo de recursos
educativos interativos, nomeadamente as plataformas de
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aprendizagem baseada em jogos, se adequariam a criacio de
instrumentos de avaliacdo. Por conseguinte, este estudo
baseou-se numa revisdo sistematica da literatura para permitir
escolher e recomendar aquelas que melhor se adequam ndo s6
ao contexto de e-learning ou b-learning, mas também ao
contexto presencial em sala de aula. Do exposto, este artigo
encontra-se estruturado da seguinte forma: i) clarificar os
conceitos de aula invertida e de gamificagdo de forma a
enfatizar os beneficios em termos de motivagdo, empenho e
envolvimento ou engajamento; ii) apresentar os resultados da
revisdo sistemadtica da literatura que incidiu nos dltimos 15
iii) usar, comparar e analisar
identificadas; iv) adicionar experiéncias de uso,
relacionando um método de aprendizagem com uma das
tecnologias referidas, foram partilhadas com outros
professores da comunidade europeia através da plataforma
AduLeT (Advanced Use of Learning Technologies in Higher
Education); v) finalmente, sdo apresentadas as principais

anos; as ferramentas

as

conclusdes desta revisdo sistematica da literatura e

correspondente grelha comparativa baseada na experiéncia
individual com as ferramentas selecionadas.

II. METODOLOGIA

Inicialmente procedeu-se a revisdo sistemdtica da
literatura de artigos cientificos, dissertagdes e teses
armazenadas nas principais bases bibliométricas, tais como
Web of Science e Scopus. Esta metodologia pode ser resumida
nas seguintes etapas: (i) formulagdo da questdo; (ii)
localizagdo dos estudos nas bases bibliométricas; (iii)
avaliacdo e selec@o dos estudos; (iv) andlise e sintese; (V)
relato sobre os resultados. A revisdo sistemadtica da literatura
permitiu-nos reunir alguns dos estudos mais relevantes sobre
as temadticas da aula invertida e da gamifica¢do no ambito da
criacdo de recursos educativos interativos, utilizando as bases
de dados mais relevantes, com intuito de se realizar uma
revisdo critica e abrangente da literatura. O processo de
sistematizacdo na revisdo teve como objetivo fortalecer o
estudo evitando as desvantagens que ocorreriam numa revisao
simples ou ndo sistemdtica. Esta revisao sistemdtica ndo inclui
meta-andlise, isto €, os estudos primdrios foram integrados de
forma resumida, mas a sua integracdo ndo foi combinada
estatisticamente, ou seja, correspondeu a uma revisdo
sistemadtica qualitativa [3].



Fig. 1 - Etapas da revisdo sistematica de literatura

Fonte: elaboracdo propria, adaptado de The PRISMA Group (2009) [4]

Identificagdo

214 Registos identificados a partir
da pesquisa em base de dados
bibliometricos do web of science

1 Artigo selecionado
do Scopus

Triagem 132 Artigos selecionados 83 Artigos excluidos
69 Artigos selecionados
63 Artigos excluidos
Elegibilidade
46 Artigos completos avaliados
pela sua elegibilidade 17 Artigos excluidos
Incluidos

X Estudos incluidos na sintese

qualitativa .
46 registos

avaliados
(processo em
curso)
X Estudos incluidos na sintese
gualitativa (meta- analise)

As etapas mostradas no diagrama acima sdo:

)

ii)

Formulag@o da questdo: a partir do contexto em
que a sociedade estd inserida na atualidade esta
pesquisa torna-se relevante e tem como objetivo
perceber as metodologias de ensino para motivar
e engajar os alunos a fim de potencializar a
aprendizagem. Deste modo, pretende-se
identificar as plataformas que mais se adequam
para criacao de recursos educativos interativos no
contexto de aula presencial e, em especial, no
ambito de ambientes virtuais e que apresentem
funcionalidades gratuitas suficientes.

