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2. ORGANIZAGAO DA FORMAGAO
Universidade da Maia/ Instituto Politécnico da Maia

3. FORMADOR/A (ES/AS)
Ricardo José Vieira Baptista

4. LOCAL DE REALIZA(,‘IN\O
Universidade da Maia

5. FUNDAMENTAGCAO

Esta formacgao apresenta os fundamentos da gamificagdo como estratégia pedagdgica para
aumentar o envolvimento e a motivacao dos estudantes, com foco na sua aplicagao pratica
no Moodle. O mddulo inclui leituras e videos curtos, participacdo em foéruns de reflexdo e
discusséo e a criagdo de uma atividade gamificada na prépria plataforma Moodle. A formacao
esta desenhada para professores do ensino superior que ja utilizam o Moodle e pretendem
inovar suas praticas pedagdgicas.

6. PUBLICO-ALVO
Professores do Ensin

7. N° FORMANDAS/OS
20

o Superior

8. CONDICOES EM CASO DE DESISTENCIA
Caso a/o formanda/o ndo comparecga a uma das sessbes sincronas ou nao submeta o
trabalho de avaliacdo do Moodle, considera-se que desistiu da formacéo. Nesse caso,

é considerado/a "nao

9. OBJETIVOS DE APRE

aprovado/a" e ndo é emitido nenhum certificado.

NDIZAGEM

1. Compreender os fundamentos da gamificagdo e sua aplicagdo no ensino superior

[Entender/Conceptua

1.

2. Conceber atividades pedagoégicas gamificadas no Moodle [Aplicar/Procedimental].
3. Avaliar o impacto de elementos de gamificagdo no envolvimento dos estudantes

[Analisar/Conceptual]

10.CONTEUDOS PROGRAMATICOS

(plano geral da forma

cao, detalhado)

Modulos

Conteudos

X4 - Gamificacao

1 - Plataforma Moodle - estrutura global abordando
configuragdes de plugins nativos de gamificacéo,
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configuracao de niveis, badges e
organizagao/configuracao das atividades nos cursos.
Sao apresentadas estratégias para a organizagao
eficaz dos conteudos e para o aumento do
envolvimento e da motivagao do estudante na
experiéncia da aprendizagem.

2 - O médulo inclui ainda a monitorizagao do acesso as
atividades propostas: leitura, visualizacéo de videos e
participacao em foruns, e é finalizado com uma
componente pratica, permitindo que os formandos
apliquem os conhecimentos adquiridos por meio da
implementacao de atividades gamificadas em uma UC
que lecione.

11. ESPACOS, EQUIPAMENTOS E RECURSOS TECNICO-PEDAGOGICOS
Laboratorio de informatica, mesas, cadeiras, projetor, coluna de som e acesso a
internet.

12.MODALIDADE DE FORMACAO
Assincrona/sincrona

13.METODOLOGIA(S) DE FORMAGCAO
Blended learning, com momentos assincronos (flipped classroom) e duas sessodes
sincronas: uma presencial e outra online. A componente assincrona inclui a leitura e a
visualizacao de videos, a participacédo em foruns e a realizagado de um projeto pratico.
A sessdo sincrona € dedicada a discussao, ao feedback e ao aprofundamento dos
conceitos.

14.DURACAO
7h30

15.N° DE SESSOES
2 sessoes

16.CRONOGRAMA

Mddulo Dia Horario
Abertura 01/12/2025 00:00
Aula sincrona presencial | 09/12/2025 18:15
Aula sincrona online 10/12/2025 18:15
Fecho 28/12/2025 23:59
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17.CARGA DE TRABALHO

Tempo de contacto presencial/sincrono [h] 4h
Tempo de contacto em autonomia [h] 3h 30m
Tempo de contacto total [h] 7h 30m
ECTS (1 ECTS = 25 h de tempo de contacto total) 0,3

18.CRITERIOS E METODOLOGIA DE AVALIAGCAO
1. Participagao nos foruns de discussao (ponderagao: 20%).
2. Participagao ativa na sessao sincrona (ponderacéo: 20%).
3. Concegao de duas atividades gamificadas no Moodle (60%).
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