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Introducao

O problema do Insucesso escolar e as suas
consequéncias a nivel social e econdOmico remetem para
a necessidade de novas estrategias pedagodgicas para
motivar e ensinar alunos em contextos de risco (Canario,
2004). Nas ultimas decadas, os videojogos tém sido alvo
de investigacao como veiculos de aprendizagem,
motivacao e envolvimento (Perrotta, Featherstone, Aston
e Houghton, 2013). A utiizacao de videojogos na
educacao pode ser abordada numa perspetiva
Construcionista (Papert e Harel, 1991, Kafal, 2006).

O trabalho que aqui apresentamos & um projeto de
doutoramento*, que tem como Intencao perceber se a
criacao de videojogos educativos (ver Figura 1) aumenta
0S niveis de motivacao de alunos em contextos de risco
de Insucesso e contribul para a sua aprendizagem,
melhorando o rendimento escolar. Complementarmente
pretende-se verificar o Interesse e a disponibilidade dos
professores para implementar este tipo de estrategia em
sala de aula.
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Figura 1 - Estratégia pedagodgica proposta
Fonte: Ana C.R. Martins, Lia Oliveira, 2016.

Metodologia

Este projeto apresenta um desenho metodologico misto,
concorrente, de triangulacao de dados, para responder a
duas grandes guestoes de investigacao (ver Quadro 1).

*Financiado pela Fundacao para a Ciéncia e Tecnologia, IP (FCT) através de uma Bolsa de Investigacdo (PD/BD/127783/2016) ao abrigo do Programa de Doutoramento em Aprendizagem Enriquecida com Tecnologia e Desafios Societais (TELSC).
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Quadro 1 - Resumo dos procedimentos de recolha e analise de dados
Fonte: Ana C.R. Martins, Lia Oliveira, 2016.

O estudo Iincidira sobre alunos do 1° e 2° ciclo do ensino
basico, e respetivos professores das disciplinas de
Portugués e Matematica, do Agrupamento de Escolas D.
Sancho |, Vila Nova de Famalicao, Portugal (num Territorio
Educativo de Intervencao Prioritaria). Foi escolhido este
publico-alvo de forma a possibilitar intervencoes precoces
no futuro. Serao ainda Inguiridos o0s professores das
escolas publicas do Ensino Basico que lecionam em
Portugal durante o ano letivo de 2016/2017.

Conclusoes

Este projeto esta no segundo ano de execucao nao tendo
ainda sido recolhidos os dados gue permitirao responder
as guestoes de Investigacao propostas. Os resultados
preliminares de um estudo piloto, com alunos do 1° ciclo e
com a tematica fracoes da disciplina de Matematica,
apontam para um aumento na motivacao e aprendizagem
dos alunos face a esta matéria, com diferencas positivas
nos testes pos-intervencao (Martins e Oliveira, 2016).
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