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Resumo

A rdpida evolucao das tecnologias digitais exige uma reconfiguracao dos contextos educativos, promovendo a
adocao de metodologias didaticas ajustadas ao perfil dos estudantes do século XXI. Neste cendrio, a introducao de
microcredenciais, atribuicao de medalhas digitais mediante tarefas especificas e de outros elementos de
gamificacao, como rankings e pontuagdes, surge como uma estratégia relevante para promover envolvimento,
participacao ativa e responsabilidade no processo de aprendizagem. O presente estudo parte de um problema real:
um perfil de estudantes com desinteresse por unidades curriculares como Tecnologias Educativas para as Ciéncias
da Vida e do Ambiente (TECVA) e Tecnologias de Apoio ao Conhecimento (TAC), percecionadas como vias para
obtencao de equivaléncias, bem como baixa motivacao para desenvolvimento de competéncias em dreas
tecnoldgicas. Estudos indicam que microcredenciais e gamificacao potenciam a motivacao e o desempenho, mas
outros autores ,sublinham a importancia de alinhar estas estratégias com o perfil motivacional dos alunos. O estudo
seguiu uma abordagem de investigacao-acao em dois anos letivos e trés ciclos de intervencao com duas turmas
distintas. Foram aplicados sistemas de microcredenciais na plataforma Moodle e, numa fase posterior, dinamicas
competitivas entre grupos. Os dados recolhidos incluiram inquéritos, entrevistas, didrios do docente e grelhas de
avaliagdo. Aquilo que se averiguou, foi: (a) uma discrepancia entre o perfil autodeclarado de jogador e os estimulos
mais eficazes, (b) resultados positivos tanto com medalhas digitais como com rankings mediante competicoes por
grupos randomizados. Concluiu-se que a utilizacdo de microcredenciais e gamificacdo pode ser catalisadora do
envolvimento e motivacao dos estudantes, desde que adaptada ao contexto e perfil dos mesmos, devendo haver
espaco para ajustes dinamicos. Futuras investigacdes devem incluir amostras mais alargadas e grupos de controlo
para validar os resultados.
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Abstract

The rapid evolution of digital technologies requires a reconfiguration of educational contexts, fostering the adoption
of teaching methodologies tailored to the profile of 21st-century students. In this context, the introduction of micro-
credentials, the awarding of digital badges based on specific tasks, and other gamification elements—such as
leaderboards and point systems—emerge as relevant strategies to promote engagement, active participation, and
responsibility in the learning process. This study addresses a real-world problem: a student profile marked by
disinterest in curricular units such as Educational Technologies for Life and Environmental Sciences (TECVA) and
Knowledge Support Technologies (TAC), often perceived as mere pathways to credit equivalence, as well as low
motivation to develop skills in technological areas. While existing research suggests that micro-credentials and
gamification enhance motivation and performance, other authors emphasize the importance of aligning these
strategies with students' motivational profiles. The study adopted an action-research approach over two academic
years and three intervention cycles with two distinct classes. Micro-credential systems were implemented on the
Moodle platform and, at a later stage, competitive group-based dynamics were introduced. Data collection included
surveys, interviews, teacher diaries, and evaluation grids. The findings revealed: (a) a mismatch between students'
self-declared player profiles and the most effective motivational stimuli, and (b) positive results with both digital
badges and leaderboards through randomized group competitions. It was concluded that the use of micro-credentials
and gamification can serve as a catalyst for student engagement and motivation, provided they are adapted to the
specific context and profile of the learners, with room for dynamic adjustments. Future research should involve larger
samples and control groups to validate these findings.

Keywords: gamification, microcredentials, higher education, motivation, player profile.

Resumen

La rdpida evolucidn de las tecnologias digitales exige una reconfiguracion de los contextos educativos, fomentando
la adopcidn de metodologias de ensenanza adaptadas al perfil de los estudiantes del siglo XXI. En este contexto, la
introduccion de microcredenciales, la concesion de insignias digitales basadas en tareas especificas y otros
elementos de gamificacion —como los rankings y los sistemas de puntuacién— emergen como estrategias relevantes
para promover la implicacidn, la participacion activa y la responsabilidad en el proceso de aprendizaje. Este estudio
aborda un problema real: un perfil estudiantil caracterizado por el desinterés en asignaturas como Tecnologias
Educativas parala Viday las Ciencias Ambientales (TECVA) y Tecnologias de Apoyo al Conocimiento (TAC), percibidas
a menudo como simples vias para la convalidacién de créditos, asi como una baja motivacién para desarrollar
competencias en dreas tecnoldgicas. Aunque la literatura existente sugiere que las microcredenciales y la
gamificacion pueden mejorar la motivacion y el rendimiento, otros autores subrayan la importancia de alinear estas
estrategias con los perfiles motivacionales de los estudiantes. El estudio adoptd un enfoque de investigacién-accién
a lo largo de dos cursos académicos y tres ciclos de intervencion con dos grupos distintos. Se implementaron
sistemas de microcredenciales en la plataforma Moodle y, en una fase posterior, se introdujeron dinamicas
competitivas basadas en grupos. La recogida de datos incluyd encuestas, entrevistas, diarios docentes y rubricas de
evaluacién. Los resultados revelaron: (a) una discrepancia entre los perfiles de jugador autodeclarados por los
estudiantes y los estimulos motivacionales mas eficaces, y (b) efectos positivos tanto con las insignias digitales como
con los rankings a través de competiciones grupales aleatorias. Se concluye que el uso de microcredenciales y
gamificacion puede actuar como un catalizador para el compromiso y la motivacion del alumnado, siempre que se
adapte al contexto especifico y al perfil de los estudiantes, permitiendo ajustes dindmicos durante el proceso. Se
recomienda que futuras investigaciones incluyan muestras mas amplias y grupos de control para validar estos
resultados.

