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Resumo—A gamificacgdo surgiu na educagéo criando grandes
expectativas sobre os seus efeitos na motivagdo dos alunos. Mas a
falta de ferramentas digitais, as dificuldades na planificagdo e o
pouco conhecimento disponivel levou a que a euforia inicial desse
lugar a algum ceticismo. Atualmente existem ja algumas ferra-
mentas digitais adequadas para a implementacdo da gamificacao
em contexto educativo e muitas outras encontram-se a realizar a
sua adaptacdo. Mas é necessario preparar os professores para
que efetivamente esta metodologia possa ser introduzida na sala
de aula. Este artigo apresenta uma oficina de formagéo que foi
implementada com o intuito de capacitar professores para inte-
grar a gamificacéo nas suas praticas.

Palavras-chave — Gamificacdo, Ferramentas digitais,
Formacao de professores, Oficina de formagéo, Modelo Octalysis

Abstract - When gamification emerged in education created
high expectations about its effects on student motivation. But the
lack of digital tools, the planning difficulties, and the limited
knowledge available, led to some skepticism after the initial eu-
phoria. Currently, available digital tools are now suitable for the
implementation of gamification in the educational context. But it
is necessary to train teachers, to introduce this methodology in
the classroom effectively. This paper presents a teachers training
about gamification.

Keywords — Gamification, Digital tools, Teachers Training,
Octalysis Framework.

l. INTRODUCAO

Perante uma geracao habituada aos dispositivos moveis e a
estar permanentemente conectada, as aulas exigem diferentes
estratégias que os motivem a aprender. O saber s6 por si ou a
obteng8o de um futuro diploma néo séo razdes suficientes para
que grande parte dos alunos se empenhe na aprendizagem em
contexto escolar. Fruto das novas tecnologias moveis, onde
tudo é imediato e est4 & distancia de um clique[1], [2] .

Surge um novo desafio aos professores: que estratégias po-
dem ser mais eficazes para motivar os seus alunos, envolven-
do-0s no processo de aprendizagem?

Estudos demonstram que 0s jogos cativam cada vez mais 0S
jovens [3], [4]. Os jogos baseiam-se em teorias do comporta-
mento humano e da motivagéo e, por isso, proporcionam sen-
sacOes de prazer e imersdo, 0 que os torna viciantes [5]-[8].

Sendo o investimento dos alunos cada vez maior nos jogos
e notando-se um desinvestimento destes perante a escola, mui-
tos autores tentaram encontrar 0s motivos e 0s elementos que
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compBem 0s jogos que possam ser implementados noutros
contextos [5], [9], inclusive no contexto educacional. Surge,
entdo, o conceito de Gamificacdo [10], definido por Karl Kapp
[8], [11] como uma metodologia de utilizacdo de mecanismos
de jogo, elementos de estética e pensamento de jogo para en-
volver os alunos, motivar a acdo, promover a aprendizagem e a
resolucéo de problemas.

A proliferacdo de dispositivos mdveis e ferramentas digitais
acessiveis tornou possivel a elaboragdo e implementacdo de
novas metodologias baseadas nas mesmas teorias de compor-
tamento humano em que se fundamentam os jogos [10]-[12].

Estdo, entdo, reunidas as condi¢fes essenciais para que seja
possivel disseminar o uso de técnicas de gamificacdo. Assim,
neste artigo, sera apresentada uma oficina de formacao dirigida
a professores e formadores, onde se pretende capacita-los a
implementar estratégias eficazes para motivar e envolver os
seus alunos na aprendizagem, tendo por base as mesmas teorias
do comportamento humano que séo utilizadas em jogos.

Il. GAMIFICACAO E A EDUCACAO

Segundo Kapp [8] e McGonigal [5] a gamificagdo é um
termo recente para algo que podemos encontrar facilmente na
sociedade e cultura. Exemplo disso é a prépria organizagao
escolar, que tal como o0s jogos, esta organizada por niveis (anos
escolares), existe progressdo (passar de ano/retencéo), feedback
(avaliagdo), tarefas (atividades individuais/grupo, testes), e
cumpre regras conhecidas e entendidas por todos. Mas apenas
isto ndo ¢é suficiente para que os alunos se sintam motivados e
envolvidos nas atividades propostas [10]. E com o desenvolvi-
mento das tecnologias e a massificacdo do acesso a dispositi-
vos maéveis que o termo gamificacdo surge e lhe séo reconheci-
das grandes mais-valias em varias areas, onde se inclui a edu-
cacdo [5], [71-19], [12].