Localizagdo  dos  estudos  nas  bases
bibliométricas: as plataformas selecionadas para
levantamento da base de dados foram o web of
science e o scopus e foi considerado em ambas as
plataformas artigos em portugués e em inglés.
Considerando o ambito deste estudo “educagido”
foi a primeira palavra-chave utilizada seguida de
“gamificagdo” e “aula invertida”, duas
abordagens da modernidade para recriar o
ambiente de sala de aula. Na primeira foram
encontrados 214 registos e na segunda apenas 1
registo.

iii) Avaliagio e selecio dos estudos:
primeiramente utilizou-se o pardmetro pelo titulo
e ano de publicagdo, 2005 - 2020. Pelo ano de
publicacdo foram eliminados 63 estudos e 83
estudos foram descartados por falta de relacdo
com o propésito desta pesquisa. Paralelamente,
17 artigos foram eliminados fruto da leitura dos
seus resumo e introducdo. Os critérios para
verificar a elegibilidade era justamente fazer
aplicagdo destes conceitos no contexto de sala de
aula, seja por meio de um estudo de caso tanto na
aplicacdo da metodologia de aula invertida como
na aplicac@o de alguma ferramenta que aplique o
conceito de gamificacio como kahoot!,
socrative, nearpod ou outras.
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iv) Andlise e sintese: a partir da leitura dos 46 artigos
selecionados, esta pesquisa destacou-se nos
seguintes topicos: motivacio e engajamento, aula
invertida e gamificagdo. A discursdo destes
tépicos baseou-se sobre o conceito na perspetiva
dos autores mais relevantes sobre este tema, suas
implicagdes no contexto de sala de aula e na
apresentacdo de alguns exemplos da sua
utilizacdo.

V) Relato sobre os resultados: a partir do referencial
tedrico estabelecido foram selecionadas as quatro
plataformas gratuitas (total ou parcialmente)
mais adequadas e apresentada a comparagdo

entre as suas funcionalidades disponiveis.

III. CONTRIBUTO PARA O ESTADO DA ARTE

Com a globalizacdo, as metodologias pedagdgicas t€m
vindo a poder ser implementadas com recurso as tecnologias
educativas que as suportam e, muitas delas, favorecendo
processos disruptivos. Segundo Hiltz e Turoff (2005) [1], o
modelo convencional de cursos presenciais e com foco no
professor perde espaco para uma pedagogia voltada para o
aluno com apoio de ferramentas digitais. Importante ressaltar
que em todo processo educacional um dos grandes desafios é
a motivacdo dos alunos, fator determinante no processo de
ensino aprendizagem e envolvimento nas tarefas propostas

[3].
A. Motivagcdo e engajamento

Uma das problemdticas no contexto de sala de aula € o
nivel de participagcdo dos alunos, isto € o professor ser capaz
de gerar a motivagdo e o engajamento na realizacdo das
atividades que propdem e isto € uma questdo antiga no
processo de ensino aprendizagem [6]. Face a esta questdo
principal, este estudo aborda duas estratégias, a gamificacdo e
a aula invertida, para verificar sua aplicabilidade enquanto
contributo para melhor os niveis de participagdo, motivagdo e
engajamento. Bishop e Verleger (2013) [7], no ambito dos
seus estudos sobre a aula invertida, reconhecem a importancia
das atividades de aprendizagem interativa em grupo e da
utilizacdo de computadores para realizacdo de atividades fora
de sala de aula. Isto vem de encontro justamente com a
gamificacdo e a utilizacdo das plataformas online para cria¢do
de recursos educativos interativos, uma vez que a estratégia
baseada em jogos educativos consegue englobar diversos
fatores motivacionais. Monteiro, Monteiro, Gaspar e Villani
(2012) [8] apontam que um dos fatores determinantes seria
como o professor combina diversos recursos de linguagem e
proporciona discursos mais dialdgicos, de modo a que, assim,
os alunos possam expressar suas opinides e o professor possa
intervir de modo mais eficaz. Primeiramente, é importante
destacar que a motivagdo pode ser intrinseca, originada dentro
do individuo, ou extrinseca, amparada a fatores externos.
Busarello (2016) [9], no quarto capitulo do seu livro
“gamification principios e estratégias”, dedica-se a discorrer
sobre isto no contexto dos jogos e reconhece que para
despertar o interesse do individuo, motivacdo intrinseca, €
fundamental que a atividade desperte a curiosidade e o
entretenimento e gere um sentimento de satisfacdo. Jd na
motivacdo gerada por fatores externos, o autor afirma ser
necessario uma recompensa externa e nos jogos isso aplica-se
as classificacdes e premiagcdes. Além disto, o autor salienta
que a estratégia utilizada nos jogos abrange as dareas
cognitivas, emocional e social e por isso tende a ser assertiva.
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A primeira diz respeito a autonomia do individuo
proporcionada pela funcionalidade de etapas que o jogo
proporciona. A drea emocional estd vinculada ao sucesso e ao
fracasso, isto é, o sentimento de satisfacdo ao concluir uma
etapa. Por fim, a dltima 4rea cognitiva, a social, € justamente
a competi¢do promovida entre os colegas.