Palabras-clave: gamificacién, microcredenciales, educacion superior, motivacion, perfil de jugador.
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1 INTRODUCAO

A realidade do ensino superior contemporaneo evidencia um fendmeno recorrente: muitos estudantes ingressam
neste nivel de ensino sem um verdadeiro propdsito de aprofundar conhecimentos relativos a uma determinada area,
especializando-se na mesma. As motivacoes sao diversas, desde o desejo de enriquecer o curriculo, a curiosidade
por areas alternativas, ou simplesmente a indefinicao quanto ao futuro profissional. Esta heterogeneidade de
intengdes é particularmente visivel em contextos como os Cursos Técnicos Superiores Profissionais (CTeSP), nos
quais muitos estudantes veem este nivel de formagao como uma forma alternativa de ingresso numa licenciatura.

A falta de motivacao, claramente verbalizada pelos préprios alunos, gerava efeitos em cascata, nao sendo raros os
momentos de auséncia de participacao, fraca cooperacao e um ambiente que demonstrava um desinteresse dos
alunos.

Estudos indicam que microcredenciais e gamificagao potenciam a motivagao e o desempenho (Doss et al., 2024;
Madero-Gonzalez et al., 2025). Sipone et al. (2025) sublinham aimportancia de alinhar estas estratégias com o perfil
motivacional dos alunos.

Tendo em conta o contexto descrito, junto com o facto de se ter efetuado um estudo prévio de estratégias de
incremento de motivacao dos estudantes, foi identificada a seguinte questao de investigacao: “De gue forma a
utilizacdo de microcredenciais e/ou estratégias de gamificacdo, adaptadas aos perfis motivacionais dos estudantes,
influencia a sua motivagdo e envolvimento em contextos de ensino superfor com baixo interesse declarado pelas
dreas tecnologicas?”. Este ponto de partida deu origem a uma investigacao-acao, estruturada em dois ciclos
consecutivas com turmas distintas, mas semelhantes na sua relagao com o curso.

A intervencao procurou desenvolver e aplicar estratégias educativas mais ajustadas as necessidades e interesses
dos estudantes, promovendo a diferenciacao pedagdgica. O objetivo consistiu em tornar as aulas mais aliciantes para
os grupo alvo de estudantes, permitindo nao sé o sucesso académico, mas também a estimulacao dos processos de
aprendizagem auténoma.

Para tal, recorreu-se a implementacao de microcredenciais, com o intuito de descomprimir o peso do contetido
semestral e fomentando o sentido de progresso continuo. Paralelamente, foram integrados diferentes elementos de
gamificacao com o propdsito de identificar quais seriam os estimulos mais eficazes junto do grupo especifico. Esta
adaptacao teve como suporte a identificacao do “perfil de jogador” dos alunos, funcionando como uma chave para
uma adaptacao metodoldgica intencional.

2 ENQUADRAMENTO TEOGRICO

2.1 Microcredenciais no Ensino Superior

0O conceito de microcredenciais tem vindo a ganhar destaque no contexto do ensino superior como uma abordagem
flexivel para o reconhecimento de aprendizagens. Embora nao exista um consenso sobre a definicao mais adequada,
as microcredenciais sao geralmente compreendidas como certificagdes digitais atribuidas apos a aquisicao de
competéncias ou aprendizagens especificas, normalmente associadas a atividades de curta duragao ou a desafios
bem delimitados (Doss et al., 2024).

Estes sistemas tém sido explorados como um meio de responder as necessidades de um ensino mais personalizado
e centrado no estudante, oferecendo trajetos de aprendizagem que valorizam o progresso escolhido pelos alunos.
Segundo Karpen et al. (2024), as microcredenciais permitem que os alunos visualizem os seus progressos de forma
mais tangivel, promovendo um sentimento de realizagao (conhecido pela terminologia “achievement”) que pode ser
determinante para manter o envolvimento.

No ambito desta investigacao, as microcredenciais foram integradas em plataformas digitais (como o Moodle),
funcionando como pequenas recompensas digitais atribuidas a medida que os estudantes completavam um conjunto
de tarefas especificas associadas a um conteudo. Mais do que funcionarem como elementos isolados de motivacao,
estas microcredenciais contribuiram para a estruturacao de um percurso de aprendizagem que procurava
descomprimir a percecao de dificuldade associada a unidade curricular, promovendo a organizacao do contetido em
objetivos parciais e acessiveis.

A utilizacao de microcredenciais neste contexto nao pretendeu substituir formas tradicionais de avaliagao, mas sim
complementa-las com uma abordagem mais formativa, centrada na progressao do estudante. Neste sentido, Doss
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et al. (2024) destacam que a atribuicdo de microcredenciais pode potenciar niveis de envolvimento superiores,
especialmente quando o seu significado € claro, o seu acesso é desafiante, mas alcancdvel, estando associado a
feedback construtivo.

2.2 Gamificacao e Motivacao

A gamificacao, entendida como a utilizacao de elementos caracteristicos dos jogos em contextos nao lddicos, nao é
novidade, sendo uma estratégia ja com destaque, reconhecida como potenciadora da motivacao em ambientes
educativos (Madero-Gonzalez et al.,, 2025, ). Esta abordagem procura integrar componentes como pontos, rankings,
niveis, desafios, sistemas de recompensas e outros mecanismos, adaptados de dinamicas associadas ao jogo com
outras finalidades (por exemplo, pedagdgicas).

Um dos fundamentos da gamificacao é a sua capacidade de estimular a motivacao extrinseca através de objetivos
claros e recompensas imediatas. Esta motivacao, embora muitas vezes considerada superficial, pode ser um ponto
de partida para a emergéncia de motivacao intrinseca, especialmente quando os alunos percebem valor pessoal na
atividade e ganham confianga através do seu progresso (Deci & Ryan, 2000).