No entanto a euforia inicial dissipou-se perante a dificulda-
de em planificar atividades de sucesso, muitas vezes por falta
de conhecimento e/ou ferramentas digitais adequadas as neces-
sidades [12], [13].

Por exemplo, o uso que se generalizou de bagdes desenca-
deou o que Burke [12, p. 7] denomina por “badge fatigue”,
entediando muitos dos utilizadores. E, por isso, importante
direcionar os elementos de gamificacdo para o que se pretende
que o utilizador venha a sentir ou experienciar, pois s6 assim
poderemos criar real envolvimento e atingir os efeitos deseja-
dos [6], [7], [12].
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Segundo Hamari e colaboradores [13] que analisaram estu-
dos sobre gamificacdo publicados em revistas internacionais, €
na educacdo e na aprendizagem que estes sdo mais frequentes.
Identificaram como resultados positivos 0 aumento da motiva-
¢do no envolvimento nas atividades e da diversdo. Mas sdo
também indicados pontos negativos e que necessitam de me-
Ihorias, nomeadamente, o aumento da competitividade, a avali-
acdo das atividades realizadas e o planeamento destas.

Na generalidade dos estudos realizados, quer a nivel inter-
nacional [14]-[16] quer a nivel nacional [17]-[19], encontra-
mos principalmente a avaliacio dos efeitos de plataformas ou
ferramentas digitais que possuem caracteristicas de gamifica-
cdo em contextos especificos, incidindo estas na utilizacéo de
badges, pontos e leaderboards. O que levanta inimeras ques-
tdes, uma vez que apelam maioritariamente a motivacgao extrin-
seca [6], [8], [12]. Também se verifica nestes estudos o recurso
a equipas técnicas para o desenvolvimento de componentes em
plataformas ou mesmo a criacdo de ferramentas especificas,
transmitindo, muitas vezes, que os professores ndo tém possibi-
lidade de implementar a gamificacdo em sala de aula sem apoio
de técnicos especializados.

Felizmente, com a atual proliferacdo de inimeras platafor-
mas e ferramentas digitais, novas possibilidades surgem para
que os professores possam definir atividades adequadas e adap-
tadas as caracteristicas e interesses dos seus alunos. Mas como
0 podem concretizar? E sobre esta questdo que nos vamos de-
brucar na sec¢do seguinte.

I1l.  ComMO GAMIFICAR A SALA DE AULA?

A. Ponto de partida: as emogdes e a motivacao intrinseca

Robson e colegas [20] defendem o modelo de gamificacéo
MDE (Mechanics, Dynamics and Emotions) onde fazem cor-
responder a nogdo de Aesthetics a Emotions. Consideram que
“[Aesthetics] describes the desirable emotional responses (...)
evoked in players when they interact with the game” [20, p.
413], por isso em contexto que ndo jogo as proprias emocdes
experienciadas pelos sujeitos irdo criar o mesmo efeito de en-
volvimento na atividade. ldentificam a existéncia de quatro
componentes:

e Sujeitos: Quem planifica, jogadores, expectadores e,
mesmo, observadores;

e Mecénicas (Mechanics): Decisbes realizadas por quem
planifica (objetivos, regras, contexto, tipo de interacéo);

e Dindmicas (Dynamics): comportamento que suscita nos
jogadores no decorrer da atividade gamificada;

o Emocdes (Emotions): estado emocional e reacBes que a
experiéncia provoca nos jogadores, desta depende a
permanéncia do jogador na atividade.

Possuindo grande importancia, as emocfes devem ser para
n6s o ponto de partida para delinear uma atividade gamificada,
destas depende o sucesso da nossa experiéncia. ldealizando as
emoc0Oes a proporcionar serd muito mais simples definir que
acoes e ferramentas utilizar [6].

Segundo Deci e Ryan [21] qualquer um de nos apenas se
podera sentir motivado intrinsecamente quando estiverem reu-
nidas as condi¢des de:

e Autonomia (autonomy): quando sente que tem a op¢ao
de escolha na realizag8o da tarefa;

e Competéncia (competency): ser desafiado por uma ta-
refa em que sinta a confianga de que consegue comple-
tar;

e Pertenca (belongingness): sentir que pertence ou se en-
quadra no contexto ou no grupo em que decorre a tare-
fa.

