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1.1 POTENCIALIDADES DOS VIDEOJOGOS

Os videojogos sdo recursos cada vez mais utilizados socialmente. Durante
muitos anos, a investigacdo relacionada com o uso desses artefatos baseava-
se principalmente na relacdo do seu uso com um conjunto de maleficios.
Principalmente nos ultimos 15 anos tem surgido um conjunto de novos
estudos que salientam as potencialidades que podem advir da utilizacdo
desses jogos. Por exemplo, Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey e Boyle
(2012) verificaram, numa meta andlise, que os Jogos Digitais (Comerciais ou
Serious Games) tém um impacto positivo no processo de aprendizagem e
fomentam o desenvolvimento de competéncias percetuais, cognitivas,
comportamentais, afetivas e motivacionais. Existem, também, algumas
evidéncias de que os jogadores de videojogos de acdo apresentam melhores
resultados na realizacdo de tarefas que requerem o uso de acuidade visual,
percecdo, atencdo, cognhicdo ou memdria visual a curto-prazo,
comparativamente com sujeitos que ndo costumam jogar tais jogos (BOOT;
KRAMER; SIMONS; FABIANI; GRATTON, 2008; BAVELIER; GREEN; POUGET;
SCHATER, 2012; SUNGUR; BODUROGLU, 2012). Demons-
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tram, ainda, melhor capacidade de focalizar a sua atencao na realizacdo de
uma tarefa e simultaneamente efetuar um conjunto de a¢des alterando, se
necessdrio, as metas iniciais, e tendo por base informag¢do multimodal
fornecida de forma paralela (BAVELIER et al., 2012; DYE; GRENN; BAVELIER,
2009; KIRRIEMUIR; McFARLENE, 2004). Alguns estudos indicam que os
videojogos sdo meios facilitadores de comunicacdo e interagdo social
(FROMME, 2003; KIRRIEMUIR; MCcFARLENE, 2004), possibilitando que os
jogadores partilhem estratégias de atuacdo, o que fomenta a coesdo e o
sentido de pertenca (MALAGA, 2010).

Para Prensky (2006), os videojogos sao parte integrante de um vasto sistema
social e de aprendizagem, ja que muitos jogam on-line, de forma
colaborativa, utilizando a internet como fonte de procura de informacdo
para complementar o seu comportamento como jogadores, e usam os media
sociais para partilhar conhecimentos e experiéncias. Segundo Gee (2007,
2010), em muitos videojogos existe uma forma de comunicacdo prépria
(linguagem oral ou escrita, imagens, artefactos etc.), que muitas vezes é
incompreensivel para quem ndo conhece esse “mundo”. Por isso, a insergao
em comunidades de jogo promove a criagdo de um conjunto de novas
literacias e, por isso, importa compreender e potencializar as vantagens
dessas novas competéncias noutros contextos.

Varios projetos europeus, como o GREAT: Game-Based Research in
Education and Action Training, o European Network for Growing Activity in
Game-based learning in Education (ENGAGE), ou o ProActive: Fostering
Teachers’ Creativity through Game-Based Learning tém contribuido para
potencializar o uso de Jogos Digitais como recursos pedagdgicos,
principalmente no ensino formal. Por exemplo, o projeto “Dos Jogos as
atividades interativas para mobile-learning”, que decorreu na Universidade
de Coimbra, tentou identificar os habitos de jogo dos alunos portugueses e,
tendo por base os principios de aprendizagem subjacentes aos jogos mais
usados por eles, conceber, implementar e avaliar um conjunto de quatro
Jogos Digitais com objetivos pedagégicos (CARVALHO; ZAGALO; ARAUJO,
2014; CARVALHO; ARAUJO; ZAGALO; GOMES; BARROS; MOURA; CRUZ,
2014; BARROS; CARVALHO, 2015; CARVALHO; ARAUJO; FONSECA, 2015a;
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CARVALHO; ARAUJO; MOURA, 2015b; CRUZ; CARVALHO; ARAUJO, 20153;
CRUZ; CARVALHO; ARAUJO, 2015b; CARVALHO, 2017).

Apesar desses projetos, o uso desses recursos em contextos formativos
ainda continua limitado em Portugal. Parece, por isso, fundamental
desenvolver esfor¢cos de apoio e formacdo de educadores, formadores e
docentes na utilizacdo desses recursos, de forma a criar estratégias de
atuacdo que possam ser adaptadas a diferentes contextos educativos e
formativos, assim como a projetos de educacdo social ou a outras formas
menos formais de promocdo de competéncias (LOPES; OLIVEIRA, 2013).

1.2 EDITORES DE JOGOS

Atualmente, existem alguns softwares de edi¢do de jogos que permitem a
guem ndo tem conhecimentos de programacado desenvolver Jogos Digitais
simples, como é o caso do Adventure Maker, o Game Salad, o Game Maker,
o Adventure Game Studio ou o Kodu. Esses editores foram concebidos para
a edicdo de Jogos Digitais com objetivos principalmente recreativos,
podendo, por isso, restringir as metas dos docentes ou dos educadores
sociais que desejem produzir um jogo para uma interveng¢do educativa ou
social. Apesar de ndo serem ferramentas de edicdo direcionadas
diretamente para a criacdo de Jogos Digitais, quer o Scratch, quer o Flash
sdo editores muitas vezes utilizados na criagcdo de recursos digitais com
objetivos interventivos. Importa referir que o Flash é um recurso pago,
sendo o seu valor razoavelmente alto.

Existem também algumas ferramentas de edi¢cdo de jogos digitais, criadas
especificamente para o desenvolvimento de recursos educativos, como o
StoryTec ou o e-Adventure.

O StoryTec é um sistema de autoria (gratis, mas ndo open source) criado no
ambito do projeto 80 Days Research. Esse editor permite realizar
prototipagens rapidas de ambientes interativos, nomeadamente a producdo
de jogos e simuladores educativos. Os artefactos finais desenvolvidos por
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esse sistema podem trabalhar em ambiente offline ou serem exportados
para a web, android, iPhone ou Nintendo DS.

