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Resumo

Nos ultimos anos, diversos estudos tém verificado que
os Jogos Digitais podem ser uma mais-valia se
utlizados para promover competéncias, prevenir
comportamentos ou sensibilizar para determinadas
situacbes. Nesta investigacdo que se encontra em fase
inicial, pretendemos incrementar e avaliar uma
metodologia que permita a profissionais, sem
conhecimentos em programacdo, desenvolverem e
implementarem estratégias de intervencdo educativas e
sociais baseadas em Jogos Digitais de Producao
Simplificada. Este projeto alicerca-se no paradigma de
investigagao Design-Based Research, mais
especificamente no modelo Integrative Learning Design
e ambiciona construir dois artefactos: um Jogo Digital
com objetivos interventivos (incluindo a sua
planificacdo) e a prépria metodologia de
desenvolvimento deste tipo de recursos.
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Introducao

Os Jogos Digitais s3do, cada vez mais, artefactos
culturais da vida contemporanea. Nos Ultimos anos tém
surgido varias investigagdes que tentam analisar as
potencialidades do uso deste tipo de artefactos,
nomeadamente a sua relagdo com a motivagdo e
promogdo de competéncias. Connolly et al. [4] numa
meta-anadlise efetuada a 129 investigacGes empiricas
realizadas entre 2004 e 2009, verificaram que jogar
jogos digitais potencia o desenvolvimento de um
conjunto de competéncias percetuais, cognitivas,
comportamentais, afetivas e motivacionais.

Apesar das pesquisas nesta area terem proliferado nos
ultimos anos, o uso desses recursos como base de
intervencao para projetos focados no empowerment e
na inclusdo social de populagdes desfavorecidas é ainda
muito reduzido em Portugal. Se, por um lado, a
utilizacdo de Videojogos Comerciais, criados com
objetivos  principalmente recreativos, limita a
capacidade dos agentes interventivos poderem adaptar
esses recursos as suas necessidades reais, por outro
lado, os Jogos Digitais desenvolvidos especificamente



para atingir outros fins, que ndo sé o entretenimento
(geralmente denominados de Serious Games),
nomeadamente com objetivos educativos ou de
empowerment de populacdes mais vulneraveis, sdo
ainda uma raridade em Lingua Portuguesa.

1. Enquadramento Teorico
Desenvolver

1.1. Jogos Digitais para
Empowerment e Inclusao

Nao se tratando propriamente de uma forma de
intervencdao nova, o projeto “Digital Games for
Empowerment and Inclusion” [11] tem tentado
acumular um conjunto de conhecimentos tedricos e
praticos existentes sobre esta tematica. Coordenado
pela “Information Society Unit at the Institute for
Prospective Technological Studies (JRC-IPTS)” um dos
sete institutos pertencentes ao Centro Comum de
Investigacao (JRC-Joint Research Centre) da Comissao
Europeia, tem por objetivo compreender, de uma
forma aprofundada, de que modo os jogos digitais
podem contribuir para o empowerment e inclusdao de
populacbes em risco de exclusao social (tais como
jovens, emigrantes, idosos, desempregados e sujeitos
com baixa escolaridade), assim como, promover,
difundir boas praticas e esclarecer entidades com
responsabilidades politicas. Segundo os primeiros
resultados deste estudo, verifica-se que sdo ainda
muito limitadas as investigagdes que se tém focado na
analise holistica de como os jogos digitais podem
promover maior empowerment das populagdes em
risco. Mesmo assim, os resultados preliminares deste
projeto salientam que os Jogos Digitais podem ser
utilizados com diferentes populagdes-alvo, como:
criangas provenientes de comunidades em situagdo de

maior rutura social; jovens desempregados, com baixas
habilitacbes e sem formacdo; populacbes de baixas
condicdes econdmicas e/ou com limitacdes fisicas e ou
mentais; idosos em situacdo de isolamento; populacdes
residentes em comunidades com altas taxas de
criminalidade; empresas sociais; entre outros. Apesar
deste numero alargado de possiveis benificiarios de
intervengdes que recorram a estes recursos, este
projeto evidencia que abordagens baseadas em jogos
digitais sao especialmente indicadas para serem
utilizadas junto de jovens em situagdes de risco. O
combate ao abandono escolar, o treino e formacao
profissional ou a orientagao vocacional, sdo algumas
das areas em que este tipo de intervencao pode ser
bastante proficua, sendo necessario por isso,
consciencializar e apoiar professores, técnicos sociais e
outros profissionais no uso deste tipo de metodologia
inovadoras de intervencao.

