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Ficha da Acao

Titulo Entre a Gamificagéo e a Inteligéncia Artificial: desafios e oportunidades na educacao
Area de Formagao B - Pratica pedagdgica e didatica na docéncia

Modalidade Oficina de Formagao

Regime de Frequéncia b-learning

Duragéao
Horas presenciais: 25 Horas de trabalho auténomo: 25

N° de horas acreditadas: 50

Duragiao
Entre 2e4 N°Anos letivos: 1

Céod. Area Descrigio

Cod. Dest. 99 Descrigao Educadores de Infancia, Professores dos Ensinos Basico e Secundario e Professores de
Educacéo Especial

DCP Descrigao

N° de formandos por cada realizagao da agao
Minimo 5 Maximo 20

Reg. de acreditagao (ant.) CCPFC/ACC-120016/23

Formadores

Formadores com certificado de registo
B.l. 5815107 Nome ADELINA MARIA CARREIRO MOURA Reg. Acr. CCPFC/RFO-10922/00
Componentes do programa todas N° de horas 25

Formadores sem certificado de registo

Estrutura da Agao

Razées justificativas da agao e a sua insergao no plano de atividades da entidade proponente

O rapido desenvolvimento das tecnologias digitais mudou o mundo em apenas meio século, mas o progresso nao fica por
aqui. A transformagao digital € um processo de mudanga de mentalidade nas instituicdes de ensino, que passam a usar a
tecnologia para cumprir o objetivo de se tornarem inovadoras e continuarem na vanguarda da sociedade. Apesar da
Gamificacéo e da Inteligéncia Artificial (IA) ja existirem ha algum tempo, a oportunidade de combinar estas duas
ferramentas alarga-se com o aparecimento de modelos de linguagem natural, como o ChatGPT3. A Gamificagéo tem tido
um impacto significativo na educagao nos ultimos anos, porque envolve o uso de elementos de jogos em atividades de
ensino e aprendizagem. Esta metodologia ganha interesse, porque aumenta o envolvimento dos alunos nas atividades
escolares. Torna as tarefas mais desafiadoras, mais divertidas e, portanto, mais faceis. O uso da gamificagdo como
intervencao instrucional para gestdo das emocgdes de aprendizagem dos alunos tornou-se numa tendéncia da investigagao
educacional. Atualmente, com a IA é possivel personalizar a aprendizagem, identificar areas de dificuldade dos alunos e
oferecer retroalimentagdo em tempo real. Nesta agao de formagao vamos aprender como integrar estes dois dominios na
pratica pedagdgica.

Objetivos a atingir

Compreender os conceitos de gamificagdo e inteligéncia artificial e as suas aplicagdes na educagéo.

Identificar como a gamificagéo e a inteligéncia artificial podem ser utilizadas para melhorar a aprendizagem e o
envolvimento dos alunos.

Desenvolver habilidades praticas em contexto de sala de aula de forma a para integrar a gamificagéo e a inteligéncia
artificial em atividades de ensino e aprendizagem.

Conhecer exemplos de utilizagdo da gamificagao e da inteligéncia artificial na educagéo.

Conceber estratégias didaticas baseadas na gamificagdo e na inteligéncia artificial.

Refletir sobre as possibilidades e limitagbes da gamificagdo e da inteligéncia artificial na educacao.

Aproveitar os beneficios da Inteligéncia Artificial e evitar os riscos.

Conteudos da agédo

MODULO 1 - Introdugéo a gamificagéo e a inteligéncia artificial na educagao

(3h presenciais e 3h sincronas + 6h trabalho auténomo: leituras e estruturar um portefdlio digital. Criar exercicios
interativos)

Sesséo 1 (3 horas presenciais)
Definigdo dos conceitos de gamificacéo e inteligéncia artificial.



Beneficios e desafios do seu uso na educagéo, exemplo do ChatGPT3.
Exemplos de aplicagdo da gamificacéo e inteligéncia artificial na educagao.
Octalysis: Um modelo para a gamificagao.

Sesséo 2 (3 horas online sincronas)

Os elementos de jogos e a sua aplicagao em atividades de ensino e aprendizagem.
Como criar atividades de aprendizagem baseadas em jogos com ajuda da IA.
Narrativas digitais na educagéo.

Modelo Business Canvas: ferramenta para Gamificagao.

MODULO 2 - Gamificagdo na Educagéo
(6h online sincronas + 6h trabalho auténomo: explorar e estruturar uma atividade gamificada, experimentagao, avaliagdo e
aperfeicoamento)

Sessé&o 3 (3 horas online sincronas)

Exemplos de atividades de ensino e aprendizagem gamificadas.
Ferramentas digitais para integrar a gamificagdo na educagao.
Desenho de praticas para implementagao de atividades gamificadas.

Sesséo 4 (3 horas online sincronas)

Gamificagado através do Genially e outras plataformas.

Personalizagao da aprendizagem com a gamificagéo e a inteligéncia artificial.
Estruturas de recompensas e de pontuagéao.