O e-Adventure é uma plataforma criada pelo Grupo de investigacdo do e-
UCM da Universidade Complutense de Madrid, que tem por objetivo facilitar
a criacdo de jogos educativos e simula¢des baseadas em jogo, para serem
utilizados em contextos educativos, nomeadamente em ambientes virtuais
de aprendizagem. A plataforma e-Adventure disponibiliza um editor e um
motor de jogo open source, que possibilita a criagcao de jogos ou simuladores
do tipo point-and-click, sem que o usuario tenha necessidade de ter
conhecimentos de programacao. Esse editor estd talhado para a criagdo de
jogos ou simuladores especificamente educativos. Trata-se de um recurso
particularmente Util na criagdo de aventuras gréaficas que, devido as suas
caracteristicas narrativas, podem ser vistas como uma das tipologias de
jogos mais adequadas para serem transpostas para o processo educativo. A
criacdo de um jogo ou simulador com o editor e-Adventure é semelhante a
produgdo de um guido para teatro ou para o cinema. Escolhemos as cenas
em que decorrem as acbes, a/o protagonista (no caso de jogos em 32
pessoa), as personagens que intervém no jogo, os didlogos que podem
ocorrer e os diferentes objetos que surgem nas varias cenas. Tendo por base
essa estrutura de recursos, desenvolve-se a narrativa do jogo, possibilitando
a interatividade por meio da criacdo de mecanismos de controle do estado
do jogo (variaveis e flags), que definem as a¢des do jogo, como: em que
situagdes a/o protagonista pode alternar entre duas cenas, dialogar com as
personagens, recolher ou utilizar objetos etc. Uma das grandes vantagens do
editor e-Adventure deve-se ao fato da plataforma disponibilizar vérios
tutoriais, féruns colaborativos de apoio (em inglés e espanhol), assim como
um repositério com diversos jogos produzidos, muitos dos quais na sua
versao editavel, o que torna vidvel adaptar jogos ou criar novos com base na
reutilizacdo das criagbes graficas, como personagens, cendrios ou objetos
(DEL BLANCO AGUADO, 2009; ESCRIBANO, 2010; FERRER, 2010; SAEZ;
PEREZ; CAMINERO, 2010; DEL BLANCO; TORRENTE; MARCHIORI; MARTINEZ-
ORTIZ;, MORENO-GER; FERNANDEZ-MANIJON, 2012; e-UCM, 2012;
MARCHORI, 2013).
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Tendo em consideracao a utilizacdo atual de recursos moveis, tornase
fundamental que, progressivamente, todos os recursos educativos sejam
compativeis com esse tipo de dispositivos. O grupo de investigacdo do e-
UCM tem dedicado, nos ultimos anos, parte da sua investigacdo a tentar
adaptar o editor e motor e-Adventure as plataformas moveis. Atualmente,
existe o protdtipo “e-Adventure-creator”, que é uma versio reduzida do
editor e-Adventure para tablets e smartfones. Como se trata de um protétipo
instavel, ainda ocorrem varios erros na sua utilizacdo. Existe também um
protétipo do motor e-Adventure para Android, mas também ainda apresenta
uma série de limitacdes (FERRER, 2010; SAEZ; PI-fREZ,' CAMINERO, 2010;
TORRENTE, 2012; 2013).

1.3 EDICAO DE JOGOS DIGITAIS POR PROFESSORES

Mas para que os docentes e outros profissionais ndo especialistas em
programacao possam produzir Jogos Digitais com objetivos formativos, ndo
basta que eles dominem alguma ferramenta de edi¢dao desse tipo de
recursos. Eles necessitam, também, desenvolver um conjunto de
conhecimentos e competéncias relativamente as potencialidades e
limitagGes na criagao e uso desses recursos, nomeadamente conhecimentos
sobre design instrucional ou game design. Apesar de existir uma pandplia de
bibliografia sobre como desenvolver Jogos Digitais e Serious Games (por
exemplo: ALDRICH, 2005; LUPPA; BORST, 2007; 2010; MICHAEL; CHEN, 2006;
SCHELL, 2008), ela geralmente ndo responde as necessidades reais de quem
vai construir um recurso sozinho ou em pequenos grupos sem grandes
conhecimentos técnicos. Essa literatura foi produzida tendo por base a
criacdo desses recursos por equipes relativamente alargadas de profissionais
especializados numa heterogeneidade de areas do saber, como experts em
educagdo, designers instrucionais, designers gréaficos, modeladores 3D,
argumentistas, editores de video, game designers, programadores etc.

Tendo em conta esse fato, torna-se premente tentar compreender quais sdo
as estratégias mais ou menos Uteis para a criagcdo de jogos simples por parte
de especialistas da drea da educacdo/formacdo, que trabalhem
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isoladamente ou em pequenos grupos. Como salienta Li (2012), sdo escassos
os trabalhos realizados até ao momento que exploram a forma como os
professores experienciam a pratica de desenho e desenvolvimento de jogos
digitais para fins educativos. Sendo esses profissionais aqueles que melhor
conhecem as suas praticas pedagdgicas, assim como as necessidades dos
seus formandos, seriam a partida os que se encontram em melhores
condicbes para projetar e criar jogos educativos que se alinhem de forma
mais adequada aos objetivos curriculares, e pedagdgicos e as preferéncias e
necessidades dos alunos.

Da pouca investigacdo existente, podemos referir o estudo realizado por
Kafai, Ching, Franke, e Shih, em 1989, que tentaram compreender como
docentes e alunos conceptualizam a tarefa de criar ambientes virtuais
baseados em jogos para ensinar outros individuos. Destaca-se também, um
conjunto de estudos em que participou a investigadora Qing Li (Li, 2012; Li;
NATHOO; VANDERMEIDEN; LEMIEUX, 2012; 2013), em que se tentou
analisar a percegao dos professores quando eles realizam experiéncias de
concegao e desenvolvimento de jogos educativos. Esse tipo de pratica de
desenho e criagdo de jogos por parte dos docentes parece ser uma estratégia
gue potencializa aprendizagens, quer nos docentes, quer em seus alunos.
Por um lado, os professores reconceptualizam 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
eles, muitas vezes, convidem os seus alunos a colaborarem no desenho
desses recursos, possibilitando que o produto final centre-se mais nas
caracteristicas especificas do contexto real de intervengao.

Outro estudo a ter em consideracdo foi o projeto europeu ProActive:
Fostering Teachers’ Creativity through Game-Based Learning e a
investigacdo que |lhe seguiu, protagonizada por Frédérique Frossard. Nesse
projeto, inicialmente foram analisadas e implementadas estratégias de
promogdo a concep¢do de jogos ou simuladores educativos por parte de
docentes. O consércio ProActive foi constituido por seis parceiros de quatro
paises europeus e envolveu a participa¢do de 80 professores, 367 estudantes
e 20 experts, resultando em 60 jogos/simuladores educativos criados pelos
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participantes, para serem utilizados em diferentes areas do saber (exemplo:
Histdria, Fisica, Ciéncias Informaticas, Aprendizagem de Linguas etc.) e para
diferentes niveis (educac¢do basica, secundaria, ensino superior e formacao
profissional).

Para a edicdo desses jogos foram testados dois editores criados por dois dos
parceiros do consércio: o e-Adventure e o EUTOPIA (este ultimo é um
recurso para promover cendarios educacionais multi utilizador em ambiente
3D). Os principais objetivos do projeto foram: estimular a criatividade dos
docentes e formadores de diferentes niveis e tipos de ensino, por meio da
criagdo de uma metodologia que integrasse diferentes metaforas de
aprendizagem; criar experiéncias inovadoras baseadas em jogos educativos
digitais desenvolvidos para contextos especificos, produzidos com um dos
dois editores; implementar sessdes de codesign criativo e estudos piloto em
gue se promova o ensino baseado em jogos; validar essa proposta a nivel de
aprendizagem dos alunos e do impacto na criatividade dos docentes
(BARAJAS, 2012).

