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RESUMO

Este estudo desenvolveu-se numa Unidade Curricular da Licenciatura em Engenharia Informatica, no
contexto de ensino superior portugués a distancia, com alunos maiores de 23 anos, na qual se adotou a
abordagem pedagodgica e-SimProgramming. Esta abordagem situada em ambiente empresarial simulado
recorre a narrativas imersivas desenvolvidas através da técnica OC2-RD2, contemplando o argumento, as
personagens e os espacos. Os nomes das personagens tém significados que remetem para arquétipos. Para
operacionalizar esta técnica adaptaram-se os nomes dados as personagens ao contexto cultural de
Portugal, origem da maioria dos alunos, ja que os originais tinham sido concebidos para o contexto cultural
do Brasil. Adotou-se uma metodologia de investigacdo quantitativa e qualitativa, numa perspetiva de
estudo de tendéncia, baseada na analise de respostas a um questionario online. O objetivo visa
compreender as perce¢cdes dos estudantes sobre os nomes das personagens, em relacdo a sua
adequabilidade na abordagem aos arquétipos da técnica OC2-RD2 no ambiente de simulagdo. O
guestionario é composto por questdes relativas a percecdo dos estudantes quanto ao nome de cada
personagem, e caso considerassem o nome desadequado poderiam sugerir alternativas. Realizou-se a
andlise de dados quantitativa e qualitativa, sendo que em 99 alunos inscritos, 40 responderam ao
questionario (40%). Os resultados demonstram que os nomes selecionados para as personagens foram
aceites pela maioria dos estudantes (valores iguais ou superiores a 70%). Quanto as sugestdes de nomes
alternativos, surgiram trés grupos distintos: 1- personalidades da drea do desenvolvimento de software
(e.g. Lovelace, remetendo para Ada Lovelace) e referéncias técnicas (e.g. Python, uma linguagem de
programacdo); 2- nomes préprios portugueses (e.g. Manuel, iris); 3- expressdes figurativas (e.g.
Quasenada, MaisouMenos). Conclui-se que a adaptacdo dos nomes originais das personagens para o
contexto cultural de Portugal foi considerada adequada pelos estudantes, podendo contribuir para a
aprendizagem situada com imersdo em simulacdo de ambiente empresarial. Em trabalhos futuros
recomenda-se a andlise da interpretacdo dos nomes sugeridos pelos alunos as personagens, para aferir se
correspondem aos arquétipos originais ou se induziram alguma alteracdo, para melhor compreensdo da
percecdo das narrativas face ao contexto cultural e as varias areas de conhecimentos.

Palavras-chave: Ensino Superior; Engenharia Informatica; Narrativa OC2-RD2; Personagens; Narrativas
imersivas
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ABSTRACT

This study was developed in a course of the undergraduate program in Informatics Engineering, in the
context of online higher education in Portugal, with students over 23 years of age, in which the e-
SimProgramming pedagogical approach was adopted.

This approach employs situated learning with immersive narratives to simulate a business environment.
The narratives were developed through the OC2-RD2 technique, contemplating the script, the characters,
and the spaces.

The names of the characters have meanings that refer to archetypes. To deploy this technique, the names
given to the characters were adapted to the cultural context of Portugal, the origin of most students, since
the original names had been designed for the cultural context of Brazil.

A quantitative and qualitative research methodology was adopted, in a trend study perspective, based on
the analysis of answers from an online questionnaire. The objective is to understand students’ perceptions
of character names in relation to their suitability in addressing the archetypes of the OC2-RD2 technique in
the simulation environment.

The questionnaire is composed of questions regarding the students’ perception of the name of each
character, and if they considered the name inappropriate, they could suggest alternatives. Quantitative
and qualitative data analysis was performed, and out of 99 students enrolled, 40 answered the
guestionnaire (40%). The results show that the names selected for the characters were accepted by most
students (values equal to or greater than 70%).

As for suggestions for alternative names, three distinct groups emerged: 1- personalities from the area of
software development (e.g. Lovelace, referring to Ada Lovelace) and technical references (e.g. Python, a
programming language); 2- Portuguese given names (e.g. Manuel, [ris); 3- figurative expressions (e.g.
Quasenada, MaisouMenos — meaning “AlmostNothing”, “MoreOrlLess”).

We conclude that the adaptation of the original names of the characters to the Portuguese cultural context
was considered adequate by the students, potentially contributing to the immersion in the simulation of
the business environment. In future work we recommend the analysis of the interpretation of the names
suggested by the students to the characters, to check if they match the original archetypes or if they
induced some change, for a better understanding of the perception of the narratives vis-a-vis the cultural
context and the various areas of knowledge.

Keywords: Higher Education; Informatics Engineering; Narrative OC2-RD2; Characters; Immersive
narratives

INTRODUCAO

A técnica de narrativas imersivas OC2-RD2 (Objetivo-Contratempo-Catastrofe-Reacdo-Dilema-
Decisdo) potencia uma experiéncia imersiva aos estudantes, através do contacto com
personagens que remetem para situacdes contextuais da area laboral (Buttignon et al., 2019;
Vendramel et al.,, 2020; Fontes et al., 2021). Na Unidade Curricular de “Laboratério de
Desenvolvimento de Software” (LDS) no ano letivo de 2020/2021, do curso de Engenharia
Informadtica da Universidade Aberta, adotou-se a técnica como resposta a primeira base pratica
da abordagem pedagdgica e-SimProgramming em que se promove o conhecimento por
aprendizagem situada, mediante a imersdo dos estudantes num ambiente simulado (Pedrosa et
al., 2019a; Pedrosa et al., 2019b). Para operacionalizar esta técnica adaptaram-se ao contexto
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cultural de Portugal, origem da maioria dos alunos de LDS, os nomes dados as personagens,
porgue 0os nomes originais tinham sido concebidos para o contexto cultural do Brasil.

Este estudo tem como objetivo compreender as percecdes dos estudantes sobre os nomes das
personagens, em relacdo a sua adequabilidade na abordagem e-SimProgramming aos arquétipos
da técnica OC2-RD2 no ambiente de simulacdo.

CONTEXTUALIZACAO TEORICA

O método pedagdgico escolhido revela-se essencial no sucesso do percurso do estudante
(Moreira & Oliveira, 2015). Na area de programacao informatica, em que se verifica uma elevada
taxa de insucesso académico na transicdo do nivel inicial para o avancado, torna-se relevante a
integracdo de métodos de ensino que potenciem a aquisicdo dos conceitos (Buttignon et al,,
2019). Quando o processo de ensino-aprendizagem ocorre em formato a distancia as dificuldades
sdo acrescidas devido a necessidade de o estudante apresentar um nivel de autonomia superior
(Pedrosa et al., 2020).

Neste contexto, foi implementada a técnica de concecdo de narrativas OC2-RD2 (Objetivo,
Contratempo, Catastrofe, Reacdo, Dilema e Decisdo), que origina uma experiéncia imersiva em
que os estudantes sdo convidados a envolver-se num processo de simulagdo narrativa. Essa
imersdo resulta do contacto com personagens (arquétipos) com caracteristicas e nomes
especificos que remetem para expressdes idiomaticas. Esse contacto narrativo permite aos
alunos integrar as dinamicas de trabalho. Ao longo das narrativas sdo introduzidas dinamicas,
tarefas e desafios que remetem para o mundo real, a area laboral e as caracteristicas pessoais. A
técnica desenvolvida tem-se afirmado como um método que fomenta a interacdao do estudante,
apresentando um impacto positivo (Buttignon et al., 2019; Vendramel et al., 2020; Fontes et al.,
2021). Desta forma, a integracdo da técnica permite potenciar nos estudantes de programacao
uma aquisicdo mais facil dos conhecimentos através de momentos mais dinamicos, tendo em
vista ultrapassar as dificuldades na compreensdo da natureza dos conceitos e das matérias, na
necessidade de desenvolvimento de um pensamento abstrato (Buttignon et al., 2019; Lahtinen
et al., 2005;). Neste sentido de potenciar uma experiéncia imersiva é relevante ter em conta a
cultura e o contexto cultural dos intervenientes, dado que a cultura inclui simbolos e valores que
auxiliam as pessoas no processo de comunicacdo, na elaboracdo de interpretacdes e de
avaliacOes (Rossi et al., 2002).

CONTEXTUALIZACAO PEDAGOGICA

O modelo pedagdgico adotado na UC foi a abordagem de e-SimProgramming, um formato de
aprendizagem baseada em projetos (Cravino et al., 2020; Pedrosa et al., 2020) que assenta em
guatro bases tedricas: (1) Aprendizagem situada, em que se promove o conhecimento através da
imersdo dos estudantes num ambiente empresarial simulado; (2) Aprendizagem autorregulada
em que se promove a aquisicio de estratégias de autorregulacdo pelos estudantes; (3)
Aprendizagem corregulada em que é promovida a interacdo e aprendizagem em comunidade. (4)
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Avaliacdo formativa com o objetivo de melhorar a autorreflexdo (Pedrosa et al., 2019a; Pedrosa
et al., 2019b). A adequacdo ao contexto cultural é particularmente relevante para sustentar a
base tedrica da aprendizagem situada.

A UC apresenta como principal objetivo a estimulagdo e a aquisicdo de competéncias que
permitam a transicdo do nivel inicial para o proficiente na programacdo de computadores
(Pedrosa et al., 2020; Fontes et al., 2021; Pedrosa et al., 2021).

A UC de LDS ocorre num formato a distancia caracteristico da UAb contemplando um conjunto
de elementos de avaliagdao. Os estudantes que selecionam o percurso de avaliacdao continua
contam com trés momentos de avaliacdo do trabalho, designados de e-folios, e de um momento
de avaliacdo final, o teste escrito designado de p-folio. Os momentos de trabalho na UC
representam fases sucessivas de elaboracdo de um projeto de software (Cravino et al., 2020).

De forma instrumentalizar os ambientes simulados e a responder a segunda base tedrica do
modelo pedagdgico e-SimProgramming, foi adotada a técnica de concecdo de narrativas OC2-
RD2. Nela, os arquétipos de personagens tinham nomes enquadrados no contexto cultural
brasileiro. Dado que a generalidade dos alunos da UC eram portugueses, foram realizadas
adaptacOes ao contexto cultural portugués das seis personagens distintas, respeitando as suas
caracteristicas (Fontes et al., 2021). A Ada, que originalmente era denominada Spec, resulta de
uma homenagem a Ada Lovelace e caracteriza-se por ser empreendedora e empenhada em
cumprir os objetivos. A Fezada, originalmente F& é uma personagem caracterizada por
apresentar uma grande convic¢do, fomentado a coesdo de grupo. O originalmente chamado Fub3
teve o nome adaptado para Meiabola, representando um individuo impulsivo nas suas decisdes.
Este nome advém da expressdo popular “Meia Bola em Forga”. O 4.2 personagem, Patavinas,
substitui o nome original Ocara. E uma personagem caracterizada por n3o fazer muito apesar da
sua recetividade e entusiasmo. A personagem denominada Boss substitui o nome original Mestre
Lum. Apresenta-se como chefe que fornece as instru¢des e indicacBes e da a orientacdo
necessaria. O nome “Boss” é frequentemente utilizado em Portugal para designar em contexto
informal o patrdo ou o chefe.

Por fim, a Catmming substitui a personagem Naum Q. Kaow. Representa uma personagem de
inteligéncia artificial que surge para incentivar os estudantes a refletir e problematizar sobre o
seu percurso ao longo da UC, através de tarefas metacognitivas (Pedrosa et al., 2021). O seu
nome ndo resulta de expressdes populares portuguesas, mas da articulacdo de duas expressdes
o prefixo Cat- que é associado ao animal doméstico gato e o sufixo -mming que remete para a
programacao de computadores, a drea em estudo.

METODOLOGIA

Adotou-se uma metodologia de investigacdo mista (quantitativa e qualitativa), numa perspetiva
de estudo de tendéncia, baseada na analise de respostas a um questionario online (Cohen et al,,
2000). Desta forma, pretendeu-se verificar a nivel quantitativo a tendéncia das respostas, mas
também analisar as opgdes alternativas de nomenclatura definidas pelos estudantes.
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O questionario realizado com apoio da ferramenta Google Forms, contemplava um conjunto de
seis questdes: “O que acha do nome da personagem Ada?”; “O que acha do nome da personagem
Fezada?”; “O que acha do nome da personagem Meiabola?”; “O que acha do nome da
personagem Patavinas?”; “O que acha do nome da personagem Boss?”; “O que acha do nome da
personagem Catmming?” As questes propostas apresentavam um caracter misto porque o
estudante apresentava a possibilidade de selecionar a hipotese “Acho que deve manter-se” ou
de apresentar uma alternativa ao nome apresentado.

No sentido de compreender a percecdo dos estudantes quanto aos nomes atribuidos as
personagens analisaram-se os dados do questionario atendendo a duas perspetivas. Uma
primeira, quantitativa, em que foi validada o nome da personagem, através do nimero e da
percentagem de estudantes que aprovaram o mesmo. Por outro lado, uma segunda, qualitativa,
em que foram analisadas as opc¢Ges alternativas de nomes propostas pelos alunos.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O estudo desenvolvido teve por base a andlise dos resultados referentes ao questionario
proposto aos alunos da UC. O publico-alvo correspondeu a um grupo heterogéneo em idade,
entre os 25 e os 60 anos, profissdo, nivel académico e residéncia. O estudo contou com a
participacdo de 40 alunos dos 99 inscritos na UC.

Decorrente da implementacdo da abordagem e-SimProgramming e das narrativas geradas pela
técnica OC2-RD2, com as personagens adaptadas ao contexto portugués, pretendeu-se
compreender as percecdes dos estudantes sobre os nomes das personagens, em relacdo a sua
adequabilidade na abordagem com os arquétipos da técnica OC2-RD2 no ambiente de
aprendizagem situada.

Nas figuras abaixo, € visivel a opinido dos alunos quanto aos nomes das personagens e as
sugestdes apresentadas.

Figura 5

Percec¢do dos estudantes quanto ao nome da personagem Ada
O que acha do nome da personagem "Ada"?

Scada M 1
Mafalda ™ 1

Acho que deve manter-se I 38

0 5 10 15 20 25 30 35 40

B N2 de alunos
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Ao analisar a Figura 1 relativa a opinido dos estudantes quanto ao nome escolhido para a
personagem Ada é percetivel que quase a totalidade dos estudantes considera que o mesmo se
deveria manter. Correspondendo a um valor 38 estudantes que corresponde a cerca de 95%.
Apenas dois estudantes, ou seja, 5% considera que o mesmo deveria ser alterado dando como
sugestdes os nomes Mafalda e Scada.

A grande expressividade da manutencdao do nome pode ser descrita pelo nome constituir uma
referéncia a Ada Lovelace, considerada a primeira programadora da Histéria. No que diz respeito
aos nomes sugeridos, o nome Scada remete para Supervisory control and data acquisition
representando um tipo de sistemas de software, area de insercao da Unidade Curricular.

Figura 6
Perce¢do dos estudantes quanto ao nome da personagem Fezada

O que acha do nome da personagem "Fezada"?

Lovelance mm 1
Pedro m 1
Sunshine m 1
Maria = 1
Cheila m 1
Sara = 1]
Vanessa = ]
Grace Hopper = ]
FELICIDADE == ]
Filipa mm 1
Alicia m 1

Acho que deve manter-se 29

o
(9]

10 15 20 25 30 35 40

H N2 de alunos

Quanto a questdo, o que acha do nome da personagem Fezada, é percetivel na figura 2 que mais
de metade dos estudantes considera que este nome € adequado a mesma, correspondendo a 29
alunos, ou seja, 72,5% das 40 respostas obtidas. Quanto aos restantes 27,5% dos estudantes
correspondente a 11 elementos, consideram que o nome deveria ser alterado. Para tal foi
proposto um conjunto de sugestdes as quais variam de nomes de figuras importantes na drea
como (novamente) Lovelace (grafada como “Lovelance”) e Grace Hopper, e de nomes comuns na
sociedade portuguesa. Desta forma, os dados recolhidos sdo representativos de uma
manuten¢do do nome Fezada para a personagem que representa uma “grande fé ou convicgdo”
(Ciberduvidas da Lingua Portuguesa, 2003).

Figura 7

Percecdo dos estudantes quanto ao nome da personagem Meiabola
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O que acha do nome da personagem "Meiabola"?

Linus

Jose

MaisouMenos

Python

Olegario

Iris

Tiburcio

Alan Kay

LYGIA

meiabola ou meia qq (...)
Miguel

Frank

Acho que deve manter-se

No que confere ao nome Meiabola que remete a expressdo popular “Meia Bola em Forga”,
representativa de algo elaborado com mais improviso do que planificacdo. Ao analisar a figura 3
é visivel que a maioria dos estudantes concorda com o nome associado a personagem,
correspondendo a 28 estudantes, um valor de 70% do total. No que confere as sugestdes
propostas, estas centram-se, a semelhanca das quest®es anteriores, em dois grupos as que
remetem para personalidades da area, como Alan Kay, ou termos da area, como Python
(linguagem de programacdo), mas também sdo apresentados nomes do quotidiano portugués
como José e Miguel. A estes dois grupos é adicionado um novo elemento relativo a expressdes
figurativas como “MaisouMenos”, que pode ser descrito como analogo a expressdo “Meia Bola

em Forca”.

S T S Y
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N2 de alunos
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Figura 8

Perce¢dio dos estudantes quanto ao nome da personagem Patavinas

O que acha do nome da personagem "Patavinas"?

Elon m 1
Quasenada m 1
Freddy m 1
Manel = 1
David Hungar m ]
ALOISIO m 1
Ndo gostei do nome (...) m 1
Pedro mmm 2
Bill mmm 2
Acho que deve manter-se IEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE )9
0 5 10 15 20 25 30 35 40

B N2 de alunos

A semelhanca do ocorrido nas questdes anteriores, a maioria dos estudantes considera que o
nome se enquadra na personagem. Verificando-se nas sugestdes trés grupos. Um primeiro com
personalidades da drea tecnoldgica, como Elon (remetendo para Elon Musk). Apresenta-se um
segundo grupo representativo de nomes do quotidiano portugués, tais como Manuel e Pedro.
Por fim, um terceiro grupo representativo de expressdes figurativas, tal como “quasenada”.

Figura 9
Percec¢dio dos estudantes quanto ao nome da personagem Boss

O que acha do nome da personagem "Boss"?

Alan

Devia colocar um nome mais familiar
Johnny Mendes

BIGBOss

Acho que é um nome mau (...)

e N

Acho que deve manter-se 35
0 5 10 15 20 25 30 35 40

N2 de alunos

Quanto a figura 5, relativa ao nome da personagem Boss, volta-se a verificar uma adesdo da
grande maioria dos alunos ao nome escolhido, correspondendo a 35 alunos, um valor de 87,5%.
Ja os alunos que ndo consideraram o nome adequado propuseram uma op¢do novamente de
IND
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uma personalidade da informatica (Alan, que se presume remeter para Alan Kay, uma das
sugestdes anteriores) por um nome mais pessoal (Johnny Mendes, eventualmente referéncia a
alguma figura publica de fora da area), por uma variante (BIGBOss) e por comentarios solicitando
um nome mais familiar ou simplesmente diferente.

Figura 10

Perce¢dio dos estudantes quanto ao nome da personagem Catmming

O que acha do nome da personagem "Catmming"?

Pascal m 1
Devia colocar um nome mais familiar = 1
Catbot m 1
Sophia =™ 1
Etérea m 1
MIA = 1

Cat m ]

Care m 1]
Turingtest m 1
LILAN m 1
=]

Saito (Stagiary Advanced Integrator)
Acho que deve manter-se TS ) O

0 5 10 15 20 25 30 35 40

B N2 de alunos

Por fim, quanto ao nome da personagem “Catmming” é visivel que a semelhanca das restantes
personagens também nesta os alunos consideram que o nome se encontra adequado a
personagem, correspondendo a 29 estudantes, 72,5%. No que confere aos nomes propostos para
alteracdo estes centram-se em variacGes do ja existente, como por exemplo CAT, Catbot, bem
como em referéncias a area como “Turing test”, Sophia (referéncia ao conhecido robd
humanoide) ou Pascal (a linguagem de programacdo). Foram propostas outras alternativas
imaginativas como Saito (Stagiary Advanced Integrator) ou Etérea. A insercdo da sugestdo Care
gue remete para cuidado, podera estar relacionada com o facto da personagem Catmming
elaborar apoio, sugest@es e tutoria.

CONCLUSOES

Em suma, a totalidade dos nomes selecionados para as personagens foram aceites pela grande
maioria dos estudantes da Unidade Curricular representando valores iguais ou superiores a 70%,
sustentando a sua viabilidade na adequacdo da metodologia OC2R2 a este contexto de
aprendizagem. No que diz respeito as sugestdes utilizadas, estas podem ser divididas em trés
grupos distintos. Um em que os estudantes elaboram sugestdes de personalidades e /ou termos
técnicos da drea. Um segundo grupo em que sdo propostos nomes do quotidiano portugués e
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um terceiro grupo representativo de expressdes figurativas. E de destacar que dos nomes
sugeridos para algumas personagens estes faziam referéncia as caracteristicas delineadas para a
personagem como “MaisouMenos” para o “MeiaBola” que se pode ser descrito como uma
analogia, “quasenada” para o Patavinas, ja que esta personagem remete para uma pessoa que
ndo faz muito e “Care” para a “Catmming” expressdo inglesa que remete para o cuidado que
podera estar relacionada por esta personagem desempenhar o papel de tutora.

A integracdao desta técnica na abordagem de aprendizagem situada e-SimProgramming pode
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dado que potencia o desenvolvimento de
tarefas e o envolvimento do estudante na disciplina, ou seja, imergi-lo narrativamente na
tematica e nos conceitos, através do contacto com situacdes semelhantes ao mundo real, o que
pode representar uma forma de ultrapassar as barreiras e dificuldades existentes nesta area em
gue se espera uma grande capacidade de pensamento abstrato, em especial, na transicdo do
nivel inicial para o proficiente.

Em investigacdes futuras recomenda-se a anadlise da interpretacdo dos nomes sugeridos pelos
alunos as personagens, para aferir se correspondem aos arquétipos originais ou se induziram
alguma alteracdo, para melhor compreensao da percecdo das narrativas face ao contexto cultural
e as varias areas de conhecimentos.
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