
1- Introdução

O inquérito por questionário é um instrumento que visa recolher informações do público-alvo (Pardal & Lopes,

2011). O desenho, validação e aplicação deste instrumento serviu de mote para a implementação de um projeto de

doutoramento, cuja finalidade é investigar, descrever e interpretar a influência da gamificação na promoção da

aprendizagem da leitura e da escrita em contexto de resolução colaborativa de problemas, na aula de inglês no 1.º

CEB. O objetivo da sua aplicação foi a de aferir os interesses e os gostos dos alunos para, a partir da análise do

seu conteúdo (Bardin, 2018), desenhar atividades do projeto (em suporte físico e digital) próximas da sua realidade.

Pretendemos que estas se apoiem nas mecânicas, dinâmicas e componentes dos jogos e que proporcionem

aprendizagens significativas e memoráveis (Fernańdez-Corbacho, 2014).
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2- Metodologia

ü Paradigma interpretativo;

ü Natureza qualitativa;

ü Abordagem metodológica: estudo de caso.
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A maioria dos alunos:
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participar em 
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índole 
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Validação: 
implementação em 
duas turmas (3.º e 

4.º ano) com 
características 

semelhantes.

Reformulação das 
questões.
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3.º momento

o turma de 3.º ano 
(15 alunos);

o duas turmas do 
4.º ano (32 
alunos).

Implementação

3) prefere  jogar 
em contexto de 

aprendizagem;

6) nunca  
experimentou 

plataformas 

digitais 

gamificadas. 

5) aprecia         
trabalhar em 

pares ou em 

grupo;

Tabela 1- Objetivos do inquérito por questionário
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