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Anexo III – Q3 - Questionário de Avaliação 

Profissionais Pós Implementação do Jogo 
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Anexo IV - Q4-Questionário sobre Avaliação da 

Sessão  
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Anexo V - Q5- Questionário Avaliação da Ação de 

Formação sobre Desenvolvimento de Jogos 
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Anexo VI - Q6- Questionário de Follow-Up 

Formação sobre Desenvolvimento de Jogos 

Digitais  
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Anexo VII - E1- Protocolo da Entrevista em Grupo 

- Avaliação inicial Profissionais  
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Parte A 

 

Consideram possível aprender com Jogos digitais? Se sim: como? Querem-me dar algum 

exemplo? Se não: por que razão? 

 

Consideram existir temáticas mais fáceis ou mais difíceis de aprender através do uso de 

Jogos Digitais? 

 

Consideram possível e/ou adequado utilizar Jogos Digitais no ensino? E na Intervenção 

social? Quais pensam ser os entraves para esse uso? 

 

 

Parte B 

 

Apresentação de 10 a 15 minutos sobre: Potencialidades dos Jogos digitais na Educação, 

exemplo de uso de Jogos na Intervenção educativa e social e exemplo de jogos criados com 

o editor eAdveture - Potencialidade e Limitações do Uso desse recurso. 

 

Tendo em consideração estes exemplos: 

 

Até que ponto consideram que as estratégias de intervenção social e/ou educativas 

baseadas em Jogos Digitais podem ser uteis para trabalhar com a vossa população-alvo de 

intervenção? 

 

Tendo por base os exemplos que foram visualizados relativamente ao desenvolvimento de 

jogos com este editor (e-Adventure), até que ponto consideram que se pode criar com este 

recurso jogos ou simuladores que respondam às vossas necessidades interventivas? 

 

Gostariam de saber mais de como implementar Jogos Digitais nos vossos contextos de 

intervenção? 
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Gostariam de implementar no futuro Jogos Digitais nos vossos contextos de intervenção? 

 

Gostariam de saber mais de como alterar jogos digitais criados com o editor eAdventure, 

para que estes se adequem melhor aos vossos contextos de intervenção? 

 

Gostariam de aprender a desenvolver Jogos Digitais ou Simuladores educativos para os 

implementar nos vossos contextos de intervenção? 
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Anexo VIII – E2- Protocolo Entrevista Alunos  
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O que é que acharam desta sessão? 

 

Acham que faz sentido utilizar um jogo como este na sala de aula? 

 

Acham que o jogo foi difícil ou fácil? Que parte(s) do jogo consideras mais ou menos 

fáceis? 

 

Verificaram algum erro no jogo? 

 

Como acharam ser a navegabilidade? 

 

Acham o jogo justo? 

 

Acham o jogo divertido? Que partes acharam mais ou menos divertidas? 

 

Acham que se pode aprender através deste jogo? Neste caso o que acham que 

aprenderam? Acham que este jogo poderia ser utilizado noutras situações? Noutras 

disciplinas? Para aprender outras coisas? 

 

Este jogo é apenas um primeiro protótipo, se pudessem alterar este jogo o que é que 

alteravam? (explorar navegabilidade, jogabilidade, história, grafismo)? 

 

Alguém me quer dar sugestões para futuros níveis deste jogo? 

 

De uma forma geral consideram que o uso de jogos ou simuladores digitais educativos 

pode beneficiar ou prejudicar as aprendizagens? 

 

 

 



 

64 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

65 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo IX - E3- Entrevista individual de Avaliação 

Profissionais Pós Implementação do Jogo (2ª 

versão do Jogo)  
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Parte A– Implementação do Jogo 

 

As metas e os objetivos do jogo são claros para o jogador? 

Ao longo do jogo as regras são claras e consistentes? 

Os desafios apresentados no jogo são apropriados? 

O feedback e as recompensas ocorridas no jogo são suficientes e adequadas? 

A experiência de jogo pode variar de jogador para jogador? 

O jogo pode ser jogado mais de uma vez pelo mesmo jogador? 

O jogo promove competição? 

O jogo promove a cooperação? 

O jogo proporciona entretenimento aos jogadores? 

O jogo cumpre os objetivos educativos/interventivos que determinaram a sua conceção? 

Este jogo é compreensível e adaptado a este perfil de alunos? 

O jogo foi incorporado numa situação de aprendizagem mais abrangente? 

 O jogo permite uma aquisição progressiva de conhecimento? 

O jogo fornece um processo de aprendizagem personalizado de acordo com o perfil dos 

alunos? 

O jogo fornece ao utilizador um ambiente de autonomia de uso? 

O cenário de aprendizagem baseada em jogo (jogo e sessão) aumenta a motivação dos 

alunos? 

 O jogo é “user- friendly” e fácil de usar de forma que o jogador possa concentrar-se nos 

objetivos do jogo sem que ocorra frustração? 