Os estudos de Madero-Gonzalez et al. (2025) e Sipone et al. (2025) reforcam aimportancia de adaptar os elementos
de gamificacao as caracteristicas dos estudantes, reconhecendo que diferentes elementos tém diferentes impactos
motivacionais. Por exemplo, rankings e competi¢c6es podem motivar alguns alunos, mas desmotivar outros. Desse
modo, a selecao criteriosa dos elementos de jogo é fundamental para evitar efeitos contrarios aos desejados.

Na presente investigacao, foi implementado um sistema gamificado com recurso a badges, desafios semanais e
momentos de competicao entre grupos, com um acompanhamento constante do feedback dos alunos e adaptacao
progressiva dos elementos mais eficazes. Este modelo dinamico permitiu, nalguns casos, observar a manifestacao
de envolvimento genuino por parte de alunos inicialmente desmotivados, validando a ideia de que a motivacao pode
ser promovida através de estratégias gamificadas contextualizadas.

2.3 Perfis de Jogador e Personalizacao da Aprendizagem

0 reconhecimento de que os estudantes tém diferentes formas de se relacionar com a aprendizagem tem vindo a
impulsionar abordagens mais diferenciadas e personalizadas. No contexto da gamificacao, uma das estratégias que
tem ganho destaque é a utilizacao dos perfis de jogador como base para ajustar as dinamicas pedagdgicas.

A proposta original de Bartle (1996) identifica quatro tipos principais de jogador: Achievers (focados em atingir
objetivos), Explorers (motivados pela descoberta), Socializers (interessados na interagdo com outros) e Killers
(motivados pela competicao direta). Esta tipologia foi posteriormente adaptada ao contexto educativo, permitindo
analisar de que forma diferentes alunos respondem a diversos elementos de gamificacao e distintos tipos de jogos
(Queiroz & Pinto, 2022a). Estudos como o de Ulutas e Sezgin (2025) demonstram que o alinhamento entre o perfil de
jogador e os elementos gamificados utilizados pode potenciar o envolvimento e o interesse pelos contetdos das
aulas.

No entanto, sao poucos os estudos que se debrugcam sobre os riscos da utilizagao da gamificagao, em contexto de
ensino. Queiroz e Pinto (2022b) debrugaram-se analisaram os principais cuidados a ter na criagao de uma estratégia
gamificada, salientando aimportancia da utilizacao de fluxos de trabalho e de processos de avaliacao de gamificacao,
de forma a criar uma abordagem equilibrada que va ao encontro aos perfis dos estudantes.

Nesta investigacao, foi aplicado um inquérito aos alunos com o intuito de realizarem uma autoidentificagao com um
perfil de jogador. Esta informacao foi utilizada para orientar escolhas pedagdgicas, procurando perceber quais 0s
elementos mais eficazes junto de cada grupo. Estudantes com perfis de tipo "Achiever" beneficiariam da introducao
de desafios com recompensa clara, enquanto que os "Socializers" mostrariam maior envolvimento em momentos
colaborativos e em competicoes por grupos.

0 cruzamento entre o perfil de jogador e o estilo de aprendizagem previa-se como uma chave para uma diferenciacao
pedagdgica mais eficaz. Ao compreender o que motiva cada perfil, € possivel ajustar ndao apenas os recursos
utilizados, mas também a organizacao das tarefas e a forma de feedback. Assim, a gamificacao deixa de ser um
conjunto de elementos decorativos e passa a ser uma estratégia intencional, com base diagndstica e orientacao
personalizada da aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

A presente investigacao enquadra-se numa abordagem de investigacao-acao, com cardter de estudo de caso,
seguindo os pressupostos de autores como Oliveira Cardoso (2014), o qual defende a importancia da prética
educativa através da reflexao e intervencao sistematizada do docente. Este enquadramento metodoldgico justifica-
se pela natureza situada do estudo, focado na intervencao pedagdgica de um docente-investigador junto de duas
turmas de um CTeSP na drea das tecnologias, num contexto de ensino superior. A natureza nao generalizavel do
estudo nao compromete a sua relevancia, dado que visa compreender e transformar uma realidade educativa, com
base em dados recolhidos e em ciclos iterativos de reflexao e ajustamento, podendo servir como exemplo para
situagdes educativas similares. A recolha de dados foi orientada por uma Idgica de métodos mistos (Ivankova &
Creswell, 2009), promovendo triangulagdo entre diferentes instrumentos, a semelhanca do que é defendido por
Roldao (2007), quanto a valorizagao da experiéncia docente como fonte legitima de conhecimento.

Aintervencao decorreu ao longo de dois anos letivos consecutivos, junto de duas turmas distintas, designadas neste
estudo como Turma A e Turma B. O docente-investigador foi responsavel, em amhos os anos, pelas unidades
curriculares de Tecnologias Educativas para as Ciéncias da Vida e do Ambiente (TECVA) e Tecnologias de Apoio ao
Conhecimento (TAC), cada uma lecionada, respetivamente, no primeiro e no segundo semestre.

A Turma A era composta por 13 estudantes do sexo feminino, todas com intencao de prosseguir estudos na
licenciatura em Educagao Basica, demonstrando, de forma geral, um desinteresse por tematicas ligadas a tecnologia.
A intervencao com esta turma ocorreu no primeiro semestre, na UC de TECVA, tendo consistido na implementacao
de um sistema de microcredenciais através da plataforma Moodle (para aprender contetdos diversos relacionados
com o uso da tecnologia como apoio ao conhecimento da ciéncia), incluindo, mediante o término de tarefas
especificas, a atribuicao de medalhas digitais (também no Moodle). Estas medidas tinham o intuito de potenciar o
envolvimento através do reconhecimento de conquistas parciais e tangiveis, separando os momentos de
aprendizagem e de avaliacao.

Apds a recolha dos dados associados a esta primeira fase de intervencao e respetiva andlise dos mesmos,
averiguaram-se algumas possibilidades de melhoria (associadas ao incremento na qualidade de divulgacao das
medalhas digitais em momentos prévios), tendo, no ano sequente, com a Turma B sido realizada uma nova
implementacao.