Frédérique Frossard (2013) realizou um estudo que teve por base toda a
experiéncia dos dois anos do projeto ProActive em territério espanhol, mais
um conjunto de agGes que decorreram um ano apds o término do projeto.
Esse estudo dividiu-se em quatro fases: um estudo exploratério, um
workshop de formagdo, acompanhamento do processo criativo e a
implementacdo dos recursos em contexto de sala de aula. No estudo
exploratdrio, participaram, numa sessao de grupo focal, 15 docentes do
ensino bdsico e secundario e alguns especialistas e investigadores da drea do
desenvolvimento de jogos educativos. Nessa sessdo foram apresentados
alguns conceitos relacionados com Game Based Learning (GBL), seguido de
uma apresentacdo do editor e-Adventure. Posteriormente, em pequenos
grupos foram analisadas as percecbes dos participantes relativamente ao
uso da criatividade em contexto educativo, assim como os seus interesses
pelo uso de métodos de GBL e as necessidades percecionadas relativamente
a criacdo dos seus proprios recursos GBL.

Tendo por base os resultados do estudo exploratério, Frossard criou um
modelo de estadios de design criativo de jogos educativos, especialmente
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adaptado para professores (denominado Creative Educational Game Design
[CEGAD]). Esse modelo segue as seguintes fases: identificacdo da tarefa
(envolvimento na tarefa, definicdo dos objetivos pedagégicos); preparacdo
(desenvolver competéncias de game design e usar editores); gerar respostas
(conceptualizacdo, elaboracgdo e producao do jogo); validar resposta (testar);
resultado (avaliar e comunicar resultados).

Para testar as cinco fases do modelo CEGAD realizou-se seguidamente um
workshop de formagdo em regime presencial e duas sessdes-piloto de
implementac¢do dos jogos em contexto real.

No workshop participaram 18 docentes do ensino basico e secundario, dois
docentes do ensino superior e um colaborador de uma empresa. No final do
workshop, os participantes, individualmente ou em pequenos grupos, por
intermédio do Guia de Desenho de um Cendrio de Aprendizagem Baseado
em Jogos (ProActive, s.d.), planificaram um jogo educativo e a(s) sessio(des)
de sua implementacdo eutilizando o editor e-Adventure, produziram um
protdtipo dos jogos planificados.

As sessOes-piloto de implementagdo dos jogos decorreram em duas escolas
da Galiza. Nessas sessGes foram aplicados quatro jogos criados com o editor
e-Adventure: um foi aplicado numa escola bdsica e os outros trés em escolas
secundarias. No total participaram nas sessoes 46 alunos (25 de uma turma
do 22 ciclo do EB e 21 de outra do ensino secundario) (FROSSARD; BARAJAS;
TRIFONOVA, 2012; FROSSARD, 2013).

Tendo por base a informacdo recolhida, Frossard, Barajas e Trifonova (2012)
concluiram que existe um conjunto de fatores que podem influir na criagao
de jogos por parte dos docentes. O mais importante é o tempo, ja que ele foi
escasso para se adaptarem a essa nova metodologia, ao editor e, no final,
conseguir criar e implementar um recurso com qualidade. Por outro lado, a
colaboracdo entre docentes, parece ser um fator-chave de promocdo da
criatividade. Por vezes, a criatividade, na construcdo dos jogos, foi também
enriquecida por opinides dos préprios alunos. Relativamente aos editores,
eles parecem ter caracteristicas quer potenciadoras quer constrangedoras
da criatividade. S3o potenciadoras porque facilitam a produgdo das ideias.
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S3ao constrangedoras porque os cendrios construidos sdo limitados pelas
caracteristicas do proprio software. De forma geral ao nivel da motivacdo e
da aprendizagem, o processo de desenhar jogos educativos digitais por
docentes parece ser um estimulo quer para os préprios docentes, quer para
os seus alunos. Os jogos suportam um ambiente criativo de aprendizagem
em que o questionamento e o humor sio encorajados.

As metodologias de game design centradas no aluno parecem ser uma
abordagem produtiva e criativa para aplicar no processo de ensino -
aprendizagem. Apesar de algumas dificuldades na aplicacdo desse tipo de
metodologia, ela parece promover maior criatividade e, assim, desenvolver
abordagens mais proximas das realidades culturais dos alunos (FROSSARD;
BARAJAS; TRIFONOVA, 2012).

1.4 OBJETIVO DO ESTUDO

Este estudo enquadra-se numa investigacdo mais alargada denominada
“Intervengoes Educativas e Sociais Baseadas em Jogos Digitais de Produgdo
Simplificada”, que tem como objetivo tentar compreender a forma como
diferentes profissionais, tais como professores, formadores, psicélogos,
assistentes sociais, pedagogos, animadores de rua e outros técnicos sociais,
nomeadamente que trabalhem com jovens em risco ou em situagdo de
exclusdo, podem desenvolver e/ou implementar intervencdes sociais e/ ou
educativas que se baseiam em jogos digitais. O objetivo desta pesquisa foi
criar/reformular uma metodologia que permita que esses profissionais
sejam capazes de desenvolver, adaptar e implementar recursos que se
adequem aos seus reais contextos de interven¢dao. Resumidamente, a
investigacdo realizada divide-se em trés grandes partes: a avaliagao inicial de
um problema localizado; o desenvolvimento, implementacdo, avaliagao e
reformulacdo de um jogo digital aplicado por técnicos sociais junto de jovens
em risco ou em situacdo de exclusdo social; e a realizacdo de um conjunto
de agbes de formacdo com o objetivo de promover e testar essa metodologia
de desenvolvimento de Jogos Digitais Simples junto de um conjunto de
profissionais, principalmente das areas da educacdo/formacdo e intervengio
social. O artigo aqui apresentado refere-se a parte do estudo relativo a
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formacdo realizada em que o objetivo foi analisar os comportamentos,
motivacdo e percepcao desses formandos quanto a utilizacdo de jogos
digitais, antes, durante e apds as a¢oes realizadas, tendo em vista testar o

modelo de formacao delineado.

1.5 METODOLOGIA

O desenho metodolégico alargado a toda a investigacdo baseia-se no
paradigma Design-based Research, mais concretamente no modelo
Integrative Learning Design (ILD) (BANNAN-RITLAND, 2003). O modelo ILD
foi criado para ser integrado em diferentes investigacbes na area da
educacdo e ndo se cingir apenas a um projeto singular e pontual. O ILD foi
desenvolvido, ndo sé para a compreensdo de fenébmenos educativos em
contextos reais, mas, principalmente, para permitir criar, implementar,
avaliar e refinar praticas educativas, principalmente baseadas em
tecnologia. O estudo aqui apresentado constitui um recorte de parte desse
design metodoldgico focado exclusivamente na andlise que foi feita aos
resultados obtidos no decurso da formacdo desenvolvida, tendo por base a
utilizacdo de um conjunto de instrumentos que adiante serdo referidos.