 O aspeto gráfico utilizado é o mais apropriado para este grupo-alvo de intervenção? 
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Este jogo pode ser utilizado noutros contextos, sem a necessidade de elevados custos e 

modificações complexas, para responder a necessidades de outros grupos específicos? 

O grupo demostrou motivação pela utilização deste jogo?  

Sentiu-se à vontade nesta atividade para apoiar os alunos relativamente à utilização do 

jogo? 

Voltaria a utilizar este jogo noutros contextos de intervenção? 

Voltaria a utilizar jogos digitais com objetivos interventivos noutro tipo de intervenções? 

O que alterava na planificação da atividade? 

Usava da mesma forma?  

O que alterava no próprio jogo? 

 

Parte B– Ação de Formação 

 

Por que razão não desenvolveu nenhum novo jogo após a formação?  

O que seria necessário para o fazer? Como avalia o custo/benefício de desenvolver um 

jogo para o seu contexto de atuação? 

Após a formação chegou a aplicar algum jogo digital educativo/interventivo no seu 

contexto de trabalho (não desenvolvido por si)? 

Por que razão não aplicou nenhum outro jogo digital educativo/interventivo no seu 

contexto de trabalho? 

 

Parte C– Pós-Estudo 

 

Estes anos em que participou neste estudo acha que mudou algo na sua perceção quanto 

ao uso de jogos digitais para intervenção pedagógica ou social? 
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E quanto ao uso de estratégias baseadas em jogos digitais como forma de incluir 

socialmente jovens em situação ou em risco de exclusão? 

E a sua Motivação para os utilizar? 

E a sua Motivação para os desenvolver? 

E a sua Motivação para colaborar na sua elaboração? 

E relativamente à sua perceção sobre as competências que podem ou não ser 

desenvolvidas através de jogos digitais? 
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Anexo X – Protocolo do Teste de usabilidade e 

adequabilidade 
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“Bom dia/Boa tarde. Como deves saber, a Cáritas está a desenvolver um jogo eletrónico que 

têm por objetivo, ser utilizado no futuro, em algumas sessões específicas de formação ou 

intervenção com jovens (como tu). Por isso e tal como já tinha explicado anteriormente, 

gostaria que participasses nesta sessão de testes, de forma a ajudar-nos a melhorar esta 

ferramenta. 

 

Para realizar este teste, gostaríamos que tu jogasses o jogo, ao mesmo tempo que gravamos 

o ecrã e a tua face, para melhor compreender as possíveis falhas existentes no jogo. Os 

vídeos apenas servem para tentar compreender melhor a forma como reages ao jogo, assim 

como, melhor registar comentários que possas ter durante esse jogo, sendo estes imagens 

destruídos no futuro. 

 

Não te importas de ser filmado?” 

 

Caso diga não: 

 

“Como não queres ser filmado, vou realizar o mesmo processo que já tinha referido, mas 

vou tapar a o visor da câmara de forma a registar apenas o som” 

 

Caso diga que não quer gravar o som: 

 

“Muito obrigado pela tua disponibilidade, mas não vais poder participar neste teste, já que 

a captação (pelo menos do som) era essencial para uma análise concreta dos dados que 

pretendemos investigar “ 
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Se disser que sim: 

 

“Vou-te pedir para jogares normalmente o jogo, sempre que tiveres uma dúvida ou quiseres 

fazer uma observação sobre qualquer parte do jogo, não hesites em dizer isso em voz alta, 

já que essas observações serão essenciais para ajudar a melhorar o jogo”. 

 

No fim da sessão de jogo: 

 

Achas que este jogo difícil ou fácil? Que parte(s) do jogo consideras mais ou menos fáceis? 

 

Achas o jogo justo? 

 

Achaste o jogo divertido? Que partes do achaste mais ou menos divertidos? 

 

O que gostaste mais? O que gostaste menos? 

 

Existe algum erro no jogo que gostasses de referir? 

 

Achas que se pode aprender alguma coisa com este jogo? Se sim, o quê? (no caso dos 

profissionais, focar mais nas potencialidades de utilizar o jogo em sessões de intervenção 

sobre competências para a empregabilidade.) 
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Anexo XI - Grelha inicial para análise do 

Problema 
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Anexo XII - Análise de Conteúdo da Entrevista a 

Profissionais 
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Anexo XIII - Grelha de Desenho de um Cenário de 

Intervenção Baseada 
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Anexo XIV - Grelha de Análise de Erros e 

Sugestões 
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Anexo XV – Resumo da 1ª Ação de Formação 
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Anexo XVI - Planificação da Oficina de Formação 

Para Docentes 
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Modalidade Oficina de Formação 

Formulário para requerer a acreditação de ação de formação na modalidade Oficina de Formação, no 

âmbito do previsto nos artigos 224.º e 236.º do Estatuto da Carreira Docente, aprovado pelo Decreto 

Legislativo Regional n.º 21/2007/A de 30 de agosto, alterado e republicado pelos Decretos Legislativos 

Regionais n.ºs 4/2009/A e 11/2009/A, respetivamente, de 20 de abril e 21 de julho. 