A Turma B era constituida por 16 estudantes (12 do sexo feminino e quatro do sexo masculino). Os quatro estudantes
do sexo masculino provinham de percursos secunddrios técnicos com énfase na drea tecnoldgica, ao passo que as
restantes estudantes mantinham um perfil semelhante ao da Turma A, com interesse predominante na area da
educacao e desinteresse pela tecnologia, nao identificando o potencial que o vinculo entre estas duas areas oferece.

Com a Turma B, aintervencao foi realizada em duas fases distintas. No primeiro semestre (TECVA), implementou-se
novamente o sistema de microcredenciais, com 0s mesmos contetidos que a Turma A, com a diferenca (perante a
intervengdo naturma A) de que, perante as sugestdes dos alunos e averiguagao do docente, os alunos tiveram acesso
antecipado a toda a informacao sobre as medalhas digitais disponiveis, permitindo-lhes conhecer previamente os
desafios e objetivos a atingir. Esta transparéncia visava reforcar o sentimento de controlo e previsibilidade,
aumentando o potencial motivacional da estratégia.

No entanto, mediante o levantamento de dados efetuado, aplicando posteriores inquéritos relativos ao perfil de
jogador dos alunos, foi compreendido que era necessdria uma mudanca nas metodologias adotadas.

Assim, no segundo semestre (TAC), apés a andlise de dados recolhidos sobre o perfil motivacional e de jogador dos
estudantes, optou-se por introduzir uma nova dinamica centrada na competicao gamificada. Foram entao criados
rankings, pontuagdes e dinamicas de grupo com constituicao aleatéria (via roleta digital), no sentido de evitar
rivalidades fixas e promover colaboragao em contextos controlados de competicao saudavel.

A recolha de dados efetuada ao longo deste processo foi de natureza mista, tendo ocorrido em todas as fases da
intervencao. Foram aplicados inquéritos aos estudantes antes, durante e apds cada etapa, incidindo sobre a sua
percecao da motivagao e opinides sobre as estratégias utilizadas. Complementarmente, realizaram-se entrevistas
semi-estruturadas no final da primeira e segunda fase com vista a recolha de percecées qualitativas mais
aprofundadas. Foram ainda utilizados didrios de campo do docente-investigador, contendo registos sistematicos de
ohservacoes e reflexdes sobre o envolvimento e desempenho dos estudantes.

De forma a enquadrar o tipo de inquéritos realizados, estes foram formulados com questdes associadas aos
sequentes tdpicos: 1. Caracterizacao das areas de estudo anteriores ao ensino superior (incrementando a
caracterizagao do grupo) / 2. Escalas de likert associadas ao “a vontade” dos estudantes com os conceitos abordados
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nas aulas (com o intuito de percecionar evolugdes ao longo dos inquéritos) / 3. Questdes diretas, com respostas de
escolha muiltipla, a indagar a eficdcia das aulas, os métodos de avaliacdo prediletos, e o uso das microcredenciais / 4.
Escolhas miltiplas sobre opgdes de elementos de gamificagao preferenciais / 5. Escolhas midiltiplas sobre o tipo de
“jogador” dos alunos, apresento definicdes especificas mediante cada conceito (tendo esses termos sidos
determinados com uma mistura de terminologias e nomenclaturas de diversos autores que exploram os tipos de
jogadores e as influencias que 0s mesmos tém, tais como Hamari & Tuunanen (2014), bem como Lopez & Tucker
(2019).

Tabela1
Tipos de jogadores e respetivas definicoes utilizadas

Questao: Qual das seguintes descricdes melhor representa a tua motivacao principal ao
participar em atividades dinamicas ou jogos?

Termo Definicao associada
COMPETITOR Eu gosto de ganhar numa competicao justa.
KILLER Para mim, o mais importante é ganhar, de qualquer maneira possivel.
COLLECTOR Eu gosto de aperfeicoar as minhas capacidades e ser melhor naquilo que faco.
EXPERT Dominar habilidades especificas e torna-las minhas é o que me motiva.
ROCKSTAR Gosto de ser amado/a e reconhecido/a pelos outros.
COACH Gosto de me sentir util, ajudando os outros.
DETECTIVE Resolver problemas € o que mais me entusiasma.
NAVIGATOR Descobrir novos horizontes e explorar é o que me motiva.

No que concerne as entrevistas, estas foram previamente agendadas com os estudantes e gravadas, decorrendo
num ambiente informal e acolhedor. Embora tenha sido elaborado um guidao com questdes orientadoras e objetivos
definidos (relacionados com as mesmas orienta¢ées dos questionarios), a sua estrutura nao foi rigidamente sequida,
permitindo uma condugao mais flexivel da conversacao. Esta opcao metodoldgica visou criar condigdes propicias a
partilha genuina por parte dos estudantes, encorajando respostas auténticas em detrimento de discursos normativos
ou socialmente desejaveis. A interacao foi, por vezes, enriquecida com comentarios e intervencoes estratégicas por
parte do professor, com o propdsito de promover a confianca e facilitar a expressao de experiéncias e percecoes
reais.

Paralelamente a recolha de dados por via de inquéritos e entrevistas, o diario narrativo mencionado consistiu num
instrumento complementar de natureza reflexiva. Estes registos nao obedeceram a um formato fixo ou pré-
estruturado, sendo compostos por apontamentos espontaneos realizados em diferentes momentos: durante as
aulas, no final das sessoes ou até em momentos posteriores, a distancia da pratica letiva imediata. A escrita emergia
da necessidade de refletir sobre situacdes concretas ocorridas em sala de aula, nomeadamente interacoes
significativas, reacoes dos estudantes face as dinamicas propostas ou altera¢des no nivel de empenho e participacao.
0 didrio funcionou, assim, como espaco de analise continua, permitindo identificar relacdes entre as metodologias
utilizadas e o envolvimento dos alunos, apoiando o processo iterativo de tomada de decisao e ajustamento
pedagdgico caracteristico da investigagcao-agao.