1.6 PARTICIPANTES

Os participantes neste estudo sdao formandos que frequentaram quatro
acOes de formacgao que decorreram em diferentes periodos compreendidos
entre novembro de 2014 e fevereiro de 2017. Assim, temos:

» uma formacao presencial de 15 horas realizada internamente para
colaboradores de uma IPSS;

* uma formacgdo presencial de 25 horas no ambito da formagao
continua de pessoal docente;

» duas formacGes a distancia, modalidade e-learning, com duas
diferentes turmas e alunos do mestrado em Comunicagdo
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Educacional e Meédia Digitais, da Universidade Aberta, que
frequentaram o Mddulo “Jogos Sérios e Aprendizagem”, da
unidade curricular “Media Digitais”.

No conjunto participaram no estudo 24 formandos, 12 do género feminino
e 12 do género masculino, residentes em quatro diferentes paises (Angola,
Portugal, Brasil e Mocambique), apesar de mais de metade ser residentes
em Portugal, mais concretamente no arquipélago dos Acores (58%). A média
de idades era de 41 anos e o intervalo delas variou entre os 25 e 0s 56 anos.
Contudo, 58% dos participantes tinham entre 30 e 39 anos. Quanto a
profissdo, 63% eram professores, formadores ou educadores de infancia,
25% técnicos sociais e 12% tinham outra profissao.

1.7 INSTRUMENTOS E DADOS

Os dados recolhidos neste estudo podem ser divididos em cinco conjuntos:
dados resultantes do inquérito pré-teste; dados do inquérito pds-teste;
dados do inquérito de follow-up, informagéo relativa a interagdo entre os
participantes e artefactos desenvolvidos.

O inquérito pré-teste foi enviado a todos os formandos na semana anterior
ao inicio da formagdo. Esse questionario pretendia fazer um levantamento
de comportamentos, motivacbes e percepcbes dos formandos,
nomeadamente saber se ja tinham jogado videojogos, a idade, as razdes
para terem comegado a jogar e/ou para jogarem naguele momento, quando,
quantas horas, em que dispositivos e que jogos costumam/costumavam
jogar. Pretendia-se, ainda, saber quais as caracteristicas que consideravam
dever ter um bom videojogo, os maleficios da utilizacdo de videojogos e,
ainda, as experiéncias anteriores e conhecimentos sobre uso e
desenvolvimento de Jogos ou Simuladores Educativos.

O inquérito pds-teste foi enviado na semana logo apds o fim da formagao, a
todos os formandos que tinham preenchido o inquérito préteste. Esse
inquérito tentou avaliar a percep¢do que os participantes tinham sobre os
seus conhecimentos tedricos e praticos relativamente ao uso de Jogos
Digitais na educacdo/intervencdo social antes e depois da formacdo,
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designadamente: sobre o que correu de melhor e pior na formacao; sobre a
facilidade de usar o editor e-Adventure e se permite criar jogos divertidos,
educativos e interventivos, personalizados para diferentes tematicas; se
permite desenvolver competéncias nos jovens; se é possivel alterar/
modificar facilmente jogos ja editados; se a “Grelha de desenho de um
cenario de intervencdo baseada em jogos” permite facilmente planificar
jogos educativos/interventivos e as sessdes que utilizam esses jogos e saber,
ainda, se pretendiam implementar alguma atividade com recurso a um jogo
ou simulador e/ou desenvolver algum novo jogo ou simulador educativo/
interventivo. Ou seja, além das suas percecdes sobre os jogos e o seu editor,
procuravamos também reunir informacao relativa a prépria formacdo e aos
instrumentos usados.

0 questionario follow-up foi enviado em outubro de 2017 (oito meses apds
o final da ultima formac&o), a todos os formandos que tinham preenchido o
inquérito pods-teste. Esse terceiro inquérito tinha como finalidade
compreender a aplicagdo pratica das competéncias desenvolvidas ao longo
da formacdo, nomeadamente saber se tinham chegado a aplicar o jogo/
simulador desenvolvido, se haviam desenvolvido mais algum jogo ou se
tinham aplicado outro jogo/simulador educativo/interventivo.

Para triangular a informacdo quantitativa recolhida por esses inquéritos,
recolhemos algumas informagdes relativa a interagdo entre os participantes,
nomeadamente notas de campo (no caso das formacgGes presenciais),
relatdrios de avaliagdo critica (no caso da formagdo presencial a pessoal
docente), bem como narrativas surgidas nos féruns da plataforma Moodle
(no caso das formagdes on-line). Também tivemos em consideragdo, na
anadlise final, os artefatos desenvolvidos na formagdo, particularmente as
planificagcOes realizadas por meio da grelha “Desenho de um cenario de
Intervengdo Baseado em Jogo” e os prototipos de jogos ou simuladores
digitais criados pelos formandos.
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1.8 PROCESSO FORMATIVO

Apesar de terem existido algumas diferencas relativamente a planificacao e
implementacdo das varias formacbes, dependendo das competéncias
iniciais, das caracteristicas dos formados e do tempo total disponivel que nos
obrigou a alguns ajustamentos, podemos resumir o processo do nosso
modelo de formacgdo em trés etapas.

Numa primeira etapa foram apresentados um conjunto de conceitos e
informacdo relacionados com os jogos digitais, nomeadamente algumas
teorias sobre a motivacdo para se usar esse tipo de recursos; a investigacao
existente sobre o desenvolvimento de competéncias por intermédio do uso
de jogos digitais; a utilizagdo de videojogos na educacdo; o que sdo Serious
Games, Simuladores Educativos e Gamificacdo; estudos sobre design de
jogos como estratégia educativa; algumas metodologias e ferramentas de
desenvolvimento e edi¢do de jogos digitais por ndo programadores.

A segunda etapa foi dedicada a promocgédo de competéncias para edi¢cdo de
jogos com o software e-Adventure, comecando por apresentar as suas
potencialidades e limitacGes; como editar cendrios, objetos, protagonista,
saidas, acGes, personagens e objetos; implementar didlogos-conversagoes;
criar livros e cenas intermédias; modificar as configuragdes graficas e, ainda,
uma breve introdugdo a légica na utilizacdo de flags, efeitos e variaveis.

Na terceira etapa foi apresentada uma metodologia simplificada de
planificacdo de uma intervencdo pedagdgica baseada num Jogo Digital
Educativo Simples.

a. faz parte dessa etapa a planificacdo individual ou em grupo do jogo
ou simulador e da(s) sessdo(Ges) de aplicacdo dele em contexto
real de intervencao, utilizando, para isso, a Grelha de “Desenho de
um cendrio de Intervengao Baseado em Jogo” (ver anexo);

b. desenvolver um protétipo do jogo ou simulador planificado,
preferencialmente utilizando o editor e-Adventure.