Estas sdo condi¢des que nem sempre sdo possiveis de pro-
porcionar em contexto educacional, sendo o fator autonomia
aquele que é mais dificil de favorecer. Recorrendo a autonomia
é possivel criar diferenca, uma vez que é em situacoes de opgao
livre que se verifica maior impacto na motivacao intrinseca em
relagéo ao uso de recompensas [22], por exemplo.

E importante conhecer os nossos alunos e perceber que sen-
timentos mais facilmente os cativam na execucdo de determi-
nadas atividades. ldentificando o efeito final desejado sabere-
mos melhor como definir o percurso a realizar numa atividade
gamificada.

B. Planificacéo: que elementos de jogo utilizar?

Uma vez que pretendemos proporcionar emogdes aos nos-
sos alunos e incentivar o empenho através da motivacéo intrin-
seca, convém perceber os efeitos que os mecanismos dos jogos
proporcionam aos seus jogadores.

Segundo Tondello e colegas [23] é possivel identificar 12
dimensdes comuns do que pode motivar uma pessoa nos dife-
rentes modelos de gamificacdo. As dimensGes comuns sao:

e  Proposito e Significado (Purpose and meaning)

e Desafio e Competéncia (Challenge and Competence)
e Completude e Dominio (Completeness and Mastery)
e Autonomia e Criatividade (Autonomy and Creativity)
e Relacionamento (Relatedness)

e Imersdo (Immersion)

e  Propriedade e Recompensas (Ownership and Rewards)
e Imprevisibilidade (Unpredictability)

e [Escassez (Scarcity)

e Evitar perdas (Loss avoidance)

e Feedback

e Mudanga e interrupcdo (Change and Disruption)

Nos modelos analisados destacam-se 0 modelo Hexad [24]
que apresenta 8 destes 12 componentes e o Octalysis [6] que
apresenta 10. Ambos os modelos se organizam tendo em conta
as motivacdes que orientam a acdo de cada um de nés. Enquan-
to 0 Hexad apresenta seis dimensdes mais de caracter positivo
e construtivo, o Octalysis apresenta oito dimensdes que se or-
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ganizam entre o intuitivo e o racional e entre o positivo e o
negativo. Ambos sdo bastante validos em contexto educacio-
nal, no entanto consideramos o modelo Octalysis mais abran-
gente, tendo em conta as diferencas ja mencionadas.

O Modelo Octalysis [6] foi construido tendo por base a ex-
periéncia do seu autor enquanto jogador, Chou concluiu que a
motivagdo humana podera ser desencadeada por pelo menos
um dos oito Core Drive (CD) descritos de seguida:

e CD1 - Epic Meaning and Calling: algo que impele a
pessoa a realizar uma acdo porque acredita que dedica
0 seu tempo um objetivo maior. Por exemplo quando
uma pessoa se dedica a wikipédia sabendo que ndo re-
ceberad nada por esse trabalho, investindo varias horas
semanais nesse trabalho voluntério, acreditando que
contribui para um bem comum.

e CD 2 - Development and Accomplishment: é pelo dese-
jo de alcangar o nivel seguinte, o desenvolvimento de
competéncias, a necessidade de ultrapassar desafios
que uma pessoa pode ser motivada a agéo.

e CD 3 - Empowerment of Creativity and Feedback: ou-
tro fator motivacional é o processo criativo através do
qual os jogadores descobrem novas coisas e tentam
novas combinacdes. Exemplo: Legos e Arte.

e CD 4 - Ownership and Possession: também a necessi-
dade de possuir ou controlar algo pode impelir a agéo.
Por exemplo: colecionar itens.

e CD5 - Social Influence and Relatedness: todos os fato-
res sociais que impelem o ser humano na realizagdo de
algo: mentoria, aceitacdo social, feedback, companhei-
rismo e mesmo a competi¢do ou até a inveja.

e CD 6 - Scarcity and Impatience: quando desejamos al-
go apenas porque € extremamente raro, exclusivo ou
imediatamente indisponivel. Por exemplo, esta é uma
mecanica muito utilizada em jogos pelo Facebook,
como o famoso Farmville, em que é necessario esperar
determinado tempo que obter os resultados ou é neces-
sario completar tarefas num determinado periodo de
tempo.

e CD 7 - Unpredictability and Curiosity: o que impele a
acao deriva do facto de ndo se saber o que ird ocorrer
de seguida. Pela curiosidade, o jogador mantem-se fiel
as tarefas mesmo que sejam repetitivas.

e CD 8- Loss and Avoidance: O que impele alguém evi-
tar algo negativo, como o perder 0 jogo ou mesmo per-
der os objetos colecionados por ndo realizar tarefas
num determinado espaco de tempo.