Os dados recolhidos foram posteriormente organizados em representagdes grdficas e quadros descritivos,
permitindo uma compreensao global do impacto das diferentes fases da intervencao. A natureza iterativa do
processo possibilitou o ajuste constante das estratégias, alinhado com os principios fundamentais da investigagao-
acao.
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4 RESULTADOS

Apresentam-se os resultados por ordem cronoldgica da sucessao dos eventos (implementacdes), comidentificagoes
de acbes e consideracoes tidas mediante os resultados em causa. Assim, separam-se as trés fases de
implementacdo e investigagao, nao s6 associadas com as diferencas temporais (1.2 semestre turma A / 1.2 semestre
turma B / 2.2 semestre turma B), mas também relacionadas as abordagens distintas.

41 Primeirafase - Intervencdo coma TurmaA (TECVA)

4.11  Evolugao do Conforto com os Contelidos

Através dos dados recolhidos nos inquéritos, verificou-se uma evolugao positiva no conforto da turmarelativamente
aos conteudos abordados. No inquérito inicial, apenas cerca de 33% das estudantes indicavam sentir-se a vontade
com os temas lecionados. Esse valor aumentou para 58% a meio do semestre, atingindo 75% no final. Este
crescimento revela progressiva familiaridade e seguranca com os tdpicos tratados.

Figura1
Grdfico de evolugao do conforto dos contetidos na primeira fase
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412 Interesse em Microcredenciais

Ao longo do semestre, o interesse das estudantes pelas microcredenciais manteve-se constante, verificando-se
desde o inicio, um valor superior a 75% que se mostravam entusiasmadas com esta abordagem. A percecao de que
as microcredenciais funcionavam como um sistema de reconhecimento imediato e estimulante foi reforcada pela
auséncia de decréscimo deste valor.

4.13  Estratégias de Gamificacao Preferidas

Questionadas sobre as estratégias de gamificacao que mais valorizavam, as estudantes indicaram, de forma
constante, as medalhas digitais e os pequenos desafios como os seus favoritos (cerca de 80% das respostas). A
competicao em grupo surgiu também como relevante para uma minoria, alinhando-se com perfis de jogadores mais
competitivos — ainda que, em entrevistas, algumas estudantes tenham referido desconforto com ambientes muito
competitivos, preferindo abordagens mais colaborativas ou neutras:
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"‘Nado acho isso apelativo... Gosto do facto de ganharmos medalhas pelas coisas que fazemos, mas a parte da
competicao... ninguém tira beneficio disso. Além disso, as pessoas podem dizer que devermos separar as colsas, mas
as pessoas ndo sabem separar, e isso normalmente cria tensdo. Por isso, ndo acho gue seja uma boa ideia (haver
competigao)... - (Estudante Mar)

Figura2
Grdficos das preferéncias dos estudantes relativamente aos elementos de gamificagdo em aulas

Legenda: Inicio Durante Fim
@ Cedéncia de medalhas virtuais 9
® sistemade pontuagao e rankings 1
@ Apresentagio de desafios B
. Competigdes em grupo -
@® Outo 0

4.14  Impacto Motivacional

A maioria das participantes relatou um aumento de motivacao. Em todos os questionarios, apenas uma estudante
nao indicou que as microcredenciais contribuiram para melhorar o seu empenho e interesse nas aulas. Este dado foi
corroborado pelas entrevistas, nas quais surgiram declaragdes como:

“Se ndo houvesse nada, era so fazer o trabalho porgue tinha gque ser.” - (Estudante Mar)
“Acabei por fazer os trabalhos logo no dia em que eram entregues porque sabia que ia receber a microcredencial.”-
(Estudante Fab)

As microcredenciais foram, desse modo, referidas como mecanismos eficazes para combater a procrastinacao e
promover um ritmo de trabalho mais constante. Sendo isso também visivel nos didrios narrativos do docente, ao
verificar que as estudantes comentavam vivamente que pretendiam ter um esforco adicional uma vez que sabiam
que iam ter o respetivo certificado.

4.2 Segundafase - Intervencdao coma Turma B (TECVA)

4.21 Evolugao do Conforto com os Contelidos

Antes do inicio da intervencao pedagdgica baseada em microcredenciais, a maioria dos alunos da turma B
encontrava-se ainda numa zona de indecisao ou inseguranca face aos contetdos ahordados. Cerca de 44% dos
alunos indicavam sentir-se apenas “mais ou menos” a vontade, enquanto aproximadamente 25% revelavam uma
percecao negativa. Apenas 31% dos estudantes afirmavam sentir-se confiantes.

Com o decorrer do semestre e a introdugao das estratégias ja utilizadas no ano anterior (com a variacao de uma
indicacao prévia das dos “achievements” possiveis e o reforco positivo sistemdtico), houve uma transformacao
notdria na forma como os alunos passaram a encarar os contetidos. No inquérito final, observa-se um aumento
percentual de respostas positivas: mais de 61% dos alunos indicaram sentir-se “confiantes” ao explorar os temas da
unidade curricular. Ao mesmo tempo, a proporcao de alunos inseguros reduziu para metade.

Esta mudanca sugere que a transparéncia na atribuicao das microcredenciais, combinada com um percurso de
aprendizagem mais visual e recompensador, contribuiu para o fortalecimento da confianca dos estudantes. O
envolvimento progressivo e o reforco do progresso individual parecem ter desempenhado um papel importante na
transicao de uma atitude passiva para uma mais proativa e confiante.