MODULO 3 - Da gamificagdo ao Escape Room Educativo
(6h sincronas + 6h trabalho auténomo: criar uma atividade gamificada relacionada com os conteudos curriculares)

Sess&o 5 (3 horas online sincronas)

Microgamificagdo: desenhar um Breakout virtual ou Escape Room Educativo
Exemplos de sistemas de feedback em tempo real.

Aplicagdo com os alunos da atividade de gamificagao e monitorizagao.

Sesséo 6 (3 horas online sincronas)

Como utilizar jogos educativos em atividades de ensino e aprendizagem.
Exemplos de jogos educativos.

Praticas para criagéo de jogos educativos.

MODULDO 4 - Inteligéncia artificial na educagéo online
(3h online sincronas + 4h presenciais™+ 7h trabalho auténomo: criar uma estratégia de Aprendizagem Invertida. Melhoria
do portefolio)

Metodologia: Utilizagdo do método interrogativo na avaliagdo de questdes/problemas e troca de experiéncias e construgao
de saberes teodrico-praticos em grupo

Sesséo 7 (3 horas sincronas)

Concluséo e reformulagéo da atividade de gamificagao.

Exemplos de plataformas de ensino online com inteligéncia artificial.

Praticas para implementagao de inteligéncia artificial em ambientes de ensino e aprendizagem online.

Sessé&o 8 (4 horas presenciais)
Apresentacéo e avaliagdo dos trabalhos (4 horas)
Avaliagéo do curso.

Metodologias de realizagcdo da agédo

Presencial Trabalho auténomo

Planificagcdo/criagado de recursos
didaticos. Intervencao na sala de aula;
aplicagdo dos materiais produzidos e
estratégias definidas. Os formandos,

deverao:

Realizar as leituras sugeridas, refletir
/A primeira e Ultima sessdes sdo presenciais, respetivamente, 3h e 4 h, as sobre elas e partilha-las nos féruns
restantes s&do sincronas. As metodologias recairdo na analise/discussao/reflexdo| [criados;(5h)
dos recursos criados e aplicados em contesto de sala de aula e avaliagéo dos Planificar atividades/construir recursos
resultados. Utilizagdo do método interrogativo na avaliagéo de pedagogico-didaticos;(10h)
questdes/problemas e troca de experiéncias e construgao de saberes tedrico- Experimentar as atividades
praticos em pequenos grupos. Reflexdes finais em grande grupo. planificadas/recursos construidos;(5h)

Avaliar/reformular as atividades
experimentadas e apresentar
propostas de melhoria;(3h)

Refletir criticamente sobre a aplicagéo
pratica das estratégias/recursos e das
metodologias implementadas.(2h)

Regime de avaliagdo dos formandos

Na avaliagao dos formandos utilizar-se-a a avaliagéo quantitativa, cuja escala compreende o intervalo de 1 a 10 valores, a
que corresponde uma mengao qualitativa e a respectiva acreditagéo, de acordo com a legislagéo em vigor.

A avaliagdo basear-se-a na apreciagéo da participagcado dos formandos, nos trabalhos desenvolvidos em contexto de
formagéo e na apreciagéo dos recursos construidos e avaloiados e numa reflexo critica final, a qual obedecera a critérios
previamente definidos. A avaliagéo sera continua baseada nos seguintes itens gerais:

- Participagéo nas sessdes presenciais e sincronas (qualidade das intervengdes e contributos) e reflexdes nos foruns
(25%);

- Narrativas de aprendizagem e recursos pedagdgicos produzidos no trabalho auténomo de produgéo e aplicagéo dos
conteudos (60%);



- Relatorio de reflexao critica sobre a propria dinamica de participagao na formacao (15%).
Da ponderacao de todos estes fatores resultara a avaliagdo quantitativa dos formandos.

Fundamentagao da adequagao dos formadores propostos
Formadora conceituada e muito experiente nas TIC e em especial nas didaticas com apoio na tecnologia.

Bibliografia fundamental

Alkhatlan, A. , Kalita, J. K. (2018). Intelligent Tutoring Systems: A Comprehensive Historical Survey with Recent
Developments. 1, 1.

Gokstin, D.O., Girsoy, G. (2019). Comparing success and engagement in gamified learning experiences via Kahoot and
Quizizz. Comput. Educ. 135, 15-29.

Landers, R. N., & Landers, A. K. (2014). An Empirical Test of the Theory of Gamified Learning: The Effect of Leaderboards
on Time-on-Task and Academic Performance. Simulation and Gaming, 45(6), 769-785

Pedro, F., Subosa, M., Rivas, A., Valverde, P. (2019). Artificial intelligence in education: challenges and opportunities for
sustainable development. UNESCO working papers on education policy, n°. 07, UNESCO, Paris.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000366994 ?posinSet=22&queryld=9d8cabcf-6a26-4f09-9b10-5€339c0e75da

Zhang, L. Chen, Y. (2021). Examining the effects of gamification on Chinese college students’ foreign language anxiety: A
preliminary exploration. In Proceedings of the 4th International Conference on Big Data and Education, London, pp. 1-5.