Lopes, N.; Amante, L.. 2019. "Lopes, N.; Amante, L., (2019) Conceg&o e desenvolvimento de jogos digitais simples por professores e técnicos socais.
Estado da arte e estudo empirico de um modelo de formag&o. In Educacéo e Tecnologias Web: Contributos de pesquisa Luso Brasileiros, editado por
P.L. Torres; L. Amante. Curitiba, Brasil: Editora Appris.

1.9 RESULTADOS

1.9.1 Comportamentos, motivacao e percepgdes iniciais

Como podemos observar no Grafico 1, nesse grupo apenas um dos
formandos afirmou nunca ter jogado um videojogo, 39% principiou a jogar
com mais de 18 anos, e 46% comecaram a jogar entre os sete e os 14 anos.
Importa referir que todos os formandos com mais de 50 anos haviam
comecado a jogar com mais de 18 anos, mas nas outras faixas etarias existe
uma completa heterogeneidade de respostas.

Com menos
de 3 anos; 4%

Nunca Jogou
Videojogos;
1%

Entreos 3 e
s 6 anos; 8%

Entre os 15
eos 18
anos; 8%

GR4fICO 1 — IDADE EM QUE OS fORMANDOS COMECARAM A jOGAR
VIDEOJOGOS (N = 24)

Fonte: Autores, 2018

Apesar de 39% afirmarem que era raro jogarem, 35% disseram jogar entre
uma a quatro horas por semana, 22% menos de uma hora por semana, e 4%
de 12 a 15 horas por semana. O dispositivo mais utilizado era o PC (34%),
seguido do telemodvel (26%), do tablet (18%), das consoles (18%) e da
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televisdo (3%). Importa referir que por meio do calculo do Coeficiente de
Correlagdo de Pearson (FILHO; JUNIOR, 2009), foi possivel verificar a
inexisténcia de correlagdo entre as varidveis do tempo gasto a jogar
videojogos, do género, da idade e mesmo do dispositivo utilizado. Como
podemos observar no Grafico 2, os Jogos Casuais (48%) e os de
Acdo/Aventura (48%) sdo a tipologia de jogo que os formandos indicaram
como sendo os preferidos que costumavam jogar.

Tiros (Shooters)

Jogos de Exercicio
Combate/Luta

Simuladores de Vida Artificial
Plataformas

22%
22%
22%

Simuladores de Conduga
Simuladores de Construgdo e...

RPG- Jogos Role-Playing

Party Game
Estratégia — 26%
Jogos Casuais 48%
Gestdo Desportiva 22%
Desporto - 17%

Acdo/Aventura i —— 18%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

GRAfICO 2 — GENERO DE JOGOS PREFERIDOS QUE OS FORMANDOS COSTU-
MAVAM JOGAR (N = 23)

Fonte: Autores, 2018

Segundo esse grupo, um bom videojogo deve ter principalmente uma boa
qualidade gréfica (74%), ser um bom desafio intelectual (74%) e ser divertido
(70%). A diminuigcdo da possibilidade de realizar outras atividades (78%) e
uma menor dedicacdo ao estudo (56%) foram os principais maleficios dos
videojogos apontados por esses formandos.

Nesse grupo, 63% indicavam ja ter utilizado jogos educativos ou simuladores
em suas praticas educativas ou de intervengao social, mas apenas 20% ja
tinham produzido o seu préprio jogo digital com objetivos



Lopes, N.; Amante, L.. 2019. "Lopes, N.; Amante, L., (2019) Concecéo e desenvolvimento de jogos digitais simples por professores e técnicos socais.
Estado da arte e estudo empirico de um modelo de formacéo. In Educacéo e Tecnologias Web: Contributos de pesquisa Luso Brasileiros, editado por
P.L. Torres; L. Amante. Curitiba, Brasil: Editora Appris.

educativos/interventivos, e quase todos os que o fizeram disseram ter
utilizando como ferramenta o site “Purpose game”.

1.9.2 Planificacdes e protétipos desenvolvidos

Tendo em consideracdo que a primeira acdao de formacdo, realizada
presencialmente, junto dos colaboradores de uma IPSS, teve uma duragdo
de apenas 15 horas, nado foi possivel os formandos desenvolverem no final a
planificacdo e o protétipo. Em substituicdo foi proposta a realizacdo, em
grande grupo, de uma planificacdo de um jogo digital que pudesse vir a ser
implementado nessa IPSS, por meio do preenchimento da grelha “Desenho
de um cenario de Intervenc¢do Baseado em Jogo”.

O simulador planificado por esse primeiro grupo tinha como objetivo
“trabalhar competéncias de gestdo e organizacdo de orcamento familiar” e
“dotar os jogadores de conhecimentos e técnicas de compra e estimular a
resisténcia a estratégias de marketing”. A populacdo-alvo considerava
“Jovens com baixas habilitagGes literdrias; possiveis beneficiarios de
rendimento social de inser¢ao”. Tendo por base um orgamento limitado, o
jogador teria de realizar as compras mensais de forma racional.

Nas restantes trés formagdes, foi planificado e desenvolvido um total de dez
prototipos de Jogos ou Simuladores Digitais com objetivos educativos ou de
intervengdo social. Como podemos observar no Quadro 1, verifica-se uma
heterogeneidade na populagdo-alvo, objetivos e tipo de narrativa dos jogos
e simuladores produzidos por esses formandos.

Objetivo do
Jogo/simulador | Populacéo- alvo| Resumo

Ajudar na| Criangas dos seis |O jogo decorre no recreio de uma escola e o
integragdo de|aos 12 anos com | personagem “Paulo” vai auxiliando o jogador ao longo
criangas com|sindrome de | do percurso, explicando-lhe melhores expressdes e
sindrome de| Asperger. comportamentos humanos.

Asperger.




Lopes, N.; Amante, L.. 2019. "Lopes, N.; Amante, L., (2019) Concecéo e desenvolvimento de jogos digitais simples por professores e técnicos socais.
Estado da arte e estudo empirico de um modelo de formacéo. In Educacéo e Tecnologias Web: Contributos de pesquisa Luso Brasileiros, editado por

P.L. Torres; L. Amante. Curitiba,

Brasil: Editora Appris.

Promover a
utilizagdo segura
nas Redes Sociais.

Comunidade
Sénior 65+.

O jogo decorre dentro de uma casa com formato de
labirinto, em que o jogador depara-se com varios
icones e imagens elucidativas relativas ao uso das
redes sociais. Ao clicar em cada um desses icones
surge um texto sobre as diversas precaugdes a se ter
na utilizagdo das redes sociais. No final surge um Quiz
para testar conhecimentos adquiridos ao longo do
labirinto.