Embora o crescimento seja relevante, ao comparar os 61% dos estudantes confiantes, com os 75% relativos a
primeira implementacao, podemos indicar que a alteracao e adaptacao feita podera nao ser suficiente para um
incremento significativo do “a vontade” dos estudantes perante os contetidos.
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422 Andlise do Interesse na Continuidade das Microcredenciais

No final do semestre, a esmagadora maioria dos estudantes revelou uma atitude favoravel a manutencao do sistema
de microcredenciais. Cerca de 88% dos alunos manifestaram interesse (“4” ou “5”, numa escala de 1a 5), enquanto
apenas 6% se posicionou de forma mais neutra (“3”).

Este dado é particularmente relevante por duas razdes: em primeiro lugar, porque reflete uma valorizagao
consistente de um modelo avaliativo continuo, baseado em desafios parciais e objetivos de curto prazo; em segundo,
porque refor¢a a ideia de que a clareza dos critérios e o feedback frequente contribuem para o envolvimento e
percecao positiva dos estudantes emrelagao a UC.

4.23 Andlise dos Perfis de Jogador

Aplicando-se uma primeira questao sobre os perfis de jogador dos alunos, obtiveram-se dados que revelam uma
distribuicao bastante diversa de perfis. No entanto, é possivel identificar tendéncias relevantes para a compreensao
da dinamica da turma e para a escolha das metodologias pedagdgicas.

O perfil "Competitor" foi 0 mais selecionado, com 25%, o que, por si s6, poderia indicar uma predisposicao para
estratégias de competicao direta, o que contradizia a opiniao de alguns elementos, quando abordados em entrevista:

“Jd nao basta as chatices gue temos uns com os outros, ainda nos vamos estar a chatear por mais uma razao dentro
da sala?”- Estudante Cat

“Se fizermos competicoes, vai sempre alguém que vai perder, ou que vai ficar em ultimao, por isso, vai sempre haver
alguém que vai ficar triste. Com as microcredenciais € melhor, porque assim ninguéem fica triste. Alguns tém uma
medalha melhor que outros, mas, ao menos, toda a gente recebe medalhas e certificados.”— Estudante Nad

Importa notar que este valor, embora elevado, nao é maioritario, e que surge acompanhado por uma variedade de
outros perfis. Destacam-se os perfis "Coach” e "Collector’, ambos com trés respostas cada (18,75%). Estes perfis
apontam para motivagdes centradas no apoio aos outros e na melhoria pessoal continua, algo que se alinha, alias,
com o perfil académico e profissional dos estudantes, maioritariamente interessados na educacao basica.

Curiosamente, surgem também perfis menos representativos, mas significativos: "Killer", com duas respostas
(motivacao mais agressiva para vencer), "Rockstar”, "Navigator" e "Detective", todos com uma resposta cada. Esta
dispersao revela a heterogeneidade ds turma, e reforca a pertinéncia de uma abordagem flexivel, que valorize
diferentes tipos de envolvimento.

Do ponto de vista pedagdgico, esta informacao foi essencial para justificar a implementacao de dinamicas
competitivas intergrupais, que foram aplicadas na fase 3, no sequente semestre, com a mesma turma. De todo o
modo, tal como previamente indicado, valorizaram-se os feedback cedidos pelos estudantes: sendo os grupos
criados de forma aleatdria, a cada aula, procurando promover envolvimento sem gerar tensoes ou rivalidades
persistentes, negativas entre alunos.

Figura3
Grdfico de distribuicao dos perfis de jogador da turma B no inicio do semestre

Perfis 13.3%
Competitor - Eu gosto de ganhar numa competigao justa.

Collector - Eu gosto de aperfeigoar as minhas capacidades e ser melhor naquilo que fago.

Coach - Gosto de me sentir Util, ajudando os outros.

Killer - Para mim, o mais importante é ganhar, de qualquer maneira possivel. P

Rockstar - Gosto de ser amado/a e reconhecido/a pelos outros. 20.0%
Navigator - Descobrir novos horizontes e explorar é o que me motiva.

Detective - Resolver problemas é o que mais me entusiasma.

20.0%
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4.3 Terceirafase — Apds Intervencao coma Turma B (TAC)

4.31 Andlise dos Perfis de Jogador

Mediante a alteracao da metodologia usada neste novo semestre, numa nova disciplina, aplicou-se um novo
questionario a turma B, de forma a compreender alteragdes das suas opinides e pareceres (tendo este sido
respondido numa fase préxima do término do semestre).

Voltou-se a questionar aidentificacao do seu perfil de jogador, identificando que a maioria dos estudantes selecionou
o perfil “Coach”, incrementando esse valor, o que se revela coerente com o objetivo profissional comum entre muitos
elementos da turma: o ingresso em cursos de educacao. Este perfil esta frequentemente associado a motivacao por
ajudar os outros, promover o sucesso coletivo e colaborar em vez de competir diretamente, o que poderia indiciar que
a estratégia de competicdes nao teria sido um sucesso. No entanto, em segundo lugar, surgiu o perfil “Competitor”,
com cerca de 25% das escolhas. Este dado, emhora minoritario, permitiu compreender que o uso de competicdes,
com precaugoes pedagdgicas, como a formacao aleatdria dos grupos e a auséncia de classificagoes individuais
permanentes, precisamente para evitar tensoes anteriormente mencionadas por outras turmas, terd sido pertintente.

Figura4
Distribuicdo dos perfis de jogadores da turma B no final do semestre

Perfis de Jogador
Coach

B Competitor

B Rockstar

B Explorer

B Philanthropist

4.32 Andlise das opinioes da competicao

Mediante a procura de feedbackassociada a nova estratégiaimplementada, a analise revela que amaioria dos alunos
valorizou esta estratégia, reconhecendo o seu potencial para promover a colaboracao com novos colegas ou
admitindo que, mesmo preferindo alguma escolha dos membros na definicao de grupos, compreendiam a
necessidade de serem grupos aleatdrios. Esta combinacao perfaz 81% das respostas e demonstra uma aceitacao
generalizada da estratégia utilizada.