Apesar de ainda ser um nicho de produgdo e mercado,
nos ultimos anos, tém surgido alguns Serious Games
criados especificamente para desenvolver competéncias
e promover a inclusdo de populagdes em risco,
particularmente jovens, de que sdo exemplo os
seguintes jogos: PING- A POBREZA NAO E UM JOGO;
INLIVING; AT-RISK FOR UNIVERSITY FACULTY; CHOICES AND
VOICES 9 MINUTES; PR:EPARE- Positive Relationships:
Eliminating Coercion and Pressure in Adolescent
Relationships [1,5,11].

De uma forma geral, ainda sao bastante limitados os
resultados obtidos no uso deste tipo de estratégias, tal
como indica Stewart et al. [11],

1.2. Edicdo de Jogos Digitais por Nao-
Programadores



A produgdo de Serious Games em Lingua Portuguesa
continua a ser muito restrita. Basta, por exemplo,
consultar o manual para professores do projeto
European Schoolnet’s Games in Schools, para verificar
que dos varios Serious Games apresentados para
serem utilizados em sala de aula a maioria ndo se
encontra traduzido na Lingua de Camdes. Tendo em
consideracdo as particularidades de cada contexto,
conjugado com as necessidades e preferéncias dos
potenciais utilizadores, ndao é facil enquadrar
Videojogos Comerciais ou Serious Games nos processos
formativos formais, nem noutro tipo de intervengoes
mais vocacionadas para a educagao social e
comunitaria. Tendo em consideracdo que estas
intervengdes sao proporcionadas por instituicdes
publicas ou entidades do 3° setor, que carecem de
recursos financeiros, dificilmente estas conseguem
custear a produgdo de recursos personalizados
produzidos por empresas especializadas na criagdo de
Jogos Digitais.

Por isso, uma das poucas estratégias de promogdo de
abordagens formativas recorrendo a Jogos Digitais, é
possibilitar que os docentes e outros profissionais, ndo
especializados em programacao, desenvolvam
competéncias que lhes permitam produzir e adaptar
Jogos Digitais adequados aos seus contextos reais de
atuagdo. Existem alguns recursos que permitem criar
Jogos Digitais sem necessidade de ter conhecimentos
avangados em programagao (como por exemplo:
Adventure Maker, o Game Salad, o Game Maker, o
Adventure Game Studio, Scratch ou o Kodu), mas
ainda sdao poucos os editores especializados na criagao
de jogos especificamente educativos, destacando-se os
editores StoryTec e e- Adventure.

Para que os docentes e outros profissionais nao
especializados em programacgao possam produzir Jogos
Digitais com objetivos formativos, ndo basta
dominarem alguma ferramenta de edicdo, necessitam
também de desenvolver um conjunto de conhecimentos
e competéncias relativamente as potencialidades e
constrangimentos na criagdo e uso destes recursos,
quer relativamente ao game design, quer no que
respeita ao design instrucional [10]. Como salienta Li
[7], sdo escassos os trabalhos realizados que exploram
a forma como os professores experienciam a pratica de
desenho e desenvolvimento de jogos digitais para fins
educativos. Sendo eles aqueles que melhor conhecem
as suas praticas pedagdgicas, assim como, as
necessidades dos seus formandos, seriam a partida os
que sse encontram em melhores condigdes para
projetar e criar jogos educativos que se alinhem de
forma mais adequada aos objetivos curriculares,
pedagdgicos e as preferéncias e necessidades dos
alunos. Qing Li tem colaborado num conjunto de
investigacbes [7,8,9] que tém tentado compreender as
percegdes dos professores em experiéncias de concegao
e desenvolvimento de jogos educativos. Este tipo de
pratica de desenho e criagdo de jogos por parte dos
docentes parece ser uma estratégia que potencializa
aprendizagens quer nos docentes, quer nos seus
alunos. Por um lado, os professores re-conceptualizam
os métodos pedagdgicos e melhoram a sua criatividade
devido ao feedback recebido pelos alunos. Por outro
lado, o processo de criagdo de jogos por parte dos
docentes, leva a que estes, muitas vezes, convidem os
seus alunos a colaborar no desenho desses recursos,
possibilitando assim que o produto final se centre mais
nas caracteristicas especificas do contexto real de
intervengao.