Dar a conhecer

Alunos do 12 e 29

O jogador encarna a personagem “Curtas”, um rapaz

atividade fisica.

as profissGes | ciclo do EB. que adora cinema e que ficou preso dentro de um
que compde flme e quer voltar para casa. A personagem
uma equipe de “Erolfolhas”, o seu herdi, ajuda-o e explica-lhe como
cinema e fazer. Para tal, ele deve reconhecer os profissionais de
desmistificando cinema e identificar os objetos que eles perderam. O
alguns jogador tera de, ao longo do jogo, recolher cinco
esteredtipos. objetos relacionados ao cinema.

Promover a| Criangas e| O jogador tera de caminhar por uma cidade, na qual
pratica de| jovens. se ird cruzar com um conjunto de personagens, com

quem poderd dialogar e, assim, obter informagdes
sobre a importancia da pratica desportiva.

relagdo e sistema
de numeragao.

Conhecer o| Alunos do 79, 82 e| Estamos no ano 2032, o planeta Terra esta a beira da

sistema solar. 102 ano. extingdo. As alteragOes climdticas, a poluicdo, o
excesso de uso de energias ndo renovaveis, a falta de
agua e de alimentos obrigam a imediata evacuagdo de
todos os seres humanos. Sdo 50.000.000.000 de seres
humanos. A missdo do jogador é conhecer os outros
planetas/ corpos do sistema solar e realizar um
conjunto de minijogos para provar esse
conhecimento.

Promover o| Criangas do O jogo é composto por 16 diferentes cenarios, em que

contato com| ensino pré- o jogador tem um conjunto de atividades para

conceitos iniciais| escolar. responder as questdes colocadas por um cachorrinho.

de matematica,

como grandeza,

comparagao,
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Conhecer nogdes

Alunos do 1¢°

O jogo decorre numa escola, na qual o jogador ira

conhecimento
do conceito de
improbidade
administrativa.

do Ministério
Publico.

basicas de| ciclo do EB. percorrer diferentes cenas onde irdo ocorrer varias

primeiros situagOes, tendo ele de decidir quais as atitudes a

socorros. serem tomadas para ajudar alguém que necessite de
socorro. Ao longo do jogo esta sempre presente um
tutor (enfermeiro), que coloca questGes e encaminha
o jogador para os locais onde é necessario ajuda,
dando feedback sobre as suas agbes.

Conhecer o |Alunos do 22 e 32| Um paraquedista aterrou nessa localidade e terd de

patriménio ciclo do EB. descobrir um tesouro escondido no ano de 1400. O

cultural e jogo decorre em oito diferentes cenarios

ambiental de relacionados com o patriménio cultural ou ambiental

uma dessa localidade, e em cada um deles o jogador tera

determinada de realizar diferentes minijogos.

localidade.

Promover o | Funcionarios Trata-se de um caga ao tesouro, em que o jogador

tera de ir recolhendo conhecimentos para proteger o
tesouro de uma personagem (que, no caso, € um
politico famoso).

Desenvolver
competéncias
financeiras

utilizando 0s
servigcos bancarios
por meio de um

ATM.

Populagdo Sénior
com baixa
literacia
tecnoldgica

O objetivo do jogo é amealhar o maior ndmero
possivel de euros para um cofrinho. Durante o jogo
sdo testados os conhecimentos do jogador sobre a
rede Multibanco, permitindo, por meio da resolugdo
correta de problemas. acumular euros.

QUADRO 1 — PLANHICACGSES E PROTOTIPOS DE jOGOS DESENvVOLvIDOS

NAS

ACOES DE FORMACGAO
Fonte: Autores, 2018

1.10 AVALIACAO DA FORMACAO

Como podemos ver no Grafico 3, a maioria (63%) dos formandos consideram
que antes da participacdo na acdo de formacgdo, tinham conhecimentos
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tedricos “insuficientes” sobre o uso de jogos na educacdo/ intervencdo
social. Segundo eles, no final da formacao ja consideraram maioritariamente
(56%) serem “bons” e 19% apontaram ser “Excelentes”. J4 quanto aos
conhecimentos praticos, esses formandos demonstraram maior alteracao
entre os seus conhecimentos antes e depois das a¢des. Antes da formacao,
a maioria (56%) dizia ter conhecimentos “insuficientes”, 38% indicava ter
conhecimentos “médios”, 6% “bons” e nenhum indicava que eles eram
“excelentes”. Ja apds a formacgdo, 44% evidenciaram serem “bons” e 25%
indicaram mesmo serem “excelentes”.

M Exelente W Bom MMédio M Insuficiente

Antes da Formagdo Depois da Antes da Formagdo Depois da
Formacdo Formacdo

GRAfICO 3 — COMO AvALIAM OS SEUS CONHECIMENTOS TEORICOS
SOBRE
O USO DE JOGOS NA EDUCACAO/INTERVENCAO SOCIAL (N = 15)

Fonte: Autores, 2018

Quanto ao editor de jogos e simuladores e-Adventure (Grafico 4), a maioria
dos formandos demonstra algumas duvidas sobre a simplicidade na sua
utilizacdo e sobre a facilidade de alterar/modificar jogos ja editados (50%
dizem nem concordar, nem discordar). Apesar dessas duvidas, a maioria
concorda que ele permite criar jogos educativos para diferentes tematicas
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(38% concorda totalmente e 19% concorda), criar jogos divertidos (19%
concorda totalmente e 38% concorda), desenvolver competéncias nos seus
utilizadores (31% concorda totalmente e 44% concorda) e possibilita a
criacdo dos seus proprios jogos educativos/interventivos (50% concorda
totalmente e 31% concorda).

Apesar de alguns formandos salientarem que o e-Adventure é um software
gue pode permitir o desenvolvimento de jogos educativos por parte de ndo
programadores, durante e apds as formagdes foram salientadas algumas
criticas a esse editor, nomeadamente o seu layout ser graficamente pobre,
pouco amigavel, pouco intuitivo, de aprendizagem lenta e ndo permitir
desenvolver personagens e outras imagens graficas (cenarios, objetos etc.)
a integrar ao jogo.

® Discordo Totalmente ® Discordo
= Nem concordo, nem discordo M Concordo totalmente

E simples de utilizar ¥ 50%

Permite criar jogos educativos para
diferentes tematicas

Permite criar jogos divertidos

Permite desenvolver competéncias nos
seus utilizadores

Permite facilmente alterar/modificar jogos
ja editados

¥ 50%

Permite criar os meus proprios jogos

educativos/interventivos 50%

GRAfICO 4 — PERCEPCAO SOBRE O EDITOR E-ADVENTURE (N = 15)
Fonte: Autores, 2018

Iy

J4 no que se refere a “Grelha de desenho de um cenario de intervenc¢do
baseada em jogos”, como podemos verificar no Grafico 5, a grande maioria
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dos formandos concorda (38%) ou concorda totalmente (38%) com o fato de
ela permitir planificar jogos educativos/interventivos e concorda (38%) ou
concorda totalmente (38%) que o uso dessa grelha possibilita facilmente
planificar sessdes que utilizem jogos educativos/interventivos. Apesar de
todos os formandos indicarem que consideram a grelha util, alguns
admitiram que a utilizaram mais como relatério final do trabalho do que
propriamente como ferramenta de planificacdo. Vdrios formandos
evidenciaram a falta de uma “componente storyboard e iconogréafica” e o
formando H (designaremos os diferentes formandos usando apenas
diferentes iniciais) indicou que acrescentaria os seguintes itens: “Indicadores
numéricos, marcos ou alcunhas que demonstram 0 progresso no jogo,
elementos visuais que significam conquistas, recompensas, e niveis
(ambientes com dificuldades crescentes)”.