Os restantes estudantes manifestaram preferéncia por modelos mais tradicionais: ou preferiam manter sempre os
mesmos colegas, evidenciando que as dinamicas de grupo e os trabalhos poderiam ser mais positivos, ou pretendiam
que os grupos pudessem ser organizados pelos proprios.

"Embora seja bom a roleta escolher grupos aleatdrios, pois aprendemos a lidar uns com os outros em trabalhos de
grupo, e socializamos com pessoas que nao estamos acostumados a falar, de vez em quando podiamos ser nds
mesmos a escolher.”— Estudante An
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De todo o modo, ao questionar diretamente sobre o interesse da nova metodologia, observou-se que 88% dos
estudantes concordou que este método competitivo incrementou o seu interesse na UC. Estes dados foram
confirmados com as notas e apontamentos dos didrios narrativos do docente.

“Os alunos apresentam extremo entusiasmo durante a resolucao das tarefas propostas, mostrando vontade de
vencer os outros grupos. Isto € mais notdrio em alunos que tém amigos noutros grupos, criando uma rivalidade
saudavel como o caso do estudante Sof e do estudante Nad.”— Professor

Figura5
Respostas da turma B a questao: A utilizacao das competicoes em grupo aumentou o teu interesse nas aulas de TAC?
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4.3.3 Comparagao direta de Microcredenciais e Competicao

A maioria dos estudantes (75%) manifestou preferéncia clara pelo modelo atual, baseado em sistemas de pontuagao
e competicao entre grupos. Esta preferéncia indica que a dimensao competitiva, desde que aplicada de forma
pedagdgica e equilibrada, é eficaz em aumentar o envolvimento e o entusiasmo dos estudantes nas tarefas
propostas.

Ainda assim, alguns estudantes preferiram o sistema anterior, com microcredenciais, justificando as suas respostas
com argumentos centrados na autonomia individual e na nao dependéncia do trabalho dos colegas para obter
reconhecimento. Uma estudante indicou, por exemplo, que se sentia mais valorizada no sistema anterior porque as
medalhas eram atribuidas com base no seu desempenho pessoal, sem interferéncia de dinamicas de grupo.

“A anterior, pois ndo precisava do trabalho de outras pessoas pra ganhar pontos, era o meu trabalho que me dava as
minhas medalhas.”— Estudante Cat

‘(.) a que mais gostei foi a de pontuagées e recompensas porque gosto muito de competir pra ficar em primeiro lugar
sempre e [sso dd me vontade de querer fazer as coisas com mais eficdcia e rapidez”— Aluno Mar.
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Figura 6
Preferéncia dos estudantes da turma B entre as metodologias usadas (em percentagem)
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Por fim, houve ainda estudantes que expressaram apreco por ambos os modelos, salientando a vontade de ter
variedade ao longo do semestre, 0 que sugere que a alternancia entre estratégias pode também ser uma forma eficaz
de manter o interesse da turma.

5 DISCUSSAO

A andlise dos dados obtidos ao longo das trés fases desta investigacao-acao permitiu identificar cinco contributos
principais: (1) a necessidade de adaptacao continua das estratégias pedagdgicas aos perfis motivacionais dos
estudantes; (2) a eficacia de estratégias gamificadas mesmo em contextos de baixo interesse declarado; (3) a
discrepancia entre o perfil autodeclarado de jogador e os estimulos que efetivamente promovem maior
envolvimento; (4) a importancia do equilibrio entre competicao e cooperagao em dinamicas de grupo; e (5) a
relevancia de praticas pedagdgicas flexiveis e responsivas ao feedback continuo dos estudantes.

Os dados apontam para a necessidade clara de adaptacao continua das estratégias pedagdgicas, de modo a
responder eficazmente aos perfis motivacionais dos estudantes envolvidos. Esta flexibilidade revelou-se crucial
num contexto onde o desinteresse pelas unidades curriculares de cariz tecnoldgico era predominante. Tal
desinteresse refletia nao apenas a falta de afinidade com os contetdos, mas também uma orientacao vocacional
centrada na educacao basica, o que tornava necessaria uma abordagem metodoldgica mais ajustada e
contextualizada.

Apesar do cendrio de desmotivacao inicial, as estratégias gamificadas testadas, microcredenciais e elementos de
gamificacao revelaram impacto positivo na motivacao dos estudantes, emhora em graus distintos. Este resultado
confirma investigacdes anteriores (Doss et al., 2024; Madero-Gonzalez et al., 2025), que destacam a gamificagao
como potenciadora da motivacao extrinseca. Ainda que esta forma de motivacao nao configure um envolvimento
intrinseco sustentado, demonstrou ser eficaz na ativagao do interesse e no incremento da participagao em aula,
servindo como ponto de partida para um envolvimento mais profundo.

Um dos contributos mais relevantes prende-se com a constatacao de que os estudantes nem sempre sao capazes
de identificar, de forma precisa, o seu proprio perfil de jogador. Ainda que as respostas aos inquéritos indiquem
determinadas preferéncias tedricas, estas nem sempre se traduzem num maior envolvimento nas dinamicas
implementadas. Os dados sugerem que existe uma dissociacao entre o perfil autodeclarado e os estimulos que, na
pratica, se revelam mais eficazes na promocao da participacao. Este dado coloca em causa a validade da
autocaracterizacao como ferramenta isolada de personalizacao e reforca a necessidade de cruzamento entre dados
declarativos e observacionais, em linha com o que Sipone et al. (2025), Bartle (1996) e Marczewski (2015) tém
identificado nas suas investigacoes.
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A dimensao relacional das turmas revelou-se um aspeto delicado, sobretudo no que diz respeito a introducao de
elementos competitivos. As entrevistas e inquéritos mostraram reservas iniciais quanto a competicao,
frequentemente associada ao risco de deterioracao das relagdes interpessoais. No entanto, a criacao de grupos
aleatdrios e rotativos, em detrimento de equipas fixas, mitigou esses receios e promoveu uma competicao sauddvel
e pontual, mais facilmente aceite pelos estudantes. Esta abordagem confirma parcialmente os contributos de Sailer
et al. (2017), a0 mesmo tempo que propde uma inovagao metodoldgica ajustada a contextos sociais frageis, onde a
cooperacao deve ser reforcada com cautela.

