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Anexo | - Q1- Questionario Jogos Digitais
Percecdo & Comportamentos — Versao para
Profissionais






Questionario Jogos Digitais Percecao
& Comportamentos — Versao para
Profissionais

Este questionario tem por objetive conhecer a perspetiva que diferentes profissionais da drea da
Educacéo e/ou Intervengdo Social tém sobre o uso de jogos digitais como recursos pedagogico e
de lazer. Este estudo denominade “Intervencdes Educativas e Sociais Baseadas em Jogos Digitais
de Produgdo Simplificada®, esta a ser desenvolvido no dmbito de uma tese de doutoramento em
Educagdo (especialidade educagdo a distancia e elearning) pela Universidade Aberta.

Se concordar participar neste estudo, iremos solicitar alguns dados que a/o identifiguem, mas esta
informag&o apenas sera utilizada para comparar comportamentos e perspetivas ao longo do
projeto e apenas nesta investigagdo, sendo no final preservado o anonimato relativamente &
informagao prestada (per exemplo, prespetiva antes ou depeis da formagéoe sobre Jogos Digitais
Simples)

Neste questionario sempre que nos referirmos a Videojogo consideramos todo o tipo de jogo que
opere em qualquer dispositivo eletrdnico, quer se trate de um computader, consola, telemdvel,
Tablet PC, TV digital, etc.

Agradecemos desde j& a sua colaboraco que serd muito importante para os resultados deste
trabalho.

*0brigatdrio

O Concordo em Participar neste estudo

O N&o Concordo em participar no estudo




Sexo: *
(O Feminino

(O Masculino

Idade: *

E professor ou Formador? *
O sim
(O Nio

Lecionar

Quais as disciplinas/unidades curriculares/formacoes que
costuma lecionar? *

A sUa resp =

A sUad resp d

Quais os graus de ensino e/ou populagao-alvo que costuma

lecionar? *
(idades, habilitagBes literarias, etc.)

N .
A Sua resp toy
~ ug ol id




1. Ja alguma vez jogou um videojogo *
O sim
() Niao

4. Com que ldade comecou a jogar videojogos? *
Com menos de 3 anos

Entre os 3 e 0s 6 anos

Entre os 7 e 0os 10 anos

Entre os 11 e 0s 14 anos

Entreos 15e 0s 18 anos

OO O0OO0OO0OO0

Com mais de 18 anos

5. Por que razao comecgou a jogar?
O Influenciado pelos meu pai/ minha mae
(O Influenciado por irmé(40) mais velha(o)
O Influenciado por um(a) primo(a)

O Influenciado por amigos

(O Influenciado pela/o(s) filha/o(s)

Outra razao:

[#5]

6. Em que dispositivos costuma jogar videojogos? *
(] pc

(] Telemével

[] consola



6. Em que dispositivos costuma jogar videojogos? *
PC

Telemaovel

Consola

Tablete

Televisdao

00000

Se costuma jogar em consolas, em que consolas costuma
jogar?

7. Quando é que costuma jogar videojogos?
() Todos os dias
() S6 ao fim-de-semana

() S6é nas férias

Qutra situacao:

8. Quantas horas, em média, dedica a jogar videojogos? *
E muito raro jogar

Menos de 1® hora por semana

De 12 a 4 horas por semana

De 5 a 8 horas por semana

De 9@ a 12 horas por semana

De 12 a 15 horas por semana

O00000O0

Mais de 15 horas por semana

9. Atualmente joga algum videojogo? *
) sim
(O Nio



9.1 Qual ou quais os videojogos que joga atualmente?

1]

10. O que a/o motiva para jogar esse(s) videojogo(s)?

11. Qual ou quais (no maximo 3) o(s) nome(s) do(s) seu(s)
videojogo(s) preferido(s)?

13. Que género de videojogos costuma (ou costumava) jogar? *

{marca com um X o(s) género(s) de jogos que costuma (ou costumava) jogar)

|:| Tiros (Shooters) — videojogos em que se controla uma ou varias
personagens que tém de combater com armas. Podem ser na primeira ou
na terceira pessoa dependendo do angulo de visao que temos no avatar

|:| Plataformas - videojogos em que se controla uma perscnagem que tem de
explorar varias plataformas saltando, correndo subindo escadas, lajes, etc.

|:| Acao/Aventura - videojogos em que se controla uma personagem gue tem
de simultaneamente explorar um cenario, recolher objetos, resolver
quebra-cabegas simples e combater adversarios

|:| RPG- Jogos Role-Playing - videojogos em que se controla uma
personagem que, num mundo virtual onde se tem bastante liberdade de
movimentos e escolhas, consiroi-se de forma interativa e colaborativa
com outros jogadores uma nova histdria/narrativa

|:| Simuladores de Construgdo e Administragao - videojogos em que se tem
de construir, ampliar, gerir comunidades e recursos como cidades,
hospitais, parques de diversao, redes de transportes etc.