M Planificar Sessdes que usem jogos M Planificar Jogos educativos/interventivos

31%
Concordo Totalmente 38%

44%
38%

Concordo

. 19%
Nem concordo, nem discordo 19%

s 0%
Discordo I 0%

" 6%
Discordo Totalmente 6%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

GRafICO 5 — PERCEPQAO SOBRE A FACILIDADE DE USAR A “GRELHA DE
DESENHO DE UM CENARIO DE INTERVENGCAO BASEADA EM JOGOS” PARA (N = 15)

Fonte: Autores, 2018

Quando questionados se consideravam a hipdtese de vir a implementar
alguma atividade com recurso a um jogo ou simulador, todos os formandos
indicaram que sim, nomeadamente “Logo que tiver conhecimento das turmas
com que vou trabalhar no préximo ano letivo, vou comecar a preparar uma
ou mais sessdes de trabalho com o e-Adventure” (formanda T); “Penso que 0s
jogos sdo ferramentas Gteis em muitos contextos educativos, formativos, de
intervencdo social. Pretendo utiliza-los de varias formas” (formanda S) ou “O
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jogo ou simulador sdo recursos excelentes para estimular o interesse dos
alunos,. Mesmo os mais desinteressados, quando participam num jogo, fixam

Y

e memorizam a matéria devido a competitividade ou pela narrativa
audiovisual” (formanda A).

Ja no que se refere a possibilidade de desenvolver futuramente algum jogo
ou simulador educativo, apenas um dos formandos indicou ndo ter essa
intengdo; os outros afirmaram que sim: “Porque acho que vem enriquecer a
minha experiéncia e a aprendizagem dos alunos” (formanda T.); “Sdo uteis,
adaptaveis a situagbes/publico-alvo/contextos” (formanda S.); “Sédo
ferramentas com muitas potencialidades e vao de encontro a sua cultura
atual, e com a mesma linguagem a informacdo passa com melhores
resultados” (formanda

A.) ou “No futuro, juntamente com os jovens, seria interessante desenvolver
esse trabalho” (formanda L.).

Mesmo assim, alguns desses formandos evidenciam o fato de ainda ndo
existir uma versao do editor que permita o desenvolvimento de jogos para
dispositivos méveis, assim como a possibilidade desse editor possuir mais
recursos que permitam melhor desenvolvimento grafico, particularmente a
criagdo de personagens. Alguns dos formandos que realizaram a formagao
em formato e-learning criticaram a qualidade dos videos-tutoriais,
principalmente a falta de locucgao.

1.11 AVALIACOES DE FOLLOW-UP

Quanto aos dados obtidos na fase de Follow-up, apenas um jogo
desenvolvido durante a agcdo de formacdo foi aplicado num contexto real de
intervencdo. Trata-se de um jogo desenvolvido para Promover a utilizacéo
segura nas redes sociais (Tabela 1). Tal como previsto na sua planificacdo, o
jogo, que tinha como populacdo-alvo maiores de 65 anos, foi implementado,
durante trés sessdes de uma hora cada, junto de 12 alunos de uma
universidade sénior. Segundo a formanda C., que aplicou o jogo: “Existiu
grande adesdo por parte do grupo. Denotou-se que a aquisi¢do de
conhecimentos através dos jogos cria uma maior motivagdo” .
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Ao se verificar as razées para os outros jogos ndo terem sido aplicados em
contexto real, a maioria indicou que ndo o aplicou por ndo ter sido oportuno;
porque a tematica do jogo ndo foi abordada nas aulas/sessdes; ou porque a
populacdo-alvo de intervencdo ndo era a mesma.

J& quanto ao desenvolvimento de jogos com objetivos interventivos/
educativos, verificamos que a formanda S produziu “vdrios jogos” por meio
de “vdrias plataformas” para “criancas e jovens que visitam e descobrem a
biblioteca”. Tendo em conta que essa formanda ndo trabalha diretamente
com o publico-alvo, ela ndo aplicou esses jogos, mas deu “a conhecer dois
dos jogos criados (a docentes e educadores) que organizam atividades de
promocao da leitura junto do publico escolar infantil”.

O formando | organizou um projeto com 20 alunos de uma turma do 42 ano
do ensino bdasico, que produziram um “jogo de perguntas e respostas
desenvolvido no Scratch”. Segundo ele, “A turma gostou da forma como o
jogo foi apresentado e gerou-se uma interacéo positiva”.

Tentando compreender as razes porque os outros formandos das a¢des ndo
desenvolveram posteriormente nenhum jogo, averiguamos que a falta de
tempo e de necessidade pratica de se produzir esse tipo de recursos parecem
ser as justificagdes mais elencadas, tal como indica a formanda J: “Por um
lado porque nunca surgiu essa necessidade [...], depois ndo tive
oportunidade, j& que é uma coisa que exige bastante tempo, atencdo e
capacidade de planeamento. [...]. Pensando na minha pratica profissional,
ndo compensa muito. Se existissem aqui pessoas que estivessem dedicadas
[...] eu vejo muitos beneficios em usa-los, agora se tivesse de ser eu a
desenvolver esses jogos, eu acho que consigo fazer mais coisas através de
dindmicas, que é mais rapido de preparar e, assim, consigo trabalhar mais
tematicas do que se tivesse de preparar um jogo que exige muito mais tempo”’.
A falta de competéncias e experiéncia para desenvolver esses recursos,
assim como a dificuldade de utilizar o editor e-Adventure, foram outras
raz0es apontadas para a nao criacao de novos recursos.

Quanto a utilizacdo de outros jogos ndo desenvolvidos pelos proprios
formandos, sete utilizaram jogos em suas prdticas pedagdgicas ou
interventivas. Trés deles aplicaram um jogo denominado InkluD, que estd
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sendo desenvolvido no ambito na nossa investigacao alargada. Em relacdo a
outros jogos usados, verificamos que a maioria sdo recursos que seguem
uma abordagem pedagdgica ou interventiva mais “comportamentalista”,
como: “Sodoku”, “jogos de “tabuada, fragdes etc.”, “Quem é quem no Sistema
solar” ou “Jogo de paises da Sadec”. Mesmo assim, trés desses quatro
profissionais indicaram ter obtido resultados positivos apds a aplicacdo
desses jogos, nomeadamente “0s alunos desenvolveram o raciocinio 16gico
e abstrato” (Formando M) ou “conseguiram reconhecer e simular as
caracteristicas dos constituintes do sistema solar” (Formanda R).