Formacéo a Distancia

Demonstragao das vantagens para os/as formandos/as no recurso ao regime de formagao a distancia

Nesta modalidade de formagé&o b-learning o tempo de aprendizagem e para a execugéo das tarefas propostas e recursos
pedagodgico-didaticos podem ser geridos pelos formandos de acordo com a sua disponibilidade, o que significa que o
formando pode, a qualquer momento, durante o trabalho online sincrono e no trabalho auténomo dispor do seu tempo. As
sessoOes presenciais justificam-se para poder entrosar o formando na dinamica da agéo (1° sess@o) e mostrar aos colegas
e fomentar a discussé&o na Ultima sessdo. As sessdes online sincronas tém a vantagem de poderem ser gravadas, com o
consentimento dos formandos, e assim poder frequentar cada sessao quantas vezes desejar. Além de que tera
permanentemente o apoio do formador para esclarecer qualquer duvida através dos féruns de discussao e das
ferramentas de chat.

Distribuigdo de horas 7 N° de horas online sincrono 18 N° de horas online assincrono 0

Demonstracao da existéncia de uma equipa técnico-pedagdgica que assegure o manuseamento das ferramentas e
procedimentos do formagao a distancia

Formador com experiéncia neste tipo de ensino-aprendizagem e em ferramentas e procedimentos de formagéo a
distdncia, nomeadamente com a plataforma Classroom e outras plataformas LMS tendo conduzido diversas formagdes
através das plataformas Moodle, Edmodo e Schoology, entre outras.

Demonstracao da implementagido de um Sistema de Gestdao da Aprendizagem / Learning Management System
adequado

O trabalho presencial e autonomo é apoiado essencialmente pela plataforma (Classroom) e com apoio a distancia.
Através da Cloud Google Drive os formandos terao também acesso a diversas ferramentas tais como:

- Acesso a documentos, videos, paginas web, etc

- Comunicar com outros formandos e formador

- Envio de documentos

- Resolugao de atividades

- Resposta a questionarios

- Edicao colaborativa de documentos com formandos

- Colaboragéao na criagdo de repositérios de informacao;

- Rececgao de notas e comentarios relativamente as atividades

Demonstragao da avaliagdo presencial (permitida a avaliagdo em videoconferéncia)

A avaliagao far-se-a preferencialmente de forma presencial no momento final da formagéo numa sesséao destinada a
apresentagao por parte dos formandos dos seus trabalhos de projeto realizados. No entanto ha a possibilidade e esta
prevista a avaliagédo através de videoconferéncia com Hangouts (ferramenta Google) ou Skype ou ZOOM, caso algum(a)
dos (as) formandos (as) esteja doente e ndo possa, de todo, frequentar a ultima sessao de forma presencial.

Demonstracao da distribuigdo da carga horaria pelas diversas tarefas

Definigdo dos conceitos de gamificagéo e inteligéncia artificial. (30 minutos presenciais)

Beneficios e desafios do seu uso na educagéo, exemplo do ChatGPT3. (30 minutos presenciais)
Exemplos de aplicagdo da gamificagao e inteligéncia artificial na educagéo. (1h presenciais)
Octalysis: Um modelo para a gamificagédo.(1h presenciais)

Os elementos de jogos e a sua aplicagdo em atividades de ensino e aprendizagem (30 minutos online sincrona)
Como criar atividades de aprendizagem baseadas em jogos com ajuda da IA.(1h online sincrona)
Narrativas digitais na educagéo.(1h online sincrona)

Modelo Business Canvas: ferramenta para Gamificagdo. .(30 minutos online sincrona)

Exemplos de atividades de ensino e aprendizagem gamificadas. (1h online sincrona)

Ferramentas digitais para integrar a gamificagdo na educagao. .(1h online sincrona)

Desenho de praticas para implementagéo de atividades gamificadas. .(1h online sincrona)
Gamificagdo através do Genially e outras plataformas. .(1h online sincrona)

Personalizagao da aprendizagem com a gamificagéo e a inteligéncia artificial. .(1h online sincrona)
Estruturas de recompensas e de pontuagao. .(1h online sincrona)

Microgamificagdo: desenhar um Breakout virtual ou Escape Room Educativo.(1h online sincrona)
Exemplos de sistemas de feedback em tempo real. .(1h online sincrona)

Aplicagdo com os alunos da atividade de gamificagdo e monitorizagéo. .(1h online sincrona)

Como utilizar jogos educativos em atividades de ensino e aprendizagem. .(1h online sincrona)
Exemplos de jogos educativos. .(1h online sincrona)

Praticas para criagdo de jogos educativos. .(1h online sincrona)

Concluséo e reformulagéo da atividade de gamificagdo. (1h online sincrona)

Exemplos de plataformas de ensino online com inteligéncia artificial. (1h online sincrona)

Praticas para implementagao de inteligéncia artificial em ambientes de ensino e aprendizagem online. (1h online sincrona)
Apresentagdo e avaliagdo dos trabalhos (3h30 horas)

Avaliagéo do curso.(30 minutos)

Racio de formadores/as por formandos/as 1
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