Caracterização 

A oficina é uma modalidade de formação contínua realizada segundo componentes do saber fazer 

prático ou processual.  

Nome da Ação Desenvolvimento de Jogos Educativos Digitais Simples com o editor 

eAdventure (sem necessidade de conhecimentos de programação) 

Descrição da 

Temática 

Game Based Learning é uma área de investigação multidisciplinar que tem 

proliferado nos últimos 15 anos e que se alicerça no conhecimento 

teórico/prático relativo ao uso de jogos digitais como recursos promotores 

de competências. Apesar deste crescimento, trata-se ainda de uma área 

pouco conhecida no nosso país. Nesta oficina pretendemos incrementar uma 

metodologia que permita a docentes, sem conhecimentos em programação, 

desenvolverem e implementarem estratégias pedagógicas baseadas em 

Jogos Digitais de Produção Simplificada. Para tal, desejamos capacitar estes 

profissionais na planificação, edição e implementação em sala de aula de 

jogos e simuladores educativos digitais desenvolvidos através de um editor 

gratuito e de código aberto, criado pela eUCM da Universidad Complutense 

de Madrid especificamente para a edição de jogos educativos por 

profissionais não especialistas em programação - o eAdventure. 

Duração 
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Total de Horas 50  

Nº de Horas de 

Sessões Presenciais 
35 

Destinatários Docentes do 2º, 3º ciclo do ensino básico e do ensino secundário  

Condições de 

Frequência 
--- 

Grupos de 

Recrutamento 

--- 

  

Calendarização 

 

 

Datas 24 de outubro de 2015 

14 de novembro de 2015 

28 de novembro de 2015 

12 de dezembro de 2015 

Horário Das 9h às 12:30h e das 13:30h às 17h 

Local de Realização EBSTB  

 

Datas 5 de março de 2016 (apresentação dos recursos produzidos) 

28 de maio de 2015 (apresentação da experiência de implementação) 

Horário Das 9h às 12:30h  
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Local de Realização EBSTB  

 

Fundamentação 

Razões 

Justificativas 

Nos últimos anos, diversos estudos têm demostrado que os Jogos Digitais 

podem ser uma mais-valia se utlizados para promover competências, 

prevenir comportamentos ou sensibilizar para determinadas situações 

sociais, ambientais, entre outras. Por exemplo, Connolly, et al. (2012) 

realizaram uma meta-análise a 129 investigações que se focaram em avaliar 

o impacto e os resultados do uso de Jogos Digitais (Comerciais ou Serious 

Games) no processo de aprendizagem e verificaram que jogar este tipo de 

jogos fomenta o desenvolvimento de um conjunto de competências 

percetuais, cognitivas, comportamentais, afetivas e motivacionais. A 

investigação tem provado que é junto da população mais jovem que os jogos 

digitais educativos podem ser recursos potenciadores de novas 

competências. Num estudo exploratório realizado junto de alunos do 9º ano, 

Pereira (2007) verificou que 91,5% destes alunos afirmavam já terem 

alguma vez jogado videojogos, mas apenas 13% indicavam ter beneficiado 

de uma atividade em sala de aula em que fosse utilizado qualquer tipo de 

jogo digital. Mas não são apenas os mais novos que jogam videojogos, no 

âmbito da nossa dissertação de mestrado, realizamos entre abril de 2011 e 

maio de 2012, um estudo junto da população estudantil da Universidade dos 

Açores e da Universidade Aberta, que teve como objetivo tentar 

compreender as preferências dos estudantes universitários jogadores de 

videojogos, nomeadamente quais os seus hábitos como jogadores e a sua 

perceção sobre as competências possíveis de desenvolver através do uso 

desses recursos. Esse estudo teve como amostra alunos com idades 

compreendidas entre os 18 e os 63 anos. Apuramos que 85,1% desses 

alunos já tinham alguma vez jogado um Jogo Digital e, embora se verifique 

que quanto mais novo era o estudante maior a probabilidade de já ter 

jogado, esta diferença era muito pouco significativa nos alunos com menos 

de 47 anos (Lopes, 2012; Lopes & Oliveira, 2012). Muitos desses alunos 

Universitários são atualmente docentes ou formadores e acreditamos 

(apesar de não existir dados atuais) que uma parte significativa da classe 

docente tem algum tipo de experiência no uso recreativo de jogos Digitais, 

mas o uso desses recursos no ensino continua a ser ainda muito residual. A 

dificuldade em conjugar as particularidades dos contextos de intervenção, 

das necessidades e preferências dos possíveis beneficiários, a falta de 

recursos em Língua Portuguesa, a necessidades de se ter de adaptar 

constantemente o recurso e a falta de verbas para se pagar a empresas da 

especialidade sempre que se quer construir um jogo, parecem ser os fatores 
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que mais contribuem para a pouca utilização destes recursos no ensino. 

Numa investigação que iniciamos em 2014, estamos a tentar incrementar e 

avaliar uma metodologia que permita a profissionais, sem conhecimentos 

em programação, desenvolver e implementar estratégias de intervenção 

educativas e sociais baseadas em Jogos Digitais de Produção Simplificada 

(Lopes & Amante, 2014). Este tipo de metodologia permite que os docentes 

possam planificar, desenvolver e implementar Jogos Digitais Educativos que 

se adequem às necessidades pedagógicas reais, sem necessitarem de possuir 

conhecimentos avançados em informática, design de jogos ou design gráfico.  

Objetivos 

Na definição dos objetivos deve ser tida em conta que a Oficina de Formação é uma modalidade de 

formação contínua em que a identificação prévia e objetiva das necessidades formativas é 

relevante. Ação eminentemente prática requer também a criação de situações de socialização e o 

estabelecimento de m                       

Gerais Capacitar os participantes para poderem desenvolver e implementar jogos 

digitais educativos simples, que respondam às necessidades específicas dos 

seus contextos de intervenção. 

Específicos  -Consciencializar sobre as potencialidades dos jogos digitais no 

desenvolvimento de várias competências; 

- Capacitar na utilização da ferramenta eAdventure (editor de jogos 

educativos); 

- Formar na utilização de uma metodologia para desenvolvimento e 

implementação de Jogos Educativos Digitais Simples;  

- Promover a capacidade do desenvolvimento, autónomo ou em grupo, de 

jogos digitais com objetivos pedagógicos e focados nos contextos reais de 

atuação; 

- Desenvolver competências de teste, implementação e avaliação dos 

recursos produzidos.   

 

     Dos presentes objetivos deverão resultar outputs tangíveis, sob a forma 

de recursos (jogos em Java) e resultados da implementação destes em 

contextos pedagógicos reais.  
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Conteúdos Programáticos 

Descrição Apresentação dos formandos e do formador e avaliação de 

expectativas em relação à formação  

1.1. Apresentação do grupo; 

1.2. Avaliação das expectativas em relação à formação; 

1.3. Apresentação genérica do modelo de funcionamento da oficina de 

formação; 

1.4. Autoavaliação sobre conhecimentos relacionados com a utilização de 

jogos digitais como recursos educativos, experiências anteriores de design 

de jogos e na utilização de software de edição multimédia (como imagem e 

vídeo).   

(Duração: 1h) 

Clarificação sobre a relação entre Jogos Digitais e Educação 

Motivação e jogos digitais 

Desenvolvimento de competências através do uso de jogos digitais  

Abordagens Educativas baseadas em Jogos digitais: Utilização de videojogos 

na educação, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificação, Design 

de Jogos como estratégia educativa 

(Duração: 3h) 

Metodologias e Ferramentas de Desenvolvimento de Jogos por 

Professores não - programadores 

Breve apresentação de algumas Metodologias de desenvolvimento de Jogos 

Digitais por não-programadores 

Ferramentas de Edição de Jogos Digitais por não- Programadores 

(Duração: 1h)  

Edição de Jogos com o software eAdventure 

Apresentação das potencialidades e limitações do software eAdventure  

Tutorial básico de introdução ao eAdventure: cenários, objetos, 

protagonista, saídas e ações. 

Utilizar e/ou desenvolver Protagonista e Personagens e objetos   
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Editar Diálogos-Conversações 

Criar Livros  

Editar Cenas intermédias  

Desenvolver Cenários 

Configurações gráficas  

Lógica: Flags, efeitos e variáveis 

Características avançadas 

(Duração: 19 h) 

Metodologia de Design de Jogos Educativos por Professores  

Apresentação de uma metodologia simplificada de planificação de uma 

intervenção pedagógica baseada num Jogo Digital Educativo Simples 

Planificação da intervenção e jogo (individualmente ou em pequenos 

grupos) 

(Duração: 4 h)  

Edição do Recurso 

 (trabalho autónomo individual ou em grupo) 

Apresentação de recursos produzidos 

Apresentação de recursos produzidos 

Reflexão em grupo de estratégias para melhorar o recurso e de 

implementação destes em sala de aula 

(Duração: 3,5 h) 

Implementação do Recurso 

 (trabalho autónomo) 

Apresentação da experiência de implementação  

Apresentação da experiência de implementação do recurso em sala de aula 

Reflexão crítica das experiências de implementação 

Avaliação da Formação 
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(Duração: 3,5 h) 

Metodologias de Realização da Oficina 

Componente 

Teórica/Prática 

Nesta ação será utilizado, o método expositivo, sempre que se necessite 

realizar o enquadramento teórico sobre diversos aspetos a trabalhar, tais 

como, Game Based Learning, Serious Games, Simuladores Educativos, 

Gamificação ou Design de Jogos. O método demostrativo será o método mais 

utilizado, nomeadamente para exemplificar as operações técnicas de 

utilização do software eAdventure, assim como, da própria metodologia de 

Design de Jogos Educativos 

Será também utilizado com alguma frequência o método interrogativo, 

nomeadamente através do diálogo e reflexões em grande grupo, sobre 

opções experiências anteriores dos participantes, assim como, sobre opções 

a tomar quer a nível criativo, quer pedagógico na construção e 

implementação dos recursos.  

Componente 

Prática 
A 1ª fase da componente prática incidirá na produção autónoma individual ou 

em pequeno grupo de um Jogo Digital Educativo, assim como a planificação 
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deste jogo em contexto real, tendo por base as aprendizagens desenvolvidas 

nas sessões Teórico-Práticas que serão apresentados numa sessão presencial.  

A 2ªfase incidirá na implementação em sala de aula desse mesmo jogo, tendo 

por base a planificação realizada anteriormente e as sugestões obtidas na 

reflexão realizada na sessão de apresentação dos recursos. 

Materiais/Efeitos a 

produzir 

Materiais a produzir: Jogos Digitais Educativos Simples, Grelha de planificações 

de um Cenário de intervenção através de um Jogo digital Educativo, Reflexão 

final sobre a experiência de implementação do recurso. 

Efeitos a produzir: capacitação dos docentes para a planificação (jogo e 

sessões), desenvolvimento, teste, implementação e avaliação deste tipo de 

recursos em sala de aula 

Avaliação dos Formandos 

As ações de formação contínua devem assegurar a avaliação individual do aproveitamento do 

formando, de acordo com o previsto no artigo 228º do ECD. 

Descrição de 

Critérios 

Participação (25%):  

-Assiduidade;  

- Pontualidade;  

- Participação ativa nas atividades propostas. 

 

Produtividade (60%):  

- Qualidade Pedagógica dos Recursos Produzidos; 

- Aplicabilidade dos recursos aos contextos reais de intervenção; 

- Avaliação e Reflexão sobre a experiência de produção e implementação. 

  

Socialização (15%): 

- Partilha das experiências de desenvolvimento e implementação; 

- Cooperação/relacionamento interpessoal.  
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Modelo de Avaliação da Oficina 

As ações de formação contínua são avaliadas pelo formando, pelo formador ou entidade formadora 

de modo a permitir a análise da sua adequação aos objetivos previamente definidos e da sua 

utilidade na formação contínua de pessoal docente. 

Metodologias e 

Instrumentos 

Avaliação da própria Formação, através de ficha de registo preenchida pelos 

formandos, nos moldes dos exemplos avançados pela DREF.  
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Funcionamento 

Sistema de Funcionamento 

 

A ação pode funcionar em diferentes sistemas simultâneos. 

 Sistema Misto 

  

Área de Formação 

Área da ação Ciências da Educação   
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Anexo XVII - Planificação da Ação de Formação 

para Docentes 
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Modalidade Curso/Módulo 

Formulário para requerer a acreditação da ação de formação na modalidade Curso/Módulo, no âmbito do 

previsto nos artigos 224.º e 236.º do Estatuto da Carreira Docente, aprovado pelo Decreto Legislativo Regional 

n.º 21/2007/A de 30 de agosto, alterado e republicado pelos Decretos Legislativos Regionais n.ºs 4/2009/A e 

11/2009/A, respetivamente, de 20 de abril e 21 de julho.  

Caracterização 

Modalidades de formação contínua com a função global de aquisição de conhecimentos, capacidades e 

competências, no sentido de desenvolver a auto-formação e a inovação educacional. 

Modalidade que 

requer a 

acreditação 

Curso   

Nome da Ação Desenvolvimento de Jogos Educativos Digitais Simples com o editor eAdventure (sem 

necessidade de conhecimentos de programação) 

Duração 25 Horas 

Calendarização 27 a 29 de junho de 2016 (9h00- 12h30/ 13h30-17h) e 30 de junho (9h-13h) 

Local de 

Realização 
EBSTB  

Destinatários Docentes do 2º, 3º ciclo do ensino básico e do ensino secundário 

Condições de 

frequência 
--- 

Grupos de 

Recrutamento 
--- 

Razões Justificativas 
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Razões 

justificativas da 

ação 

Nos últimos anos, diversos estudos têm demostrado que os Jogos Digitais podem ser 

uma mais-valia se utlizados para promover competências, prevenir comportamentos ou 

sensibilizar para determinadas situações sociais, ambientais, entre outras. Por exemplo, 

Connolly, et al. (2012) realizaram uma meta-análise a 129 investigações que se focaram 

em avaliar o impacto e os resultados do uso de Jogos Digitais (Comerciais ou Serious 

Games) no processo de aprendizagem e verificaram que jogar este tipo de jogos 

fomenta o desenvolvimento de um conjunto de competências percetuais, cognitivas, 

comportamentais, afetivas e motivacionais. A investigação tem provado que é junto da 

população mais jovem que os jogos digitais educativos podem ser recursos 

potenciadores de novas competências. Num estudo exploratório realizado junto de 

alunos do 9º ano, Pereira (2007) verificou que 91,5% destes alunos afirmavam já terem 

alguma vez jogado videojogos, mas apenas 13% indicavam ter beneficiado de uma 

atividade em sala de aula em que fosse utilizado qualquer tipo de jogo digital. Mas não 

são apenas os mais novos que jogam videojogos, no âmbito da nossa dissertação de 

mestrado, realizamos entre abril de 2011 e maio de 2012, um estudo junto da população 

estudantil da Universidade dos Açores e da Universidade Aberta, que teve como objetivo 

tentar compreender as preferências dos estudantes universitários jogadores de 

videojogos, nomeadamente quais os seus hábitos como jogadores e a sua perceção 

sobre as competências possíveis de desenvolver através do uso desses recursos. Esse 

estudo teve como amostra alunos com idades compreendidas entre os 18 e os 63 anos. 

Apuramos que 85,1% desses alunos já tinham alguma vez jogado um Jogo Digital e, 

embora se verifique que quanto mais novo era o estudante maior a probabilidade de já 

ter jogado, esta diferença era muito pouco significativa nos alunos com menos de 47 

anos (Lopes, 2012; Lopes & Oliveira, 2012). Muitos desses alunos Universitários são 

atualmente docentes ou formadores e acreditamos (apesar de não existir dados atuais) 

que uma parte significativa da classe docente tem algum tipo de experiência no uso 

recreativo de jogos Digitais, mas o uso desses recursos no ensino continua a ser ainda 

muito residual. A dificuldade em conjugar as particularidades dos contextos de 

intervenção, das necessidades e preferências dos possíveis beneficiários, a falta de 

recursos em Língua Portuguesa, a necessidades de se ter de adaptar constantemente o 

recurso e a falta de verbas para se pagar a empresas da especialidade sempre que se 

quer construir um jogo, parecem ser os fatores que mais contribuem para a pouca 

utilização destes recursos no ensino. Numa investigação que iniciamos em 2014, estamos 

a tentar incrementar e avaliar uma metodologia que permita a profissionais, sem 

conhecimentos em programação, desenvolver e implementar estratégias de intervenção 

educativas e sociais baseadas em Jogos Digitais de Produção Simplificada (Lopes & 

Amante, 2014). Este tipo de metodologia permite que os docentes possam planificar, 

desenvolver e implementar Jogos Digitais Educativos que se adequem às necessidades 

pedagógicas reais, sem necessitarem de possuir conhecimentos avançados em 

informática, design de jogos ou design gráfico. 

Objetivos 

Objetivos - Consciencializar sobre as potencialidades dos jogos digitais no desenvolvimento de 

várias competências; 

- Capacitar na utilização da ferramenta eAdventure (editor de jogos educativos); 

- Formar na utilização de uma metodologia para desenvolvimento e implementação de 

Jogos Educativos Digitais Simples.  

Conteúdos Programáticos 

Descrição Apresentação dos formandos e do formador e avaliação de expectativas em 

relação à formação  
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1.1.Apresentação do grupo; 

1.2.Avaliação das expectativas em relação à formação; 

1.3. Autoavaliação sobre conhecimentos relacionados com a utilização de jogos digitais 

como recursos educativos, experiências anteriores de design de jogos e na utilização de 

software de edição multimédia (como imagem e vídeo).   

(Duração: 45m) 

Clarificação sobre a relação entre Jogos Digitais e Educação 

Motivação e jogos digitais 

Desenvolvimento de competências através do uso de jogos digitais  

Abordagens Educativas baseadas em Jogos digitais: Utilização de videojogos na 

educação, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificação, Design de Jogos como 

estratégia educativa 

(Duração: 2h) 

Metodologias e Ferramentas de Desenvolvimento de Jogos por Professores 

não - programadores 

Breve apresentação de algumas Metodologias de desenvolvimento de Jogos Digitais por 

não-programadores 

Ferramentas de Edição de Jogos Digitais por não- Programadores 

(Duração: 45m)  

Edição de Jogos com o software eAdventure 

Apresentação das potencialidades e limitações do software eAdventure  

Tutorial básico de introdução ao eAdventure: cenários, objetos, protagonista, saídas e 

ações. 

Utilizar e/ou desenvolver Protagonista e Personagens e objetos   

Editar Diálogos-Conversações 

Criar Livros  

Editar Cenas intermédias  

Desenvolver Cenários 

Configurações gráficas  

Lógica: Flags, efeitos e variáveis 

 (Duração: 14 h) 

Metodologia de Design de Jogos Educativos por Professores  

Apresentação de uma metodologia simplificada de planificação de uma intervenção 

pedagógica baseada num Jogo Digital Educativo Simples 

Planificação de uma intervenção e jogo (em grupo ou individual) 
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Desenvolvimento de um protótipo muito básico demostrativo do jogo planificado  (em 

grupo ou individual) 

(Duração: 7,5 h)  

Metodologias 

Metodologias Nesta ação será utilizado, o método expositivo, sempre que se necessite realizar o 

enquadramento teórico sobre diversos aspetos a trabalhar, tais como, Game Based 

Learning, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificação ou Design de Jogos. O 

método demostrativo será o método mais utilizado, nomeadamente para exemplificar as 

operações técnicas de utilização do software eAdventure, assim como, da própria 

metodologia de Design de Jogos Educativos 

Será também utilizado com alguma frequência o método interrogativo, nomeadamente 

através do diálogo e reflexões em grande grupo, sobre opções experiências anteriores 

dos participantes, assim como, sobre opções a tomar quer a nível criativo, quer 

pedagógico na construção e implementação deste tipo de recursos. 

Avaliação dos Formandos 

As ações de formação contínua devem assegurar a avaliação individual do aproveitamento do formando, 

de acordo com o previsto no artigo 228.º do ECD. 

Descrição de 

Critérios 

Avaliação Quantitativa e Qualitativa  

1- Insuficiente (0% a 29%); 2- Insuficiente (30% a 49%); 3- Suficiente (50% a 74%);  

4- Bom (75% a 84%); 5- Muito Bom (85% a 100%)  

Notação de: Aprovado / Não Aprovado  

Domínio das atitudes – 40% Domínio do conhecimento – 60%  

  

Avaliação da Ação 

As ações de formação contínua são avaliadas pelo formando, pelo formador ou entidade formadora de 

modo a permitir a análise da sua adequação aos objetivos previamente definidos e da sua utilidade na 

formação de professores. 

Metodologias e 

Instrumentos 

Serão aplicados instrumentos de avaliação diagnóstica de interesses dos formandos, de 

avaliação final da ação pelos formandos e o formador e apresentação de um relatório de 

reflexão sobre a ação.  
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Funcionamento 

Sistema de Funcionamento 

 

Deve ser indicado o(s) regime(s) previsto(s) para a ação que pretende acreditar e respetiva carga horária. 

A ação pode funcionar em diferentes sistemas simultâneos. 

Presenciais 25 Horas 

Ambiente de Sala 

Virtual (e-

learning) 

 Horas 

Sistema Misto  Horas 

Área de Formação 

Área da ação Ciências da Educação   
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Anexo XVIII - Planificação da Sessão de 

Formação Online (Exemplo do ano letivo 2016/17) 
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https://youtu.be/upfYR_5BTYw 
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https://youtu.be/EH3-l3EEahA 

 

 

https://youtu.be/h6Vxl4x-a1s 

https://youtu.be/EH3-l3EEahA
https://youtu.be/h6Vxl4x-a1s
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https://youtu.be/h6Vxl4x-a1s 

https://youtu.be/h6Vxl4x-a1s
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https://youtu.be/fM9B_uiOTd8 

 

https://youtu.be/F-42ySHCJOQ 

https://youtu.be/fM9B_uiOTd8
https://youtu.be/F-42ySHCJOQ
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https://youtu.be/mLfydp4PHM0 

https://youtu.be/mLfydp4PHM0
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https://youtu.be/hybsTtPvgzQ 

 

https://youtu.be/DhuCBb685YY 

 

https://youtu.be/hybsTtPvgzQ
https://youtu.be/DhuCBb685YY
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https://youtu.be/ELKf35wrrlg 

 

https://youtu.be/Xrb4_toN8Lo 

 

https://youtu.be/kCxwgCqCjqo 

https://youtu.be/ELKf35wrrlg
https://youtu.be/Xrb4_toN8Lo
https://youtu.be/kCxwgCqCjqo
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https://youtu.be/x8OLz0Cm8uk 

 

 

 

https://youtu.be/x8OLz0Cm8uk
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https://youtu.be/ePkTYKSBQHw 

 

https://youtu.be/xx3C06Vaq6I 

 

https://youtu.be/QF5TB_Y4xOo 

https://youtu.be/ePkTYKSBQHw
https://youtu.be/xx3C06Vaq6I
https://youtu.be/QF5TB_Y4xOo
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https://youtu.be/H_Fyuhfucxk 

 

https://youtu.be/aHGdc3EV3to 

 

https://youtu.be/1D8GGNutbyc 

https://youtu.be/H_Fyuhfucxk
https://youtu.be/aHGdc3EV3to
https://youtu.be/1D8GGNutbyc
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https://youtu.be/mBD1xo45SzE 

 

https://youtu.be/yhuJZ7cRL7c 

 

 

https://youtu.be/mBD1xo45SzE
https://youtu.be/yhuJZ7cRL7c
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https://youtu.be/Y3QlICMHbps 

https://youtu.be/Y3QlICMHbps
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https://youtu.be/cDFr0HBLnww 

 

 

 

https://youtu.be/cDFr0HBLnww
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https://youtu.be/yDJS1L1bJws 

 

https://youtu.be/sJAx9T-IsBc 

https://youtu.be/yDJS1L1bJws
https://youtu.be/sJAx9T-IsBc
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http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/files_ES/eAdventure-v1.3RC-2-Manual_usuario-es_ES.pdf 

http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/files_EN/eAdventure-v1.3RC-2-User_s-guide-en_EN.pdf 

 

http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/files_ES/eAdventure-v1.3RC-2-Manual_usuario-es_ES.pdf
http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/files_EN/eAdventure-v1.3RC-2-User_s-guide-en_EN.pdf
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XIX - Planificação da sessão de Implementação 

do Jogo “Inklud” em sala de aula 
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Equipamento: 1 computador para cada formando; 1 computador para os formadores e um 

projetor 

Software/recursos: Java instalado em todos os computadores; Jogo InkluD instalado nos 

computadores dos formandos e dos formadores; Link para o questionário digital nos 

computadores dos formandos (ou em alternativa em suporte papel); e Guião da entrevista 

semiestruturada. 

Sessão: 3 X 45 minutos 

 

Objetivos: 

- Rever as competências transversais de comunicação trabalhadas nas sessões de 

Competênciais sociais e pessoais (Gerar Percursos Sociais – doravante designado por GPS); 

Relacionar essas competências com situações que podem ocorrer em contextos laborais; 

- Analisar as experiências de estágio; 

- Avaliar a utilização deste tipo de recurso/metodologia. 

 

Estrutura: 

A- A realizar pelos Formadores: 

A.1. Aplicar o Jogo 

A.2 Explorar e Relacionar com Situações Laborais 

A.3. Análise das Situações 

 

B-  A realizar pelo investigador: 

B.1. – Avaliação do Jogo e da Sessão 

 

Descrição da Sessão: 
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Dinâmica A.1. - Aplicar Jogo 

 

Sem realizar grandes explicações sobre o conteúdo que se irá trabalhar na sessão, os 

formadores propõe apenas aos formandos que estes experimentem o jogo InkluD. 

 

 

Dinâmica A.2. – Explorar e Relacionar com Situações Laborais 

 

Tendo por base a experiência de jogo, os formadores devem iniciar uma exploração das 

situações vividas no jogo e relaciona-las com as situações laborais, fazendo assim uma 

“ponte” para a avaliação das situações ocorridas durante a experiência de estágio. Os 

formadores devem relacionar estas situações debatidas com as competências 

comunicacionais apreendidas durante a aplicação do programa GPS. Os formadores 

poderão iniciar a exploração com questões como: 

 

“O que acharam das situações ocorridas neste jogo?”; “aconteceu alguma situação semelhante 

durante o vosso estágio?”; “acham que isto pode vir a ocorrer no futuro?”; “Lembram-se 

durante as sessões de GPS falarmos de situações semelhantes” … 

 

Explorar a tipologia de comunicação assertiva, passiva e agressiva (manipuladora também, 

apesar de não ser referida no jogo); situações de como lidar com críticas, não ser aceite, pedir 

ajuda e relacionar com situações laborais como lidar com clientes, superiores hierárquicos, 

colegas, etc. 

 

De forma a melhor consolidar estas competências, pode-se optar por encenar 

presencialmente alguns Role Plays, como por exemplo: “tendo em conta a situação que 

ocorreu com o … no seu estágio, vamos encenar essa situação: eu faço de … e o … de cliente (ou 

colega, ou chefe, etc.)” 
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Dinâmica A.3. – Análise das Situações 

 

Numa lógica de consolidar a informação trabalhada, @s formadores exploram cada uma das 

situações trabalhadas no jogo. Para isso, utiliza-se o Jogo InkluD (como ainda não foi 

construída a versão para profissionais, os formadores têm de jogar normalmente a até 

chegar a cada uma das situações), que será projetado para todo o grupo. Para cada situação, 

os formadores devem colocar questões como: “Neste caso se escolhessem a resposta …, o que 

pensam que iria acontecer?”; “Porque acham que aconteceria isso?”; “Acham que essa 

consequência foi justa? Porquê?”. 

 

No final os formadores fazem um resumo25 de toda a informação tratada no jogo, podem 

utilizar para isso, por exemplo, a informação constante no computador que surge no jogo. 

 

 

Dinâmica B.1– Avaliação da Sessão 

 

Esta parte da sessão será realizada apenas pelo investigador, sem a presença dos 

formadores. Será solicitado aos alunos o preenchimento de um questionário (em suporte 

digital ou em suporte papel/ dependendo da disponibilidade de internet no local de 

aplicação) 

 

Segue-se a realização de um entrevista em grupo focal, que será gravada em suporte áudio. 

 

 

 

 