Quando se analisa a forma como os docentes podem
desenvolver jogos digitais educativos, importa ter em
consideracdo o projeto ProActive. Esta investigagdo-
acao decorreu entre 2010 e 2011 e tentou analisar e
implementar estratégias para promover a concegao de
jogos ou simuladores educativos por parte de docentes.
O consoércio do projeto era constituido por 6 parceiros
de 4 paises da Unido Europeia, envolvendo a
participacdao de 80 professores, 367 estudantes e 20
experts, resultando em 60 cenarios criados pelos
participantes, para serem utilizados em diferentes
areas do saber (exemplo: Histéria, Fisica, Ciéncias
Informaticas, Aprendizagem de Linguas,...) e para
diferentes niveis e formas de ensino [2]. A analise final
deste estudo centrou-se principalmente no processo de
criagdo e implementagdo dos recursos e ndao no
desenvolvimento de competéncias académicas por
parte dos alunos intervencionados. Coautora da
proposta original e membro da equipa coordenadora do
projeto ProActive, Frossard [6], tendo por base as
acOes decorridas em territério espanhol, desenvolveu
um modelo de estadios de design criativo de jogos
educativos, especialmente adaptado para professores,
0 qual designou de CEGAD - Creative Educational GAme
Design e que serve de base ao nosso trabalho.

2. Objetivo

Este estudo pretende ser uma pequena contribuicdo
para o conhecimento tedrico/pratico de como
desenvolver Jogos Digitais para fins educativos e/ou
sociais, por profissionais ndo especializados em
programacdao. O objetivo central sera compreender
melhor a forma como profissionais, tais como,
professores, formadores, psicélogos, assistentes
sociais, pedagogos, animadores de rua e outros

técnicos sociais, nomeadamente que intervém com
jovens que se encontram em risco ou em situacdao de
exclusdo social, podem desenvolver e/ou implementar
intervencdes sociais e/ou educativas que se baseiem
em jogos digitais.

3. Proposta

Esta investigacdo emerge de uma necessidade real de
um contexto de intervengao social e educativo. A
Caritas da Ilha Terceira e duas escolas publicas do
concelho de Angra do Heroismo, juntaram-se com o
objetivo de desenvolver um projeto-piloto que visa
melhorar os processos formativos formais em contexto
escolar orientados para jovens em risco de abandono
e/ou exclusao social (alunos entre os 14 e os 18 anos,
que ndo completaram o 3° ciclo do ensino basico). Faz
parte desse projeto a criagdo de um modelo de
orientagao e promogao de competéncias
socioprofissionais em sala de aula e em local real de
trabalho, sendo equacionada a possibilidade de se criar
um jogo digital educativo que possa apoiar algumas
destas sessoes, especificamente as sessoes
relacionadas com o desenvolvimento de competéncias
promotoras de uma maior empregabilidade
(usualmente designadas de soft skills). Tendo em
consideragdo a falta de verbas desta parceria para
despender na contratagdo de empresas ou técnicos
especializados na produgao de Jogos Digitais, optou-se
por desenvolver o protétipo utilizando um editor
simples de jogos educativos, o e-Adventure.
Considerando que a construcdo deste protétipo, sé por
si, ndo seria uma mais-valia para o desenvolvimento do
conhecimento cientifico nesta area, decidiu-se também
adaptar e refinar uma metodologia que permita a
profissionais das areas educativas e sociais, sem



conhecimentos de programacao, desenvolver, adaptar
e implementar Jogos Digitais ou Simuladores
Educativos que se adequem aos seus reais contextos de
intervencao. Para tal, optou-se por uma metodologia
Design-based Research, focada no modelo Integrative
Learning Design proposto por Brenda Bannan-Ritland
[3] Este modelo foi desenvolvido, ndo s6 para a
compreensao de fendmenos educativos em contextos
reais, mas principalmente para permitir criar,
implementar, avaliar e refinar praticas educativas
baseadas em tecnologia. O modelo esta dividido em
quatro grandes etapas: exploragdo da informagao;
promulgacao; avaliagdo do impacto local e avaliagdo do
impacto alargado. O objetivo de todas as fases desta
metodologia ¢é tentar identificar e satisfazer as
necessidades dos provaveis usuarios dos artefactos a
construir para que a inovagao seja adaptada e utilizada
para corroborar os objetivos pedagdgicos.

Assim, numa primeira fase de exploracdo da
informacdo, iremos construir uma primeira metodologia
que radicara de uma revisao bibliografica, com especial
destague do modelo CEGAD - Creative Educational
GAme Design. A finalidade serd, ao longo de todo o
processo de investigagao/implementagdo, ir refinando
esta metodologia, tendo por base todo o feedback
recebido pelos vérios intervenientes, assim como, pela
andlise das lacunas observadas ao longo da sua
implementagao. Ainda durante esta primeira fase serdo
analisadas as necessidades dos intervenientes e
definido o problema pedagdgico real.

A fase de Promulgacdo, corresponde a estruturagdo de
um primeiro design de intervengdo num primeiro
protoétipo. Para isso serd conceptualizada uma resposta
por toda a equipa técnica interveniente e o

desenvolvimento de um protétipo através do editor e-
Adventure, seguindo-se alguns testes formativos. Esta
fase sera ciclicamente alterada e adaptada, tendo por
base o feedback recebido em fases posteriores,
nomeadamente nos testes e no feedback dos varios
intervenientes.

A terceira etapa corresponde a primeira fase de
avaliagdo (avaliagdao do impacto local) e tem por
objetivo principal verificar, até que ponto, a solucao
encontrada consegue satisfazer as necessidades dos
agentes intervencionados. Neste caso, trata-se de
implementar o protétipo junto dos alunos visados pela
intervencao. Esta avaliagdo pode dar origem, quer a
mudancas no modelo que esta a ser concebido, quer na
intervencao que esta a ser desenhada.

A quarta etapa, corresponde a uma avaliagdo mais
alargada, uma avaliacdo sobre a possivel disseminacao
dos resultados obtidos para outros contextos/situagoes
educativas. Neste estudo equacionamos duas formas de
disseminacao: difusdo do artefacto e da metodologia.

Para disseminagdo do artefacto, prevé-se a criagdo de
uma ou mais Plataforma(s) Web (por exemplo, blog,
wiki, rede social, etc.), para divulgar e partilhar o
protétipo construido. O objetivo principal desta(s)
plataforma(s) serda através da divulgacdo, receber
feedback sobre possiveis adaptagdes e implementagbes
deste protétipo em diferentes contextos, inicialmente
nao planeados. Assim, pretende-se partilhar na web o
jogo final (desenvolvido até esse momento) segundo
uma licenga Creative Commons BY-NC 2.0, solicitando-
se o feedback dos utilizadores.



J& no que se refere a uma primeira difusdo da
metodologia, pretende-se desenvolver uma oficina de
formacdo em sistema b-learning para docentes e que
tem como objetivo formar estes profissionais no
desenvolvimento e implementacao de jogos digitais
para uso em contextos de intervencdao educativa e
comunitaria, tendo por base a metodologia construida
até esse momento.

Nesta avaliacdo alargada, sera fundamental avaliar o
feedback destes novos intervenientes, de forma a
refinar ambos os artefactos (o jogo e a metodologia).

Esta investigacdo decorrera durante os proximos 3 anos
letivos e ambiciona ser uma contribuicdo proficua para
o0 conhecimento, uso e desenvolvimento de jogos
Digitais para aplicacgdo em processos de ensino-
aprendizagem formais e nao-formais.
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