A presente investigacao sustenta que nao existe uma formula universal de motivacao estudantil, sendo essencial um
planeamento flexivel, iterativo e sensivel ao feedback continuo dos alunos. A eficacia das estratégias gamificadas
esteve intimamente ligada a disponibilidade do docente para ajustar as metodologias ao longo do percurso, através
da escuta ativa e da andlise regular dos dados recolhidos. Este posicionamento confirma tendéncias tedricas
contemporaneas, mas tamhém oferece uma via prética adaptada a contextos onde os contetidos curriculares sao
desvalorizados a partida pelos estudantes, como sucede com as dreas tecnoldgicas em percursos de educacao.

Apesar dos resultados promissores, esta investigacao apresenta limitacdes. Em primeiro lugar, a auséncia de um
grupo de controlo impede a comparacao direta com turmas que nao tenham sido expostas as mesmas estratégias, o
que limita a generalizacao dos resultados. A dimensao reduzida das turmas e o envolvimento direto do docente na
implementacao das estratégias introduz também possiveis enviesamentos, ainda que atenuados por uma
triangulacao de instrumentos de recolha. Por fim, é necessario reconhecer que a melhoria nas percecdes dos
estudantes podera ter sido influenciada por fatores externos a intervencao, como o contacto continuado com a
unidade curricular, a familiarizagao com as dinamicas propostas ou o desenvolvimento de uma relagao mais proxima
com o docente. Tais aspetos exigem cautela na leitura dos dados e reforcam a necessidade de replicar o estudo com
amostras mais amplas e contextos diferenciados, idealmente com uma componente longitudinal e comparativa.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo partiu de uma problemdtica concreta e comum no contexto do ensino superior: a dificuldade de
motivar estudantes cuja afinidade com as dreas tecnoldgicas é reduzida. Surgindo, inerentemente, a questao de "De
que forma é que a utilizacdo de microcredenciais e/ou estrategias de gamificacdo, adaptadas aos perfis
motivacionais dos estudantes, influencia a sua motivacao e envolvimento em contextos de ensino superior com
baixo interesse declarado pelas dreas tecnoldgicas?”, que orientou uma abordagem dinamica ao longo de 3 anos que
evoluiu para uma abordagem centrada na adaptacao de estratégias gamificadas ao perfil e contexto dos estudantes.

Apesar da vasta literatura que explora os impactos da gamificacao e das microcredenciais na motivacao dos
estudantes, sao ainda escassos os estudos que integram estas duas dimensdes com uma analise contextualizada
dos perfis de jogador em contextos reais de desmotivacao.

A contribuicao distintiva deste estudo em destaque mediante a bibliografia analisada, reside na articulacao entre trés
dimensoes: a atribuicao progressiva de microcredenciais, a selecao intencional de elementos gamificados com base
em feedback ativo e a analise diagndstica dos perfis de jogador. Este modelo nao parte de uma receita pré-definida,
mas de uma analise ativa do contexto e de um processo iterativo de ajuste a acao.

Outro aspeto relevante esta na forma como alguns elementos de gamificacao foramintroduzidos, adaptando-os aos
comentdrios dos alunos. Em tom de exemplificagao, a competicao foi introduzida através de grupos randomizados,
evitando a criagao de rivalidades persistentes ou exclusao entre pares. Esta opcao, pouco explorada na literatura,
revela-se especialmente Util de aplicar em contextos com histdrico de baixa colaboragao entre alunos.

Assim, este estudo procura contribuir com uma abordagem centrada narealidade, em que a gamificagao deixa de ser
uma estrutura estatica e passa a ser uma ferramenta de mediagao e aproximacdao. Propde-se aqui um caminho de
diagndstico, adaptacao e validagao constante, com o intuito de promover envolvimento genuino dos estudantes e
tornar as aprendizagens mais significativas.

Os dados recolhidos ao longo das trés fases consecutivas desta investigacao-acao confirmam, de forma alinhada
com os contributos anteriormente discutidos, que tanto as microcredenciais como os sistemas competitivos, quando
contextualizados e ajustados ao perfil dos estudantes, podem potenciar o seu envolvimento. Verificou-se, contudo,
uma discrepancia relevante entre a percecao dos alunos relativamente aquilo que os motiva e os estimulos que, na
pratica, se revelaram mais eficazes. Tal como discutido anteriormente, esta diferenca evidencia a limitagao do perfil
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autodeclarado de jogador enquanto ferramenta diagndstica isolada, sublinhando a importancia de uma
experimentacao pedagdgica continua, fundamentada na observacao, no feedback e na andlise sistematica dos
dados.

Este trabalho fornece uma resposta concreta a questao de investigacao colocada, ao demonstrar que a utilizacao de
microcredenciais e estratégias de gamificacao, quando ajustadas aos perfis motivacionais dos estudantes e
integradas de forma sensivel ao contexto, pode ter um impacto positivo no seu envolvimento em unidades
curriculares de areas tecnoldgicas. A evidéncia recolhida indica que ndo existe uma abordagem unica ou estatica para
promover essa motivacao, sendo essencial que os docentes adotem uma postura de escuta ativa e ajustamento
continuo. A adaptabilidade do planeamento e a atencao constante as reacoes e preferéncias dos alunos revelaram-
se fatores-chave para o sucesso das intervencoes.

Como perspetiva futura, recomenda-se a replicacao deste estudo com amostras maiores e incluindo grupos de
controlo, de modo a validar os efeitos ohservados e aprofundar a compreensao da relacdo entre perfis motivacionais
e estratégias pedagdgicas.
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