B. Aula invertida

E recorrente na literatura a busca por métodos que
promovam a participag@o, a motivacdo e que reduzam a
evasdo nas salas de aula. Valente (2014) [10] ressalta o
engajamento dos profissionais da educacdo em inovar as
abordagens de ensino e cita a sala de aula invertida como
saida utilizada em universidades de renome. Em esséncia,
a aula invertida, em inglés flipped classroom, significa
inverter a logica da sala de aula, isto €, o que no método
tradicional normalmente € realizado na sala de aula passa
a ser feito em casa pelo aluno e as ligdes de casa sdo
concluidas na classe [11]. Em sua pesquisa Amstelveen
(2019) [12] aponta esta abordagem como alternativa para
os professores que querem utilizar mais recursos
tecnolégicos, alterar a dindmica da aula e voltar o foco
para aluno e Yang (2015) [13] ainda ressalta como ponto
significativo para a inovagdo e a reforma do modelo
educacional. De modo geral, ao comparar com os métodos
convencionais esta abordagem possui resultado mais
promissor de acordo com diversos estudos (Valente, 2014)
[10] mas Amstelveen (2019) [12] menciona que nao existe
garantia para aumentar a aprendizagem em relagcdo a um
contexto de aula nio-invertida, pois isto ird depender da
eficécia do professor em potenciar a aprendizagem. Poder-
se-iam destacar outras reflexdes ou estudos, tais como 0s
de Hamdan e McKnight (2013) [14] ao evidenciar a
conveniéncia que este método proporciona ao aluno de
poder realizar a licdo em qualquer local, hordrio e quantas
vezes precisar e Rolo (2015) [15] ao usufruir da
predisposicdo dos jovens com as tecnologias para a
aprendizagem, uma vez que um dos pilares da aula
invertida sdo o uso de multimédia. Certamente, como em
toda as abordagens de ensino-aprendizagem, existem
pontos negativos. Soldevilla (2014) [16] em seu estudo
compartilha os resultados negativos que obteve em geral
pela falta de recursos e tempo e a falta de
consciencializa¢io dos alunos em perceber a importancia
do seu papel na aplicacdo do método e isto ainda se agrava
nos alunos que no modelo convencional ndo possuem
muita autonomia na aula invertida. Bergmann & Sams
(2012) [11] apontam o facto do aluno estudar o contetido
previamente em casa e ndo poder solucionar a ddvida
imediatamente, mas em compensacio podem percorrer o
conteiido no seu préprio ritmo e entdo realizar perguntas
mais assertivas em sala de aula. Assim, os primeiros
momentos da aula sfo para resolucdo de duividas do
conteddo e entdo resolucdo dos exercicios e isto impede
que o aluno aplique conceitos incorretos nas suas ligdes.
Nesta perspetiva, pode-se perceber que a 16gica do tempo
de aula também € invertida. No modelo convencional o
inicio da aula € voltado para resolucao do dever de casa e
buscar compreender os pontos de divida dos alunos.
Moran & Milsom (2014) [17] optaram por utilizar este
método em uma disciplina do ensino superior de uma
universidade nos Estados Unidos com 15 alunos cuja a
queixa do semestre anterior dos discentes foi a falta de
aplicabilidade do contetido na prética e dos docentes por
sua vez foi a percecdo que alunos ndo processavam
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integralmente o conteido lido em sala de aula. Assim,
utilizaram a aula invertida para tornar o ambiente da sala
de aula mais colaborativo e interativo. Nesta turma os
resultados foram no geral satisfatérios em relagdo as
atividades propostas, os alunos se mostraram muito
satisfeitos com o aumento das discussdes em sala de aula
e da oportunidade de aprenderem uns com os outros. Em
suma, pode-se dizer que os beneficios da utilizagdo deste
método superam os de outros métodos mais
convencionais, mas vale ressaltar que modificar uma
norma de ensino-aprendizagem utilizado hd décadas é
complexo tanto para o aluno quanto para o professor e por
isso exige dedicacio e conscientizagdo sobre a
necessidade de mudanga [18].

C. Gamificagdo

Na busca pela inovagdo e engajamento dos alunos outra
estratégia citada na literatura é a gamificacdo. Definida por
Kapp (2012) [19] como a utilizagdo de principios aplicados no
desenvolvimento de jogos e outros contextos ndo aplicados a
jogos com potencial de instigar e motivar as pessoas. Nesta
perspetiva, € essencial a aplicabilidade desta abordagem aos
softwares educacionais e pode-se utilizar diversos métodos
além da gamificacdo como videoconferéncia, quiz, mapa
mental e simulacdo. Signori e Guimaraes (2016) [18] apontam
que o diferencial da gamificacdo é “a utilizagdo de elementos
dos jogos como sistemas de recompensa e mecanismos sociais
competitivos” ocasionando uma ligacao positiva e direta com
a motivacdo e o engajamento. A afirmacao condiz com o que
Kapp (2016) [20] concluiu em sua pesquisa. Ou seja, a
gamificacdo permite aos alunos assumir maior dedicacdo e
maiores  responsabilidades e, como consequéncia,
individualizar a sua aprendizagem. Para além disso, € um
método que permite envolver o aluno, reforcar o contetido,
expor o progresso e a direcdo a ser seguida. Sendo estes outros
agentes promotores da motivagdo. Outro aspeto relevante € a
competicdo promovida pelo modelo de jogos. Franca e
Reategui (2013) [21] apontam que a utilizacdo da gamificacdo
pode proporcionar tanto um espago de colaboragdo quanto de
competicdo e apesar de ndo existir um consenso na literatura
sobre a relagdo direta e positiva de competi¢cdo e motivacio
em seu estudo os alunos apresentaram resultado satisfatdrio.
Na literatura encontram-se diversas aplica¢cdes de plataformas
educativas interativas, sendo uma delas o uso do Kahoot! para
substituicdo de um teste na Universidade Federal de Minas
Gerais no curso de Farmdcia. O quiz continha 25 questdes com
o tempo intercalando entre 60 a 120 segundos. Na percecao
dos alunos foi possivel realizar uma avaliagdo justa e 80%
considerou a utiliza¢do deste método tornou a avaliagdo mais
atraente e de forma mais competitiva e iSso compensou as
limita¢des que a ferramenta apresenta [22].

IV. ANALISES E REFLEXOES

A partir da revisdo da literatura ficou evidente a
aplicabilidade das novas metodologias de ensino-
aprendizagem no contexto de aula presencial e no ensino a
distancia. A aula invertida possui grande potencial na
aplicacdo no ensino a distancia justamente por propor que o
aluno assista os videos antes da aula e assim evoluir na matéria
no seu ritmo segundo Bergmann & Sams (2012) [11] ou no
contexto presencial de acordo com Moran & Milsom (2014)
[17] em que utilizaram este método para proporcionar maior
compreensio entre a teoria e a pratica.



Dentre as diversas ferramentas de ensino-aprendizagem
citadas na literatura foi uma tarefa dificil definir as quatro mais
interessantes para aplicacdo. De modo geral, todas possuem
caracteristicas em comum, assim como se destacam em algum
aspeto, deste modo foram selecionadas quatro plataformas
com base nos critérios de melhores funcionalidades
disponiveis na versdo gratuita, volume de estudos de caso e ou
relatos de experiéncia e feedbacks positivos nos estudos.
Aferir cada plataforma ou ferramenta web com um ou mais
métodos de ensino-aprendizagem incluidos na plataforma
online AduLeT (cop.adulet.eu) foi também um importante
contributo para esta comunidade. Esta plataforma retine a
experiéncias de uso das plataformas da comunidade
académica dos professores da Unido Europeia e constitui um
espaco colaborativo no ensino potencializado pelas
tecnologias de ensino-aprendizagem.

A tabela abaixo trata do primeiro ponto exposto acima e
apresenta de modo resumido as funcionalidades utilizadas de
cada plataforma:

TABLE L FUNCIONALIDADES DAS PLATAFORMAS
Parametros Kahoot! Quizizz Nearpod Socrative
1. Nudmero do tipo 2 5 10 3
de questdes
2. Elementos de Imagem e Imagem e dudio | Imagem, dudio, Imagem
multimidia video video
3. Execugdoem Permite Permite N3o permite Permite
equipes
4. Pontuagdo das 0-1000- Igual para todas Igual para lgual para
questdes 2000 as questdes todas as todas as
questdes questdes
5. Tempo por 5segundosa | 5segundosa 15 5 segundos a -
questdo 4 minutos minutos 1,5 minutos
6. Tipo de feedback Imediato Imediato Imediato Imediato
7. Tipode Excel e pdf Excel e pdf Csv Excel e pdf
exportagdo dos
resultados
8. Modo de Sincrono e Sincrono e Sincrono e Sincrono e
execugdo assincrono assincrono assincrono assincrono
9. Compartilhamento Permite Permite Permite Permite
da utilizagdo de
outros exercicios

Seguindo a ordem dos parametros expostos na tabela o
primeiro € o tipo de questdes que cada plataforma possui. O
Kahoot!, dentre as quatro plataformas testadas, é a que mais
se preocupa com uma apresentacdo dindmica, isto foi
observado pela limitagdo no nimero de caracteres de cada
pergunta e por permitir apenas perguntas de multipla escolha
ou verdadeiro ou falso. Este aspeto estreita-se mais ao utilizar
a ferramenta do nearpod, pois permite apenas perguntas de
multipla escolha, também hé a limita¢do de caracteres e além
disso o tempo para responder as questdes ¢ menor. Diante
deste pardmetro, o quizizz e o socrative sdo menos rigidos,
pois permitem perguntas abertas, sendo o socrative apenas de
resposta curta e o quizizz de desenvolvimento, como nesta
op¢ao a resposta € mais subjetiva ela ndo entra na pontuagio
do jogo e a avaliacd@o ou correcdo fica a cargo do professor.
Nos elementos de multimédia disponiveis, o kahoot! e o
quizizz sao os mais versateis. O nearpod € a plataforma mais
completa e versatil com diversas funcionalidades disponiveis
e se destaca em relacdo as outras plataformas. Dentre os
recursos disponiveis é possivel incluir o link para o jogo da
plataforma Flipgrid, pergunta aberta, encontre os pares, quiz,
game em formato de fases, desenhe isto, colabore, votacio,
preencha os espacos em branco e jogo de memdria. O
socrative e o nearpod apesar de s6 poderem incluir imagens,
ainda assim se diferenciam um do outro, uma vez que o

16

socrative permite incluir uma foto para cada alternativa
enquanto o nearpod apenas no enunciado. O kahoot! € a inica
das plataformas que permite indicar um grau de dificuldade
maior em relagdo a cada questdo, por meio dos trés tipos de
pontuacgdo, inclusive € possivel zerar a pontuacdo de uma
questdo e isto pode tornar-se interessante para, por exemplo,
iniciar o jogo com algumas questdes teste para treinar os
alunos. Todas as plataformas permitem exibir as respostas no
final, sendo o socrative a Unica que oferece essa
funcionalidade como opcional. Isso possibilita a corregdo de
erros de forma mais rdpida minimizando a frustracdo no
processo de aprendizagem [23]. Em relacdo aos relatérios
emitidos, o kahoot!, o quizizz e o socrative se destacam em
relagdo ao nearpod, pois apresentam os resultados em duas
versoes. O nearpod apresenta os resultados apenas de modo
online na prépria plataforma e pode acabar sendo menos
interessante que os demais se apenas usarmos 0s exercicios
basicos de escolha multipla.

No cendrio da pandemia atual todas as plataformas
disponibilizaram na sua versdo gratuita o modo sincrono e
assincrono de execugdo, isto é, o professor pode controlar o
ritmo das questdes com todos os alunos respondendo
simultaneamente ou os estudantes podem resolver em casa.
Finalmente, o tltimo pardmetro comparativo € poder utilizar
os exercicios de outros professores e também permitir que
outros professores tenham acesso as suas perguntas e esta é
uma caracteristica comum a todas as plataformas.

O segundo propésito deste estudo teve suporte da
plataforma AduLeT, pois nela continha os métodos TEL
(technology enhanced learning) em que as ferramentas se
relacionavam.

Tabela.2- Adaptagao dos métodos TEL relatados na plataforma AduLeT

Método TEL em que se Definicio Beneficio
encaixam as ferramentas
Auto avaliagio Participagdo do aluno na | Incentivo da

autorreflexdo e a
responsabilidade  no
seu aprendizado

Foco no aluno

avaliagdo do seu processo
de aprendizagem

Concessao das tarefas em
contexto
Utilizagdo de elementos de
jogos em contextos menos
formais

Aprendizagem baseada em
tarefas
Gamificacio

Os alunos estdo
predispostos a  se
envolverem mais na
metodologia dos jogos
Aprendizado
colaborativo

Trabalho em grupo num
curso online

Jungdo de estudantes de
modo  colaborativo para
realizagdo de um trabalho

Aula Invertida Altera a logica | Permite que os alunos
convencional de ensino pausem  as  aulas,
retomem o contetido e
podem realizar
pesquisas antes de
avangar no contetido.
Aprender fazendo Aplicagdo da teoria na | Tem aplicabilidade
prética voltada para a vida real

V. CONCLUSOES

O uso das tecnologias nos diversos ambitos da sociedade,
nomeadamente na Educag@o, tornou-se indispensdvel e
normal na atualidade. E uma excelente oportunidade para
atualizar os métodos tradicionais de ensino. Nesta pesquisa
ap6s analisar as funcionalidades de cada ferramenta e os
relatos de uso das plataformas concluimos que o uso da
estratégia de gamificacdo e da aula invertida promovem a
motivacdo no contexto de sala de aula, seja por colocar o aluno
como foco ou por utilizar da mesma logica de jogos (Yang,
2015; Kapp, 2016) [13][20].



Todas as ferramentas selecionadas podem ser utlizadas no
contexto presencial ou a distincia, assim como podem ser
utilizadas no ensino convencional e na aula invertida. Sendo
assim, o primordial é a preparacdo do professor para que a
execugdo do exercicio tenha realmente efetividade
(Amstelveen, 2019) [12].

De forma resumida, ndo poderiamos deixar de destacar alguns
aspetos que nos parecem importantes: i) as ferramentas
referidas sdo adequadas no ambito da modalidade a distancia,
aos processos de avaliacdo diagndstica e formativa, podendo,
na modalidade presencial, ser usados para avaliagdo sumativa;
i) foram apresentadas e comparadas as funcionalidades das 4
ferramentas baseadas em jogos escolhidas; finalmente iii)
foram identificados os métodos TEL para os quais estas
ferramentas melhor se adequam.

Como trabalho futuro, pretende-se aplicar essas quatro
ferramentas em quatro sessdes em uma unidade curricular e
verificar fatores como a percecdo dos alunos acerca de uma
modalidade pedagdgica baseada na utilizacdo das ferramentas
como estratégia de avaliacdo formativa e sua efetividade para
aprendizagem do contetdo.
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