Associados a cada um destes Core Drive é possivel identi-
ficar regras e mecénicas de jogo que criem as condi¢cdes que
suscitem nos jogadores esse tipo de motivacao.

Baseando-nos neste modelo e respetiva descricdo das me-
cénicas de jogo, é possivel definir acBes a implementar para
atingir os objetivos a que nos propomos pelo tipo de motivacdo
que mais facilmente capte a aten¢do aos nossos alunos.

C. Planificacdo: que ferramentas digitais utilizar?

Existe um conjunto de ferramentas disponiveis online que
permitem criar materiais, desencadear tarefas ou momentos
gamificados. Diariamente surgem novas ferramentas e, por
isso, é dificil acompanhar todo o seu progresso, no entanto é
possivel identificar diferentes tipos de ferramentas que auxili-
em a realiza¢do de atividades gamificadas.

Para auxiliar na planificacdo de atividades gamificadas fo-
ram identificados os seguintes tipos de ferramentas que pode-
rdo ser utilizadas:

e Plataformas de interacdo social desenvolvidas para
contexto educativo, permitindo a comunicacdo entre
professores, estudantes e encarregados de educacéo, a
calendarizacdo de atividades, partilha de ficheiros e fe-
edback. Exemplos:

o Edmodo (https://mwww.edmodo.com/)
o SAPO Campus (http://campus.sapo.pt/)

e Plataformas de gamificacdo criadas para permitir a in-
teracdo entre professor e alunos, e que incluem funcio-
nalidades de gamificagcdo como a criagdo de avatar,
atribuicdo de recompensas, informacdo sobre progres-
s0, sequéncia de atividades, entre outras. Exemplos:

o Class Dojo (https://www.classdojo.com/)
o Class Craft (https://www.classcraft.com/)
o LiveSchool (http://whyliveschool.com)

o Blue Rabbit (http://bluerabbit.iof)

e Ferramentas colaborativas que permitem ao professor
acompanhar o trabalho realizado pelo aluno e dar feed-
back. Exemplo: Ferramentas Google Drive

e Ferramentas que permitem criar apresentacbes mais in-
terativas e atrativas. Exemplos:

o Amaze (http://www.emaze.com/)
o Slidebean (https://slidebean.com/)
o Prezy (https://prezi.com)

e Ferramentas que permitem criar, mas também partilhar
em tempo real as apresentacGes com a audiéncia facili-
tando a realizagdo de exercicios e tarefas. Exemplos:

o Nearpod (http://www.nearpod.com/)
o ClassFlow (https://classflow.com/)
o  Pear Deck (https://lwww.peardeck.com/)

e Plataformas que permitem criar quizzes que podem ser
realizados em sala de aula, ou podem ser disponibili-
zados aos alunos para realizarem em casa, como meio
de estudo ou de avaliacdo de conhecimentos. Exem-
plos:

o Quizizz (https://quizizz.com/)
o Kahoot (https://kahoot.it/)
o Plickers (https://plickers.com/)

266 de 299


http://campus.sapo.pt/
https://slidebean.com/
https://prezi.com/

e Plataformas que permitem introduzir quizzes em con-
tetido especifico com videos, imagens, paginas web ou
mesmo ficheiros PDF. Exemplos:

o ActivelyLearn
(http://www.activelylearn.com/)

o EDpuzzle (https://edpuzzle.com/)
o Playposit (https://www.playposit.com/)
o  Thinglink (http://www.thinglink.com/)

e  Ferramentas que permitem a criacdo de videos mais ca-
tivantes. Exemplos:

o easelly (http://mww.easel.ly/)
o ToonDoo (http://www.toondoo.com/)
o PowToon (https://www.powtoon.com)

o My simple show
(https://mysimpleshow.com)

e Ferramentas que permitem editar conteldos em jogos
como palavras cruzadas, puzzles, roda da sorte, tempo-
rizador. Exemplos:

o Jigsaw Planet (www.jigsawplanet.com/)
o Educaplay (https://en.educaplay.com/)
o Classtools (http://www.classtools.net/)

Todas estas ferramentas permitem criar conte(ldo mais atra-
tivo para os alunos, proporcionando experiéncias mais interati-
vas e onde o feedback é mais rapido. Estas podem ser usadas
isoladamente ou combinando-as entre si.

Como séo usadas depende sempre dos objetivos a que o
professor se propde, das condicBes técnicas disponiveis e dos
conhecimentos técnicos necessarios tanto ao professor como
aos alunos.

IVV. FORMAGAO DE PROFESSORES

A. Contextualizacéo

No ambito de um projeto de doutoramento em Ciéncias da
Educacdo pretende-se, através de uma Oficina de Formac&o e,
tendo por base os conceitos ja descritos, capacitar professores
para implementar atividades gamificadas adequadas aos alunos
e as condigdes técnicas disponiveis.

Optou-se pela modalidade de Oficina de Formacao uma vez
que proporciona aos professores momentos de aprendizagem e
momentos de aplicagdo em contexto real, testando os conceitos
transmitidos.

Esta Oficina de Formagéo, com o nome “Estratégias e fer-
ramentas digitais para motivar os alunos a aprender (Gamifica-
¢d0)”, decorreu entre janeiro € maio de 2017. Nove formandos
realizaram a sua inscrigdo, tendo apenas cinco concluido com
sucesso. Por motivos profissionais e pessoais quatro dos for-
mandos optaram por desistir. O facto de ser em modalidade de
Oficina de Formagéo é por um lado mais rica em termos de

aprendizagem, mas por outro exige tempo disponivel para além
da formacédo o que nem sempre é facil de conciliar.

O grupo de formandos era composto por professores do 3°
ciclo e do ensino secundario, lecionando diferentes disciplinas,
nomeadamente: Histdria, Biologia e Geologia, Ensino Especial
e Educacdo Fisica.

B. Estrutura da formacao

A formacdo possui um total 40 horas das quais 20h corres-
pondem a trabalho autonomo. A formacdo conjuga sessOes
presenciais, sincronas online e assincronas, permitindo apro-
fundar e experimentar os conceitos e ferramentas apresentadas.
Como meio de comunicacdo assincrona durante a formacao foi
criada uma comunidade no Google+ para fomentar a partilha e
interacdo, escolheu-se esta ferramenta uma vez que a maioria
dos professores possui conta Gmail. Para as sess0es sincronas
online, optou-se pelo servico ZOOM.

Para esta formacao consideramos essencial uma metodolo-
gia em regime de b-learning para permitir que os professores
pudessem explorar individualmente e, com o devido apoio
online, varios recursos digitais para decidir posteriormente o
que utilizar na planificacdo e implementacdo da sua atividade
gamificada.

Além dos conceitos tedricos que envolvem a gamificagdo
pretende-se que os professores experimentem com 0s seus
alunos alguns exemplos aplicados durante as sessdes presenci-
ais (formulérios drive, temporizadores, quizzes, etc.). Desta
forma, puderam averiguar, pelas rea¢bes dos alunos, o efeito
que estas pequenas mudangas proporcionam na prética letiva.

Fomentou-se o didlogo entre os professores a frequentar a
formacgdo para que pudessem partilhar as suas experiéncias e
debater as melhores solucfes para os problemas que forem
surgindo.

Com vista a planificar uma atividade gamificada a imple-
mentar durante o trabalho auténomo, os professores foram
orientados de forma a identificar um problema ou dificuldade
que pretendiam colmatar, para posteriormente definirem os
objetivos a atingir, mecanicas a proporcionar e ferramentas
digitais a recorrer.

Durante a planificagdo, uma das grandes dificuldades dete-
tadas foi a escolha das ferramentas digitais a utilizar. Apesar da
grande diversidade de alternativas, os problemas técnicos nas
escolas, a indisponibilidade constante de salas de informaética, e
as competéncias efetivas dos proprios alunos para usar estas
ferramentas, obrigaram a uma reflexdo individual antes da
escolha definitiva. Também o pouco tempo disponivel para
explorarem e aprenderem a utilizar uma nova ferramenta era
um fator dissuador em relacéo a ferramentas mais complexas.

Para que possam colocar em pratica uma atividade gamifi-
cada foi proporcionado apoio através de sessdes sincronas e
presenciais. Os professores foram convidados a apresentar o
trabalho realizado e a dialogar entre si, de forma a encontrar a
melhor solucdo para o desafio a que se propdem.

Os resultados foram bastante interessantes e diversificados.
Para isso contribuiu a heterogeneidade das disciplinas leciona-
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das e os problemas que os formandos se propuseram a tentar
solucionar através de uma atividade gamificada.

Num Curso Profissional de Técnico de Apoio a Gestdo
Desportiva, a turma foi convidada a através do Edmodo a re-
solver desafios diarios. O professor disponibilizava diariamente
uma questao relacionada com a cultura desportiva, sobre dife-
rentes modalidades desportivas, obrigando os alunos a realizar
pesquisas. O primeiro a apresentar a resposta certa ganhava o
desafio do dia. A evolugdo e envolvimento da turma foi muito
interessante, tendo o professor observado mudancas de com-
portamento nos alunos como, por exemplo, utilizarem a biblio-
teca para realizar pesquisas, algo inédito até entdo. Isto promo-
veu nos alunos um novo olhar sobre o desporto, ficando atentos
a outras modalidades para além do futebol e com mais curiosi-
dade sobre factos historicos em relacéo ao desporto.

Com o intuito de cativar os alunos para a disciplina de His-
toria, varias ferramentas foram utilizadas. O professor iniciou
com uma caga ao tesouro no espago da escola que culminou
com um mondlogo de Marqués de Pombal sobre o seu gover-
no, encenado pelo préprio professor. Outros desafios foram
propostos que obrigavam os alunos a interagir com outras tur-
mas e professores para alcancarem os merecidos pontos. Tam-
bém foram realizadas competi¢Bes em equipa para resolver um
determinado problema, tal como se estivessem na época em
estudo ou mesmo, no final, para averiguar os conhecimentos
adquiridos.

Também para a disciplina de Histdria, uma professora criou
um conjunto de atividades a realizar através do BlueRabbit,
onde os alunos assumiam o papel de um repdrter que teria de
averiguar factos que ocorreram durante a 22 Guerra Mundial.
Permitindo, assim, aos alunos contactar com diferentes recur-
sos disponiveis online que retratam esse momento histérico,
antes de os conteldos serem trabalhados em contexto de sala
de aula.

Utilizando a plataforma Educaplay, foi possivel tanto para
alunos da disciplina de Biologia e Geologia como para alunos
de Ensino Especial criar um conjunto de atividades com intuito
de consolidar conhecimentos. Através da competi¢do proporci-
onada nesta ferramenta foi possivel envolver alunos com pro-
blemas de comportamento, pois necessitavam de estar atentos
se desejavam ser melhores que os colegas na resolucdo das
atividades.

Apos a aplicacdo da atividade gamificada todos os resulta-
dos obtidos foram apresentados e debatidos em grupo, por
forma a identificar as principais dificuldades, solugdes encon-
tradas, reacfes dos alunos e melhorias a implementar numa
futura atividade gamificada.

Todos reconheceram que foi necessario um esforgo bem
maior para colocar em préatica as atividades e nem sempre o
entusiasmo dos alunos correspondeu as expectativas iniciais, 0
que tornou mais desafiante a situa¢do, obrigando a mudancas e
reformulagbes. E de salientar que o resultado final satisfez
todos os professores, pois 0s objetivos a que se propuseram
foram alcancados e problemas anteriormente sem solucéo ti-
nham encontrado a sua resolucao.

V. TRABALHO FUTURO

Ao longo da formacdo foram recolhidos dados através de
video, observagdo direta, questionarios e exercicios realizados.
Posteriormente proceder-se-a a analise de conteldo para que
seja possivel tirar ilagdes relativamente aos resultados alcanga-
dos.

Pretende-se ainda, no inicio do ano letivo seguinte, que to-
dos os professores que frequentaram a formacdo sejam entre-
vistados para que se possa compreender que mudancas na pra-
tica educativa irdo implementar tendo em conta o que foi de-
senvolvido ao longo da formacéo.

A pedido dos professores que frequentaram a formacéo
continuara a decorrer periodicamente sessdes sincronas online,
onde poderdo apresentar as suas experiéncias, colocar as suas
duvidas e conhecer novas ferramentas que fiquem disponiveis.
Esta foi para eles uma grande mais-valia que a formagéo lhes
proporcionou, pois, conhecer 0 que outros colegas estdo a im-
plementar, incentivou-os a arriscar e a tentar também utilizar
essas ferramentas.

Por fim, pretendemos desenvolver um guido orientador pa-
ra que outros professores possam adquirir conhecimentos que
Ihes permitam implementar atividades gamificadas nas suas
atividades letivas, tornando-as mais envolventes e cativantes.
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