|:| Simuladores de Vida Artificial - videojogos em que se tem o poder de viver
ou controlar a vida de uma ou mais pessoas ou outras criaturas virtuais

|:| Simuladores de Conducdo - videojogos em que se tem de conduzir um
veiculo motorizado como automovel, avido, comboio, tanque de guerra,
etc.

|:| Estratégia - videojogos em que se controla um conjunto de unidades
militares e se planeiam acdes contra um ou mais adversarios, tendo por
objetivo reduzir as forgas inimigas e simultaneamente gerir um conjunto
de recursos



O

O 0O 0O 0O

12.

Combate/Luta - videojogos em que se controla uma personagem que tem
de lutar corpo a corpo com os adversarios

Desporto - videojogos em que se controla uma personagem ou uma
equipa a simular a pratica de um desporto

Gestdo Desportiva - videojogos em gue se conirola gere e administra uma
equipa desportiva

Musicais/Danga - videojogos em que a jogabilidade depende quase em
exclusivo da interacdo do jogador com som, partituras e/ou musicas

Party Games - videojogos que foram criados para serem jogados por
varios jogadores em encontros/reunides sociais, normalmente
constituidos por varios minijogos. Apesar de ndo ser uma categoria de
jogo que apareca nas tipologias existentes, verificamos a exisiéncia desta
referéncia em revistas da especialidade, sites de venda de jogos e mesmo
como designacdo utilizada pelas proprias empresas produtoras de
videojogos.

Jogos Casuais- videojogos que tém regras relativamente simples e que
ndo necessitam um comprometimento a prazo por parte do jogador, como
aresolugdo de guebra-cabecgas, puzzles, jogos de cartas ou de tabuleiro

Jogos de Exercicio - videojogos que para além de se jogar, permitem
também a realizacdo de exercicio fisico

0 que a/o motiva ou motivava a jogar esse(s) videojogo(s)?




14. Por que razao gosta de jogar videojogos?
{marque com um X a(s) razde/des porque gosta de jogar videojegos)

0

O 000000 Oo0O000a0b

N&o gosto de Jogar Videojogos

Por poder evoluir progressivamente ao longo do jogo

Por permitir compelir contra outras pessoas

Por possihilitarem a interagdo com outras pessoas presencialmente
Por possibilitar interagir com outras pessoas online

Por estes nos permitirem fugir da realidade

Por poder ser um agente ativo na criacao e desenvolvimento do proprio

jogo
Por ser um desafio pessoal

Por permitir repetir a agdo varias vezes até conseguir atingir os objetivos
Por possibilitar fazer o que ndo € possivel fazer na realidade

Por provocarem emoctes fortes

Por permitir viver uma boa historia

Porque permite divertir e ocupar o tempo

Por permitir aprender de forma contextualizada

Outra(s) razoe(s) porque gosta de jogar?

|a respost

A . -
A oUd Iesplald



15. Como deve ser um bom videojogo?

{marque com um X as 3 principais caracteristicas que pensa que deve ter um bom videojogo

Tem de ter uma boa qualidade grafica
Tem de ser divertido

Tem de ter uma boa historia

Tem de ter uma boa qualidade sonora
Tem de ser um bom desafio intelectual
Ter objetivos complexos e nao previsiveis
Possibilitar a interacao social

Ser facil de finalizar

00000000

Outra(s) caracteristicas que considera dever ter um bom
videojogo?

A sua re

16. Maleficios dos videojogos
{marque com um X o(s) problemais) que pensa que pode(m) estar relacionado(s) com o uso de
videojogos)

Menor dedicacao ao estudo

Diminui a possibilidade de realizar outras atividades
Atrasos na realizacdo de outras atividades
Desenvolver problemas de natureza psicoldgica
Desenvolver problemas de natureza fisica

Absentismo escolar

Oo040oDaO0

Outro (s) maleficio(s) que considera estarem relacionado(s)
com o uso de videojogos?

A SU3 rnese o1

1%}

*

(O Continuar

10



2. Por que razao nunca jogou nenhum videojogo?

3. O que pensa das pessoas que jogam videojogos?

17. Ja alguma vez utilizou um Jogos Educativo ou Simulador na
sua pratica educativa ou de intervengdo social 72 *

O sim
O MNao

Se sim, poderia indicar qual o(s) jogo(s) utilizado(s) (se nao
souber o nome explique o seu funcionamento)? EmMm que
contexto(s) utilizou? Como decorreu essal(s) actividade(s)? *

Ja alguma vez criou o(s) seu(s) proprio(s) Jogos Digitais com
objetivos educativos ou de intervencao social?