No que diz respeito as razées para os outros formandos ndo utilizarem jogos
em suas atividades diarias de educacdo ou intervencao social, observamos
que alguns deixaram de trabalhar diretamente com jovens e outros
evidenciam o fato de ndo conhecerem jogos digitais compativeis com os
conteudos que costumam lecionar, tal como indicou a formanda J: “Porque
ndo tenho acesso [...], numa pesquisa geral ja vi que existem alguns jogos,
mas envolvem sempre custos”, e outro formando salientou: “Acho que ainda
ndo estou & vontade para desenvolver essa modalidade pedagodgica em
turmas muito numerosas”.

CONCLUSAO

Tendo por base as a¢gdes de formagao realizadas, verificamos que esse grupo
de profissionais das areas da educacdo/formacdo e da interveng¢do social
demonstram motivagdo para o uso de jogos digitais em seus contextos de
intervencdo. Esses profissionais demonstram motivagdo em planificar e
desenvolver os seus proprios jogos ou simuladores com objetivos
interventivos.

Tendo em conta a diversidade de tematicas, populacdo-alvo e género de
jogos planificados e desenvolvidos, parece existir a percep¢do de que os
jogos digitais podem ser benéficos para o desenvolvimento de um conjunto
variado de competéncias em seus utilizadores.
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Comparando a percepcao desses formandos quanto aos seus
conhecimentos tedricos e prdticos sobre o uso de jogos na intervencao
educativa e social, denota-se uma melhoria significativa apds a formacao.
Essa percegdo positiva parece validar a metodologia utilizada nessas a¢des
formativas.

Neste estudo, averiguamos que ndo parece ser muito facil aos profissionais
ndo especialistas em programacdo, desenvolverem-se e implementarem
intervencoes sociais e educativas baseadas em Jogos Digitais de Producao
Simplificada. Apesar da motivacdo desses formandos para criarem esse tipo
de recursos, a falta de tempo e de competéncias parecem ser os maiores
entraves a sua execugao.

Contrariamente a nossa percepg¢ao inicial, o editor e-Adventure ndo parece
ser o editor mais adequado para este tipo de populacdo, ja que a maioria
considera-o pouco amigavel, de dificil aprendizagem e com um conjunto de
limitacdes de producdo grafica que baliza a sua utilizacdo. O fato de nao
existir nenhuma atualizacdo do recurso desde 2012, assim como os
prototipos para plataformas modveis ainda se encontrarem em fase de
desenvolvimento, reduz a motivagao dos docentes e técnicos sociais em
empregarem esse recurso.

Como editor de substitui¢do, alguns formandos apontam a possibilidade de
se utilizar o Scratch, apesar de ele ndo ser desenvolvido explicitamente para
a produgao de jogos educativos e obrigar a que o utilizador tenha alguns
conhecimentos basicos da légica da programacdo. Quanto ao modelo de
formacdo que adotamos, apesar da maioria dos formandos considerarem
gue a “Grelha de desenho de um cenario de interveng¢do baseada em jogos”
¢ adequada para planificar jogos educativos/interventivos e sessdes que
utilizem esse tipo de recursos, consideramos que a sua reformulagao seria
benéfica, de forma a facilitar a incorporagdo de componentes de storyboard,
iconografia e indicadores que facilitem a compreensdo das mecanicas de
jogo.

Os resultados aqui patentes fazem parte de um conjunto de outros obtidos
na nossa investigacdo alargada, que nos permitiu reformular uma
Metodologia de Desenvolvimento e Implementacdao de Jogos Digitais
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Socioeducativos de Producdo Simplificada por ndao programadores. Essa
nova metodologia sé foi testada pelos autores no contexto do
desenvolvimento de uma segunda versdo do jogo digital aplicado por
técnicos sociais junto de jovens em risco ou em situacdo de exclusao social.
Por isso, seria importante, no futuro, tentar realizar a¢bes formativas
baseadas nessa nova metodologia e comparar os dados com os obtidos no
estudo aqui apresentado.

Por outro lado, e num outro plano, com base na experiéncia de investigacao
e formacdo vivenciada, acreditamos que é importante a sensibilizacdo ao
valor pedagégico dos jogos digitais socio educativos de produgdo
simplificada desde logo na formacao inicial dos profissionais como os que
aqui consideramos. Essa e outras tecnologias emergentes sdo importantes
ferramentas de trabalho que podem contribuir para renovar e dar novo
significado as praticas pedagédgicas, adaptando-as as necessidades do
publico e contextos de formacao atuais.
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ANEXO

Desenho de um cenario de interveng¢do baseado em jogos (adaptado do
Guia para professores do Projeto ProActive)

Nome do cenério de
intervencdo

Palavras-chave

Caracteristicas  da
populagdo-alvo

Objetivos de
intervengdo:
(gera is e
especificos)




Lopes, N.; Amante, L.. 2019. "Lopes, N.; Amante, L., (2019) Concecéo e desenvolvimento de jogos digitais simples por professores e técnicos socais.
Estado da arte e estudo empirico de um modelo de formacéo. In Educacéo e Tecnologias Web: Contributos de pesquisa Luso Brasileiros, editado por
P.L. Torres; L. Amante. Curitiba, Brasil: Editora Appris.

Metéforas de Pontuar de 0-5 Explicar como
aprendizagem a usar

no jogo (para se obter
os objetivos
pretendidos)

Aquisicao
Pretendemos transmitir/

apresentar/ explicar
conteldos especificos

Imitagdo

Pretendemos demonstrar
como fazer determinadas
coisas relacionadas com a
area a
desenvolver/proporcionar
aos alunos/utentes um
modelo a imitar

Descoberta

Proporcionar os estimulos
necessarios para guiar os
alunos/ utentes no seu
processo de descoberta
do conhecimento.

Pretendemos organizar
atividades que servem de
orientagdo e oferecem
conselhos

Participacao

Pretendemos organizar
sessdes em que os alunos/
utentes vio debater,
compartilhar e/ou
colaborar para aprenderem
uma tematica ou conteudo
especifico
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Experimentagao

Pretendemos organizar
atividades em que os
alunos/ utentes

compreendam, aprendam a
praticar  e/ou exergao
habilidades, procedimentos
etc.

Descrigdo do jogo Descrigdo da narrativa da trama do jogo:

Objetos:

Objetos:

Cenarios:

Descrigdo das atividades e do Tempo previsto
contexto de aprendizagem

Antes do jogo

Durante o jogo

Depois

Total:
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Critérios para a avaliagdo das competéncias adquiridas

O que necessitamos | Software (java...):

para implementar

Equipamentos e infraestruturas (x Pc por aluno, net, projetor...):

Outros recursos de aprendizagem (livros fisicos ou digitais sobre...):

Tempos letivos/sessdes a usar:

Outras situagdes a ter em consideragdo:




