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DESCRICAO

O panorama educativo atual estd a ser moldado por uma série de mudangas tecnolégicas e sociais
gue impactam profundamente a forma como o ensino e a aprendizagem ocorrem. A integracdo das
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC) na educagao trouxe novas possibilidades para a forma
como os alunos interagem com o conteldo e entre si. Estas tecnologias estdo a redefinir os métodos
tradicionais de ensino, exigindo dos educadores novas abordagens e ferramentas para engajar
efetivamente os alunos. A gamificacdo surge como uma resposta inovadora a esses desafios,
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oferecendo uma metodologia baseada em principios de design de jogos para transformar o ambiente
educativo num espag¢o mais interativo e motivador (Deterding et al., 2021; Kapp, 2020).

A gamificacdo, que envolve a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos em contextos ndo ludicos,
tem-se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar a envolvéncia e a motivagao dos estudantes.
Esta abordagem ndo se limita apenas a inserir jogos em atividades educativas, mas também a
incorporar aspetos de design que tornam a aprendizagem mais envolvente e dinamica. Varios estudos
demonstram que a gamificacdo pode melhorar a retencdo de conhecimento, fomentar a competicdo
sauddvel e promover um ambiente de aprendizagem mais colaborativo (Gee, 2018; Har, 2022).

A pandemia de COVID-19 exp6s as fragilidades dos métodos pedagdgicos convencionais e destacou a
necessidade urgente de inova¢do. A mudanca abrupta para o ensino remoto revelou uma série de
guestdes, como a falta de interacdo social significativa e a dificuldade em manter a motivacao dos
alunos. Estes desafios impulsionaram os docentes a explorar novas estratégias para manter o
envolvimento de todos no processo de ensino e aprendizagem e garantir a continuidade da
aprendizagem. Nesse contexto, a gamificacdao destacou-se como uma solu¢do promissora, oferecendo
novas maneiras de criar experiéncias de aprendizagem que sdo tanto eficazes quanto cativantes
(Kapp, 2020).

Neste curso, aprofundaremos como a gamificacdo pode ser aplicada para transformar o ensino,
utilizando principios do design de jogos e técnicas comprovadas para criar experiéncias educacionais
gue maximizem o envolvimento dos estudantes. Exploraremos o conceito de gamificacao, as suas
origens e a sua evolucdo até o presente, além de analisar como essa metodologia pode ser adaptada
para diferentes contextos educativos no Ensino Superior. Abordaremos também as novas tendéncias
emergentes, como a realidade virtual e aumentada, que estdo a expandir ainda mais as possibilidades
de aplicacdo da gamificacdo (Liu & Chen, 2021).

Um componente central deste curso é a aplicacdo do modelo de Octalysis de Yu-kai Chou, que fornece
uma estrutura detalhada para entender e aplicar a motivacao dos usuarios em contextos gamificados.
O modelo de Octalysis, desenvolvido por Yu-kai Chou, identifica oito “drives” fundamentais que
motivam o comportamento dos individuos e sdo aplicaveis ao design de gamificacdo. O
primeiroimpulso-chave é o Epic Meaning & Calling, que se refere a motivacao derivada da crenca de
gue a atividade realizada contribui para algo maior e mais significativo. O segundo é o Development
& Accomplishment, que se baseia na satisfacdo obtida ao superar desafios e alcangar marcos pessoais.
O terceiro impulso-chave é o Empowerment of Creativity & Feedback, que envolve a motivacao gerada
pela capacidade de criar algo e receber feedback sobre isso. O quarto é o Ownership & Possession,
gue esta relacionado a sensacdo de controle e posse sobre o trabalho realizado. O Social Influence &
Relatedness é o quinto impulso-chave e refere-se a influéncia da interacdo social e a conexdao com os
outros. O sexto é o Scarcity & Impatience, que se baseia na motivacdao gerada pela percepg¢do de
escassez e pela necessidade de agir rapidamente. O Unpredictability & Curiosity é o sétimo impulso-
chave, relacionado ao desejo de explorar o desconhecido e descobrir novidades. Finalmente, o Loss
& Avoidance é o oitavo impulso-chave e refere-se a3 motivacdo para evitar perdas e falhas. Aplicar
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estes impulsos-chave no desenho de atividades gamificadas pode criar experiéncias de aprendizagem
mais envolventes e motivadoras, alinhando as necessidades motivacionais dos estudantes com as
estratégias educacionais.

O curso focard em como aplicar estes impulsos-chave motivacionais para desenhar experiéncias de
aprendizagem que sejam ndo apenas instrutivas, mas também inspiradoras e motivadoras. Os
participantes terdo a oportunidade de explorar cada um destes impulsos-chave em atividades praticas
e desenvolver competéncias para criar e implementar solu¢cdes gamificadas que atendam as
necessidades e interesses dos alunos.

Além disso, abordaremos como a crescente disponibilidade de plataformas de aprendizagem online e
tecnologias méveis pode ser integrada para apoiar a gamificacdo. Os docentes terdo oportunidade de
explorar ferramentas como Kahoot!, Quizizz, Genially, Padlet, Flip, Kailo, etc., aprendendo a utilizar as
mesmas em situacdo de sala de aula, com vista a criacdo de experiéncias de aprendizagem
envolventes e interativas (Zichermann & Cunningham, 2011; Zhang & Wu, 2022).

Tendo em conta os pressupostos acima enunciados, neste curso desenvolveremos os seguintes
objetivos:

. Definir o conceito de gamificacdo e explorar como sua aplicacdo pode transformar o ambiente de
aprendizagem, promovendo um envolvimento mais profundo e uma experiéncia educativa mais
gratificante (Gee, 2018; Deterding et al., 2021);

. Analisar teorias relevantes, como a Teoria do Flow e a Teoria da Autodeterminacdo, e como elas
podem ser aplicadas para criar experiéncias de aprendizagem gamificadas que atendam as
necessidades motivacionais dos estudantes
(Csikszentmihalyi, 1990; Deci & Ryan, 1985);

Compreender e utilizar elementos de jogos como pontuacao, niveis e feedback para criar atividades
educativas que aumentem a motivacdo e o envolvimento dos alunos (Zichermann & Cunningham,
2011);

. Planear, criar e implementar atividades gamificadas, aplicando o modelo de Octalysis para garantir
gue as experiéncias sejam motivadoras e eficazes (Chou, 2015);

Estudar exemplos de gamificacdo analdgica e digital em diferentes contextos, como ensino presencial,
e-learning e outros ambientes educativos, para adaptar praticas e projetos a diversas necessidades
(Morales & Williams, 2023).
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Topico Tipo Sessoes
2h (09/10/2025
1. Abordagens Ativas e Competéncias do Século XXI 0/s (09/10/ )
17:30h —19:30h
2. Gamificagdo: o conceito O/A 2h (16/10/2025)
3. Teorias de Aprendizagem em Jogos O/A 2h (23/10/2025)
4. Elementos de Jogos Aplicados ao Ensino O/A 2h (30/10/2025)
5 Desion de | Aorendi o 2h (06/11/2025)
. Design de Jogos para Aprendizagem

8 gosp P 8 17:30h — 19:30h

6. Exemplos de Aplicacdo da Gamificacdo Analdgica e Digital no
Xemp pricas ¢ gica e Big O/A | 2h(13/11/2025)

Ensino
7. Implementagao da Gamificagao no Ensino: Aplicagcao do Modelo 0/s 2h (20/11/2025)
de Octalysis na pratica 17:30h — 19:30h
7.1. Ferramentas de producdo O/A 3h (27/11/2025)
7.2. Ferramentas de comunicac¢do O/A 2h (04/12/2025)
3h (11/12/2025
7.3. Ferramentas de avalia¢do 0o/s (11/12/ )
17:30h —20:30h
7.4. Outras ferramentas O/A 2h (19/12/2025)
8. Tendéncias em Gamifica¢do no Ensino O/A 2h (08/01/2026)
2h (15/01/2026
9. Projeto de Gamificagdo 0/s (15/01/ )
17:30h —19:30h
10. Reflexdo critica O/A 2h (22/01/2026)
TOTAL 30 horas
Legenda:

O/A — Online Assincrono
0/S — Online Sincrono
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DEMONSTRACAO DA COERENCIA DOS
CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM DA UNIDADE CURRICULAR

No curso de gamificacdo, os formandos sdo guiados para compreender e aplicar a gamificacdo de

forma a transformar ambientes de aprendizagem, promovendo um envolvimento mais profundo e
uma experiéncia educativa mais enriquecedora. Os objetivos do curso estdo diretamente alinhados
com os médulos programaticos e métodos de ensino adotados, garantindo que cada objetivo seja
abordado de maneira eficaz através de mdédulos tematicos especificos.

O primeiro objetivo do curso é definir o conceito de gamificagdo e explorar como sua aplicagao pode
transformar o ambiente de aprendizagem, promovendo uma interatividade mais profunda (Gee,
2018; Deterding et al., 2021). Este objetivo é desenvolvido nos mddulos 1 e 2, que introduz o contexto
atual de ensino e aprendizagem e a necessidade de desenvolvimento de competéncias para o século
XXI, a gamificagao, os seus conceitos fundamentais e beneficios no ensino. Os formandos terdao acesso
a conteudos tedricos e praticos através de leituras, discussdes sincronas e analises de casos praticos,
promovendo uma compreensdo sélida da gamificacdo e da sua relevancia para a educagao.
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O segundo objetivo é analisar teorias relevantes, como a Teoria do Flow e a Teoria da
Autodeterminacdo, e como elas podem ser aplicadas para criar experiéncias de aprendizagem
gamificadas que atendam as necessidades motivacionais dos estudantes (Csikszentmihalyi, 1990; Deci
& Ryan, 1985). Este objetivo sera explorado no mddulo 3, onde os formandos estudardo as principais
teorias de aprendizagem e como elas podem ser aplicadas a gamificagdo. O médulo inclui atividades
assincronas para analise critica dessas abordagens.

O terceiro objetivo é compreender e utilizar elementos de jogos, como pontuacao, niveis e feedback,
para criar atividades educativas que aumentem a motivagdo e o envolvimento dos alunos
(Zichermann & Cunningham, 2011). Este objetivo é abordado no mdédulo 4, que se concentra na
aplicagao de elementos de jogos no ensino. Os formandos aprenderdo a incorporar esses elementos
em atividades educativas através de atividades praticas e estudos de casos, permitindo a criacdo de
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e motivadoras.

O quarto objetivo é planear, criar e implementar atividades gamificadas, aplicando o modelo de
Octalysis para garantir que as experiéncias sejam motivadoras e eficazes (Chou, 2015). Esse objetivo
é central nos mdédulos 5, 6 e 7, onde os formandos serao guiados no uso do modelo de Octalysis para
projetar e avaliar atividades gamificadas. A aplicacdo pratica dos oito drives do modelo serd uma
componente chave deste mddulo, com os formandos desenvolvendo projetos de gamificacdo e
aplicando os conceitos aprendidos.

Os objetivos adicionais incluem estudar exemplos de gamificacdo em diferentes contextos, como
ensino presencial, e-learning e outros ambientes educacionais, para adaptar praticas e projetos a
diversas necessidades (Morales & Williams, 2023). Este objetivo sera explorado no médulo 8, que
analisa casos de sucesso em diferentes contextos educacionais e aplica os conceitos de gamificacao
para adaptar praticas a diferentes necessidades. A analise de exemplos e discussdes praticas serdo
realizadas de forma sincrona. Quanto aos mdodulos 9 e 10, Projeto de Gamificacdo e Reflexao Final, os
formandos apresentardo um projeto de gamificacdo e participardao numa reflexdo final sobre as suas
aprendizagens e praticas ao longo do curso.

METODOLOGIAS

O curso de gamificacdo foi projetado para ser oferecido na modalidade b-learning, combinando
sessdes presenciais com atividades online. Essa estrutura hibrida visa aproveitar ao maximo as
vantagens de ambos os formatos, garantindo uma experiéncia de aprendizagem rica e flexivel. O curso
estd organizado em mddulos que seguem as melhores praticas e padrdes de e-learning, e todo o
material do curso sera acessivel através da plataforma de e-learning do Centro de Inovagdo
Pedagogica.
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Durante o curso, os participantes terdo a oportunidade de participar em sessdes plenadrias, interagir
através de féruns de comunicacdo e participar de oficinas praticas. Essas atividades terdo um foco
claro na analise e problematiza¢do das teorias que fundamentam a didatica da gamifica¢do. O curso
incluird a analise detalhada de praticas e experiéncias através de estudos de caso, com o objetivo de
evidenciar estratégias de intervengdo que promovam uma pedagogia inovadora e adaptada ao
contexto atual.

Os formandos, que sao professores do Ensino Superior, serdo incentivados a refletir profundamente
sobre a sua pratica docente. As atividades de formacao incluirdo:

a) Autodiagnoéstico de Praticas: os participantes realizardo uma autoavaliagdo das praticas
pedagdgicas que utilizam atualmente, avaliando as estratégias e recursos empregados. Essa
reflexdao permitira identificar areas de melhoria e ajustar abordagens pedagdgicas;

b) Proposta de Reformulacdo: com base na autoavaliacdo, os participantes desenvolverdo
propostas para a reformulacdo ou redirecionamento das suas agbes educacionais,
considerando especialmente a aplicacdo da pedagogia da gamificacdo e suas ferramentas;

c) Autorreflexdo Final: no final do curso, os participantes fardo uma reflexdao critica sobre a
eficacia e a relevancia das abordagens adoptadas ao longo da formacao, avaliando o impacto
das mudancas implementadas e a sua aplicabilidade no contexto educativo.

Além das sessdes presenciais, o curso utilizara solugdes tecnoldgicas avancadas para facilitar a
formacdo sincrona e assincrona, através da utilizacdo da plataforma Moodle, da ferramenta de
videoconferéncia Zoom para sessdes ao vivo, discussdes em grupo e atividades interativas. Isto
garantird que os participantes possam colaborar e aprender de forma eficaz, independentemente da
sua localizacao fisica. A abordagem pratica e tedrica do curso visa equipar os professores com
competéncias e conhecimentos necessarios para aplicar a gamificacdo de maneira eficaz em seus

ambientes de ensino, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente.

DEMONSTRACAO DA COERENCIA DAS
METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM DA UNIDADE CURRICULAR

O curso de gamificacdo foi estruturado para alinhar metodologias de ensino com os objetivos de
aprendizagem de forma a promover uma compreensdo pratica e tedrica dos conceitos de gamificacdo
aplicados ao ensino. As metodologias escolhidas visam criar um ambiente de formagao que valorize
a aprendizagem ativa e colaborativa, integrando teoria e pratica para garantir que os formandos
possam aplicar efetivamente as técnicas de gamificacdo em contextos educativos diversos.
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O curso serd conduzido através de sessdes tedrico-praticas que utilizam uma abordagem diversificada,
envolvendo os participantes em trabalhos individuais e em grupo, simulacdes e debates. As
metodologias incluem a andlise e discussdao de estudos de caso, onde os formandos exploram
exemplos reais e hipotéticos da aplicacdo da gamificacdo em diferentes contextos educativos. Esta
abordagem permite que os formandos compreendam como adaptar prdticas de gamificagdo as
necessidades especificas de seus ambientes de ensino (Gee, 2018; Deterding et al., 2021).
Adicionalmente, serdo realizadas atividades praticas como a criagao e implementac¢do de atividades
gamificadas, integrando elementos de jogos como pontuacdo, niveis e feedback para aumentar a
motivacao e o envolvimento dos alunos (Zichermann & Cunningham, 2011).

A utilizacdo do modelo de Octalysis sera central no curso, permitindo que os formandos desenvolvam
atividades que sejam motivadoras e eficazes. O modelo de Octalysis, que se baseia em oito impulsos-
chave motivacionais, sera aplicado para garantir que as atividades gamificadas criadas pelos
formandos sejam altamente interativas e transformadoras (Chou, 2015). Durante o curso, 0s
formandos terdo a oportunidade de experimentar a aplicacdo desses impulsos-chave em cenarios

simulados e reais, proporcionando uma compreensao pratica dos conceitos de gamificacao.
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Além das atividades praticas, o curso incluird debates e reflexdes individuais e em grupo para avaliar
e discutir a eficacia das estratégias gamificadas. Os formandos serdo incentivados a refletir
criticamente sobre suas experiéncias, avaliar a aplicabilidade das técnicas aprendidas e ajustar suas
abordagens conforme necessdrio. Simulacdes e experimentacdo também serdo levadas a cabo para
gue os formandos possam aplicar diretamente o modelo de Octalysis e experimentar a integra¢do dos
elementos de jogos em contextos de ensino simulados.

A avaliacdo serd continua e abrangera a participacao ativa dos formandos nas sessdes, a realizacdo de
trabalhos individuais e em grupo, e uma reflexao critica sobre as atividades desenvolvidas. Este
método garante que os formandos ndo apenas compreendam a teoria da gamificacdo, mas também
adquiram competéncias praticas para aplicar as técnicas de maneira eficaz em seus préprios contextos
educacionais.

AVALIACAO

A avaliacdo baseia-se em trés vetores: a) avaliagdo diagndstica que se levard a cabo aquando do inicio
do curso, b) avaliacdo formativa (a desenvolver durante o curso) e a avaliagdo sumativa que tera lugar
no final do curso.

A classificagdo final no curso resultard da média ponderada, numa escala de 20 pontos, das
classificacOes parcelares, tendo em conta as ponderacdes seguintes:

A. e-Portefélio que reflita o percurso formativo de cada formando: 50%
B. Participagao com qualidade nas sessdes sincronas e assincronas: 20%.
C. Autorreflexao final: 30%

Todos os formandos que atingirem os objetivos definidos obterao um Certificado.
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