O sim
O Nao

Se sim, que software utilizou para esse fim? *

11



18. Gostaria de ter mais conhecimentos tedrico/praticos de
como implementar Jogos Digitais nas suas intervencgoes
educativas ou sociais? *

O sim
(O Nizo

19. Gostaria de aprender a desenvolver os seus proprios Jogos
Digitais para os implementar nas suas intervengoes educativas
ou sociais? *

O sim
(O Nio

Obrigado Pela Colaboragéo!

12



Anexo Il - Q2- Questionario Jogos Digitais
Percecdo & Comportamentos — Versao para
Jovens
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Questionario Jogos Digitais Percecao
& Comportamentos — Versao para
Jovens

Este questionario faz parte do estudo “Intervengoes Educativas e Sociais Baseadas em Jogos
Digitais de Produgdo Simplificada”, no ambito de uma tese de doutoramento em Educacio
{especialidade educacio a distdncia e elearning) pela Universidade Aberta, com o apoio da Caritas
da Ilha Terceira. Este questionario tem por objetivo conhecer a tua perspetiva sobre o uso de jogos
digitais como recursos educativos e de lazer.

Ao longo deste projeto, gostariamos de contar com a tua participacdo em varias fases, por isso,
iremos solicitar-te alguns dados que te identifiguem, mas esta informacdo apenas sera utilizada
para comparar comportamentos e perspetivas ao longo do projeto e apenas nesta investigacédo,
sendo no final preservado o anonimato relativamente a informacao prestada.

Meste questiondrio sempre que nos referirmos a Videojogo consideramos todo o tipo de jogo que

opere em qualquer dispositivo eletranico, quer se trate de um computador, consola, telemowvel,
Tablet, TV digital, etc.

Agradecemos desde ja a tua colaboragdo que sera muito importante para os resultados deste
trabalho.

*Obrigatério

Grupo ou Turma *
(O Opgdo 1
() Opgdo 2
(O Opcio 3

O outra:

Nome *

15



Sexo: *
(O Feminino

(O Masculino

Idade: *

4. Com que ldade comecgaste a jogar videojogos? *
Com menos de 3 anos

Entre os 3 e os 6 anos

Entre os 7 e os 10 anos

Entre os 11 e os 14 anos

Entre os 15 e os 18 anos

Com mais de 18 anos

000000

5. Por que razao comecgaste a jogar?
Influenciado pelo meu pai/ minha mae
Influenciado por irma(ao)

Influenciado por umi(a) primo(a)

0000

Influenciado por amigo(s)

Outra razao:

16



6. Em que dispositivos costumas jogar videojogos? *
] pc

(] Telemovel

[] consocla

(] Tablete

[] Televisao

Se costumas jogar em consolas, em que consolas costumas
jogar?

7. Quando é que costumas jogar videojogos?
() Todos os dias
() 356 ao fim-de-semana

() so nas férias

Outra situacéao:

17



8. Quantas horas, em média, dedicas a jogar videojogos? *
(O E muito raro jogar

(O Menos de 12 hora por semana
(O De 1° a 4 horas por semana
(O De 5 a8 horas por semana
(O De 9 a 12 horas por semana
(O De 12 a 15 horas por semana

Mais de 15 horas por semana

O

9. Atualmente jogas algum videojogo? *
O sim
() Nio

9.1 Qual ou quais os videojogos que jogas atualmente?

10. O que te motiva para jogar esse(s) videojogo(s)?

IR e
A oud IespldUsla

11. Qual ou quais (no maximo 3) o(s) nome(s) do(s) teu(s)
videojogo(s) preferido(s) (no maximo 3)?

18



13. Que genero de videojogos costumas (ou costumavas) jogar?
*

{marca com um X o(s) género(s) de jogos que costumas (ou costumavas) jogar)

[J Tiros (Shooters) — videojogos em que se controla uma ou varias
personagens que tém de combater com armas. Podem ser na primeira ou
na terceira pessoa dependendo do angulo de vis3o gque temos no avatar

|:| Plataformas - videojogos em gque se controla uma personagem que tem de
explorar varias plataformas saltando, correndo subindo escadas, lajes, etc.

|:| Acdo/Aventura - videojogos em gque se controla uma personagem gue tem
de simultaneamente explorar um cenario, recolher objetos, resolver
quebra-cabegas simples e combater adversarios

|:| RPG- Jogos Role-Playing - videojogos em que se controla uma
personagem que, num mundo virtual onde se tem bastante liberdade de
movimentos e escolhas, constroi-se de forma interativa e colaborativa
com outros jogadores uma nowva historia/narrativa

|:| Simuladores de Construgao e Administragao - videojogos em que se tem
de construir, ampliar, gerir comunidades e recursos como cidades,
hospitais, parques de diversdo, redes de transportes etc.

O

Simuladores de Vida Artificial - videojogos em que se tem o poder de viver
ou controlar a vida de uma ou mais pessoas ou outras criaturas virtuais

Simuladores de Condugao - videojogos em que se termn de conduzir um
veiculo motorizado como automodvel, avido, comboio, tanque de guerra,
etc.

O

O

Estratégia - videojogos em que se controla um conjunto de unidades
miilitares e se planeiam agdes contra um ou Mais adversarios, tendo por
objetivo reduzir as forgas inimigas e simultaneamente gerir um conjunto
de recursos

Combate/sLuta - videojogos em que se controla uma personagem que tem
de lutar corpo a corpo com os adversarios

Desporto - videojogos em que se controla uma personagem ou uma
eguipa a simular a pratica de um desporto

Gestdo Desportiva - videojogos em que se controla gere e administra uma
eguipa desportiva

Musicais/Dancga - videojogos em que a jogabilidade depende quase em
exclusivo da interag@o do jogador com som, partituras e/ou musicas

00000

Party Games - videojogos que foram criados para serem jogados por
varios jogadores em encontros/reunides sociais, normalmente
constituidos por varios minijogos.

i

Jogos Casuais- videojogos gue tém regras relativamente simples e que
N3Eo necessitam um comprometimento a prazo por parte do jogador, como
a resolugdo de quebra-cabegas, puzzles, jogos de cartas ou de tabuleiro

O

Jogos de Exercicio - videojogos que para aléem de se jogar, permitem
tambeéem a realizagdo de exercicio fisico

12. O que te motiva ou motivava a jogar esse(s) videojogo(s)?

19



14. Por que razao gostas de jogar videojogos?
{marca com um X a(s) razdos0es porque gostas de jogar videojogos)

Nao gosto de Jogar Videojogos

Por poder evoluir progressivamente ao longo do jogo

Por permitir competir contra outiras pessoas

Por possibilitarem a interacido com outras pessoas presencialmente
Por possibilitar interagir com outras pessoas online

Por estes nos permitirem fugir da realidade

Por poder ser um agente ativo na criagdo e desenvolvimento do proprio
jogo

Por ser um desafio pessoal

Por permitir repetir a agao varias vezes até conseguir atingir os objetivos
Por possibilitar fazer o que nao e possivel fazer na realidade

Por provocarem emogdes fortes

Por permitir viver uma boa histdria

rqPoue permite divertir e ocupar o tempo

0000000 0O0O0O00DD

Por permitir aprender de forma contextualizada

Outra(s) razde(s) porque gosta de jogar?

15. Como deve ser um bom videojogo?
{marca com um X as 3 principais caracteristicas que pensas que deve ter um bom videojogo

Tem de ter uma boa qualidade grafica
Tem de ser divertido

Tem de ter uma boa histéria

Tem de ter uma boa qualidade sonora
Tem de ser um bom desafio intelectual
Ter objetivos complexos e ndo previsiveis
Possibilitar a interac&o social

Ser facil de finalizar

0o0o0D0D0000

Outra(s) caracteristicas que consideras dever ter um bom
videojogo?

20



16. Maleficios dos videojogos
{marque com um X o(s) problema(s) que pensas que pode(m) estar relacionado(s) com o uso de
videojogos)

[C] Menor dedicacdo ao estudo
[C] Diminui a possibilidade de realizar outras atividades
|:| Atrasos na realizacdo de outras atividades

|:| Desenvolver problemas de natureza psicologica

[] Desenvolver problemas de natureza fisica

[] Absentismo escolar (faltar as aulas)

Outro (s) maleficio(s) que consideras estarem relacionado(s)
com o uso de videojogos?

(O continuar

2. Por que razao nunca jogaste nenhum videojogo?

3. 0 que pensas das pessoas que jogam videojogos?

17. Achas gque é possivel aprender através de videojogos?
O Sim
() Nio

21



17.1. O que pensas que € possivel aprender através de

videojogos?
{marque com um X tudo o que pensas que é possivel aprender através dos videojogos)

|:| Usar linguas estrangeiras

|:| Compreender as regras e a forma como se joga diferentes desportos
|:| Usar Tecnologias de Informacdo e Comunicacao

Melhorar a Concentracao

Tomar decisdes

Capacidade de interagir com outras pessoas

Conviver com pessoas de outras culturas

Sensibilidade para os negocios

Geografia

Matematica

Oo0oo0oo0oo0oo0oogoad

Historia
[] ciéncias Naturais

[] como exercer uma profisséo

Outra(s) coisa(s) que pensas que se pode aprender a jogar
videojogos?

18. Ja alguma vez algum professor (ou animador/ monitor/
psicologo ou outro técnico) organizou uma atividade em que
tenha recorrido a um videojogo ou a um simulador? *

O Sim
O Nzo

22



18.1. Como € gue era esse jogo ou simulador? E como decorreu
essa atividade?

A sua resposta

18.2. Gostaste de realizar essa atividade?
O sim
(O Niao

18.3.Porque?

SUa respos

18.4. O que aprendeste a realizar essa atividade?

A sua resposia

19. Gostarias que os teus professores (ou outros técnicos que
trabalhem contigo) realizassem atividades em que usassem
jogos e/ou simuladores educativos? *

(O sim
(O Niao

20.Gostarias de colaborar na construgcao de um jogo e/ou
simulador educativo? *

O sim
(O Nao

20.1. Se sim, de que forma gostarias de colaborar? *

A olldd Teosplsla

Obrigado pela tua colaboragdo neste questionario!

23
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Anexo Il = Q3 - Questionario de Avaliacao
Profissionais Pds Implementacao do Jogo
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Avaliacao Profissionais Pds-
Implementacao do Jogo

Este questionario faz parte do estudo “Intervencgdes Educativas e Sociais Baseadas em Jogos
Digitais de Produgao Simplificada”, no ambito da tese de doutoramento em Educacgdo
{especialidade educacio a distdncia e elearning) pela Universidade Aberta. Este questiondrio tem
por cobjetivo avaliar a perspetiva dos profissionais que participaram na implementacio do Jogo
InkluD em contexto real de intervencgao

Tendo em consideragcio que para cada questio solicitamos que justifique as razdes dessa
escolha, aconselhamos que preencha este guestionario numa ocasidoc em que tenha alguma
disponibilidade, ja que o seu preenchimento total pode demorar algum tempo.

Agradecemos desde ja a sua colaboragio que sera muito importante para os resulftados deste
trabalho.

*Obrigatdrio

Nome: *

Grupo que aplicou: *

Data de Aplicacao do Jogo em Contexto real de intervengao: *

0N

Tendo por base 0 jogo e a sessdo(ies) em que foi implementado o jogo InkluD, responda as
seguintes questdes numa escala de 1 a 5, em que:

1 - Discordo Totalmente; 2 - Discordo, 3 - Nem concordo nem discordo; 4- Concordo; 5
Concordo Totalmente

De sequida justifique essa opcéo, de forma a conseguirmos compreender melhor a sua
resposta.
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Jogabilidade

J1 — As metas e os objetivos do jogo sao claros para o jogador.
*

Comentarios: O jogo deve incluir objetives finais, mas também pode ter objetivos intermédios e a
curto prazo, para facilitar que o jogador atinja os objetivos finais

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O @) O @) Totalmente

Totalmente

J1j - Justifique a sua resposta: *

A sUa respost

W

J2 - Ao longo do jogo as regras sao claras e consistentes. *
Comentarios: Para atingir os cbjetivos propostos, o jogador tem de agir de acordo com as regras
do jogo, que definem o que pode e o que ndo pode ser feito no universo do jogo. As regras do jogo
devem ser claros e consistentes ao longo de todo o jogo.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O O O Totalmente

Totalmente

J2j - Justifique a sua resposta: *

A sug respost
Mo ua R

£

J3. Os desafios apresentados no jogo sao apropriados. *

Comentarios: O jogador deve ser continuamente desafiado. Isto pode ser conseguido através do
aumento do nivel de dificuldade. No entanto, o nivel de desafio ndo dewve ultrapassar o nivel
competéncias do jogador, a fim de ndo o desencorajar.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O o O O Totalmente

Totalmente

J3j - Justifique a sua resposta: *

J4. O feedback e as recompensas ocorridas no jogo sao
suficientes e adequadas. *

Comentarios: Os jogadores devemn ser capazes de compreender o impacto e as consequéncias
que as suas agoes tém no jogo, a fim de serem informados scobre a forma comeo eles estdo a agire
podendo ir verificando o seu progresso continuo e capacita-los para, eventualmente, ajustarem as
suas agdes. Feedbacks positives sdo frequentemente associados a recompensas, o que ajuda os
jogadores a atingirem os objetives, promovendo um maior envolvimento e imersdo no jogo.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O o o O O Totalmente

Totalmente
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J4aj - Justifigue a sua resposta: *

J5. A experiéncia de jogo pode variar de jogador para jogador. *
Adaptabilidade € muitas wezes conseguida variando o desafico proposto, dependendo das
competéncias e conhecimentos do jogador. Como exemplo, o jogo pode oferecer varios niveis de
acesso com base na habilidade de usudrio (como: iniciante, avancado, profissional).

1 2 3 L 5
Discordo Concordo
Totalmente o O o O o Totalmente

J5j - Justifique a sua resposta: *

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

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O O () Totalmente

Totalmente

J6Bj - Justifique a sua resposta: *

B Se

i)
o]
n
[*]

J7. 0 jogo promove competicao. *
Comentarios: Competicio pode acontecer quando os jogos permitem jogar uns jogadores contra
outros ou atraves da pontuacio ou outro sistema de classificagio.

1 2 3 4 5
Discordo Concordo
Totalmente o O O O O Totalmente
Discordo Concordo
Totalmente O O O O O Totalmente

J7) - Justifigue a sua resposta: *

J8. - O jogo promove a cooperagao.

Comentarios: A Cooperagio entre pares pode ocorrer dentro dos préprios jogos (como € o caso
dos jogos multijogador) ou fora do jogo quando os jogadores discutem estratégias / solugdes de
jogo.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O (@) O O Totalmente

Totalmente

J8j - Justifique a sua resposta: *

J9. O jogo proporciona entretenimento aos jogadores. *

1 2 3 4 S

Discordo Concordo
(&) (D) O O o Totalmente

Totalmente

J9j - Justifique a sua resposta: *
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Aspetos pedagégicos =

P1. O jogo cumpre os objetivos educativos/interventivos que
determinaram a sua concegao. *

Comentarios: Os cbhjetivos educativos e/fou de intervengdo psicossocial devemn ser claros e
definidos previamente. O jogo devera permitir que os alunos alcancem esses objetivos.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
52 o O O O Totalmente

Totalmente

P1j - Justifique a sua resposta: *

i8]

post

o

P2 — Este jogo € compreensivel e adaptado a este perfil de
alunos. *

Comentarios: Deve-se ter em conta a idade, competéncias, nivel de conhecimento, perfil
sociocultural e outras especificidades dos alunos envolvidos.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O @) @) O St

Totalmente

P2j - Justifique a sua resposta: *

P3. O jogo foi incorporado numa situacao de aprendizagem

mais abrangente. *

Comentarios: O jogo pode ser incorporado num cenario de aprendizagem predefinido mais amplo
que pode incluir outras atividades de aprendizagem (por exemplo: uma sessdes de discussio /f
reflex&o em sala de aula, atividades em grupo, relatorios, apresentagtes, trabalhos de casa, etc.).

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
£ £ (@) (@) O Steppuingietl

Totalmente

P3j - Justifique a sua resposta: *

[#]
w

P4. O jogo permite uma aquisicao progressiva de

conhecimento. *

Comentarios: Mo jogo, assim como nals) sessdo(des) relacionada(s), o desafio da experiéncia de
aprendizagem deve ser equilibrada: deve ser suficientemente elevado para manter os alunos
envolvidos e motivados; mas ndc deve ultrapassar as competéncias e capacidades atuais desses
alunos.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O 5] O O O Totalmente

Totalmente

P4j - Justifique a sua resposta: *

sua respost

")
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P5. O jogo fornece um processo de aprendizagem
personalizado de acordo com o perfil dos alunos. *

Comentarios: O jogo pode proporcionar um processo de aprendizagem personalizada de acordo
com o perfil dos alunos. Isso pode incluir a idade do alune, conhecimentos prévios, velocidade na
de aquisi¢do de conhecimentos efou competéncias, etc. Como exemplo, o jogo pode oferecer
varios niveis de acesso (iniciante, avangado, profissional).

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
@) O O O @) Totalmente

Totalmente

P5j - Justifique a sua resposta: *

P6. O jogo fornece ao utilizador um ambiente de autonomia de

uso. *

Comentarios: Os ambientes de aprendizagem com jogos devem geralmente promover a autonomia
dos formandos, possibilitando a exploragdo do jogo sem terem a necessidade de uma intervengao
por parte de um instrutor externo ao jogo.

1 2 3 - 5

Discordo Concordo
O O O O O Totalmente

Totalmente

P6j - Justifique a sua resposta: *

P7. O cenario de aprendizagem baseada em jogo (jogo e
sessao) aumenta a motivagao dos alunos. *

Comentarios: a motivagdo dos alunos para realizar a atividade de aprendizagem constitui um fator
crucial para a realizagdo dos objetivos interventivos/ educativos.

1 2 3 4 5
Discordo Concordo
O O O O O Totalmente

Totalmente

P7j - Justifique a sua resposta: *
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Aspetos Técnicos

T1. O jogo € “user- friendly” e facil de usar de forma que o
jogador possa concentrar-se nos objetivos do jogo sem que
ocorra frustragao. *

Comentarics: As funcionalidades de jogo devem ser faceis de aprender. Deve haver clareza nas
interactes e a navegacdo ndo deve apresentar erros. Além disso, o jogo pode incluir, se necessario,
um guia ou qualquer ajuda adicional a fim de apoiar o jogador.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O O o Totalmente

Totalmente

T1j - Justifique a sua resposta: *

A& cpra roe ey et
A ould Toopdolg

T2. O aspeto grafico utilizado € o mais apropriado para este
grupo-alvo de intervencao. *

Comentarics: Os aspetos visuais do jogo devemn ser atraentes, a fim de envolver os usuarios. Além
disso, determinados cendrios podemn exigir um elevado nivel de realismo. Essa atratividade poderia
ser alcangado se utilizar elementos graficos de alta qualidade ou empregando objetos familiares.

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O o o O Totalmente

Totalmente

T2j - Justifique a sua resposta: *

P

A oud EopJiola

T3. Este jogo pode ser utilizado noutros contextos, sem a
necessidade de elevados custos e modificagcdes complexas,
para responder a necessidades de outros grupos especificos? *

1 2 3 4 5
Discordo Concordo
Totalmente O o o O O Totalmente

T3j - Justifique a sua resposta: *

A SUa resposia
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Iimplementacgdo

I71. O grupo demostrou motivacao pela utilizacao deste jogo. *

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O O O

Totalmente Totalmente

11j - Justifique a sua resposta: *

12. Senti-me a vontade nesta atividade para apoiar os alunos
relativamente a utilizacdo do jogo. *

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O O O

Totalmente Totalmente

12j - Justifique a sua resposta: *

]

Sla

13. Voltaria a utilizar este jogo noutros contextos de intervencao.
*

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
®) ®) O O O

Totalmente Totalmente

13j - Justifique a sua resposta: *
{pode incluir exemplos)

14. Voltaria a utilizar jogos digitais com objetivos interventivos
noutro tipo de intervengoes. *

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
®) ®) O O O

Totalmente Totalmente

14j - Justifique a sua resposta: *
{pode incluir exemplos)

A SuUa resposia
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Se tivesse de utilizar este recurso noutra(s) situagéo(des):

a) O que alterava na planificagao da atividade? *

A sua resposta

b) O que alterava no proprio jogo? *

A sua resposta

Obrigado pela Colaboragao!
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Anexo IV - Q4-Questionario sobre Avaliacao da
Sessao
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Avaliacao da Sessao Jogo Inklud

*Obrigatdrio

Nome: *
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Como Classificas este jogo relativamente a:

1- Muito Mau/2-Mau/3- Razoavel/4-Bom/5-Muito Bom

A apresentacao dos objetivos

1 2 3 4 5

Muito Mau O O O O O Muito Bom

A explicagao das regras

1 2 3 4 5

Muito Mau ) (@) (@) (@) @) Muito Bom

A historia

Muito Mau O O O O O Muito Bom

A qualidade grafica
1 2 3 4 5

Muito Mau O O (@] (@] (@) Muito Bom

A navegabilidade
1 2 3 4 5

Muito Mau O O (@) (@) @) Muito Bom
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Os desafios apresentados

1 2 3 4 5

Muito Mau O OO (@) O O Muito Bom

As recompensas/prémios

1 2 3 4 5

Muito Mau (] O O O O Muito Bom

As punigdes/castigos

1 2 3 4 5
Muito Mau O O O ) O Muito Bom

Justica (as consequéncias ocorridas sdo adequadas as opgbes
que tomei)

1 2 3 4 5

Muito Mau (@] OO O ) O Muito Bom

Permitir evoluir ao longo do jogo

1 2 3 4 5

Muito Mau (@) O (&) (&) O Muito Bom

Possibilitar repetir as agdes até se conseguir atingir os objetivos

1 2 3 4 ]

Muito Mau O O O O O Muito Bom

Fazer o que nao € possivel fazer na realidade

1 2 3 A4 5

Muito Mau O O OO (&) (&) Muito Bom

Provocar emocgoes fortes

1 2 3 4 5
Muito Mau oy (5 O &= ) Muito Bom
Divertir
1 2 3 4 5
Muito Mau (&) [ ) ) OO (@] Muito Bom
Ensinar
1 2 3 4 5
Muito Mau 2 (@] ) ] ) Muito Bom
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O que gostaste mais neste jogo?

O que gostaste menos neste jogo?

Achas que aprendeste alguma coisa com este jogo? *
) sim
) Ni&o

O qué que aprendeste?

Relativamente a esta Aula/Sessao, como avalias:

A Adequacao do Jogo aos objetivos desta disciplina

1 2 3 4 5

Muito Mau O O O @) O Muito Bom

A Preparacao dos professores/animadores desta
disciplina/sesséao para implementar o jogo

1 2 3 4 ]

Muito Mau O O O (@) (@) Muito Bom
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A possibilidade de usar as situacoes do jogo para debater
situagOes ocorridas durante o estagio

1 2 3 4 5

Muito Mau O £ @) & O Muito Bom

A possibilidade de transferir as situacoes do jogo para outras
situacoes da vida real

1 2 3 4 5

Muito Mau O ) @) ) O Muito Bom

Gostarias que os teus professores/animadores utilizassem
outros Jogos educativos noutras situacoes/ disciplinas
escolares? *

O sim
(O Nio

Se respondeste Sim, queres dar-me exemplos?

B e s L L e A )

Este jogo esta ainda numa fase inicial de teste, se pudesses
alterar, o que alteravas? (exemplo, navegabilidade, jogabilidade,
historia, grafismo, ...)

Queres sugerir futuros niveis deste jogo?
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Anexo V - Q5- Questionario Avaliacdo da Acao de
Formacé&o sobre Desenvolvimento de Jogos
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Questionario Avaliacao da Formacao
sobre Desenvolvimento de Jogos

Este gquestionario faz parte do estudo “Intervencies Educativas e Sociais Baseadas em Jogos
Digitais de Producdo Simplificada”, no &mbito da tese de doutoramento em Educacio
{especialidade educacio a distdncia e elearning) desenvolvida na Universidade Aberta. Este
questionario tem por objetivo avaliar a perspetiva dos profissionais que participaram em
formagoes sobre desenvolvimento de jogos Simples com o editor eAadventure

Agradecemos desde ja a sua colaboracio gue sera muito importante para os resultados deste
trabalho.

*Obrigatorio

Nome: *

Avalie os seus conhecimentos:

Tenha por base a formacgdo que frequentou sobre desenvolvimento de jogos, responda a
cada um dos itens que se seguem avaliando o nivel dos seus conhecimentos. Considere
para a sua resposta a escala de 1 a 4, em gue:

1 corresponde a um nivel Insuficiente de conhecimentos;

2, a um nivel Medio;

3 a um nivel Bom;

4 a um nivel Excelente.

Como avalia os seus conhecimentos tedricos sobre o uso de
Jogos na educacao/Intervencao social antes desta formacgao? *

1 2 3 4

Insuficiente O O (@] O Excelente
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Insuficiente &) (&) (&) O Excelente

Como avalia os seus conhecimentos tedricos sobre o uso de
Jogos na educacaosIntervencao social apds esta formacgao? *

1 2 3 4

Insuficiente &) (&) (&) &) Excelente

Como avalia os seus conhecimentos praticos sobre o
desenvolvimento de Jogos na educacao/s/Intervengcao social
antes do inicio desta formacao? *

1 2 3 4

Insuficiente &) (&) (&) &) Excelente

Como avalia os seus conhecimentos praticos sobre o
desenvolvimento de Jogos na educacaos Intervencao social
apds esta formacgao? *~

1 2 3 <

Insuficiente &) (&) (&) &) Excelente

Tendo por base a agdo de formagao que frequentou sobre desenvolvimento de jogos
considere os itens que se seguem e indigque para cada um deles o seu grau de concordancia
ou discordancia usando a escala de 1 a 5, em que:

1 — Discordo Totalmente;
2 — Discordo;
3 — MNem concordo nem discordo;

A- Concordo;
5- Concordo Totalmente

O editor eAdventure & simples de utilizar *

1 2 3 4 S

Discordo Concordo
Totalmente () (D) < ] L)

Totalmente

O editor eAdventure permite criar jogos educativos e
interventivos para diferentes tematicas *

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
Totalmente L) D] L D] L)

Totalmente

O editor eAdventure permite criar jogos divertidos *

1 2 3 < =1

Discordo Concordo
Totalmente O ] O O O

Totalmente

O editor eAdventure permite desenvolver competéncias nos
seus utilizadores *

1 2 3 4 =3

Discordo Concordo
Totalmente L) O O O O

Totalmente
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O editor eAdventure permite facilmente alterar/ modificar jogos
ja editados *~
1 ped 3 4 s

Discordo Concordo
< (] < < L Totalmente

Totalmente

O editor eAdventure permite-me criar os meus proprios jogos
digitais educativos/interventivos

1 2 3 = =]

Discordo Concordo
O O O O O Tolalmente

Totalmente

Quer indicar alguma observacao sobre o editor eAdventure?

A “Grelha de desenho de um cenario de intervencao baseada em
jogos" permite facilmente planificar jogos
educativos/interventivos *

1 2 3 4 5

Concordo

Discordo
L) O L L L6 Total rente

Totalmente

A “Grelha de desenho de um cenario de intervencao baseada em
jogos" permite facilmente planificar a(s) sessao(des) que
utilizam jogos educativos/interventivos *

1 2 3 4 5

Discordo Concordo
O O O () L) Totalmente

Totalmente

O que alterava na “Grelha de desenho de um cenario de
intervencao baseada em jogos”?

Depois desta formacgao considera a hipotese de vir a
implementar alguma atividade com recurso a um jogo ou
simulador? =

O Sim
O MNao

Justifique:

Depois desta formacao considera a hipdtese de vir a
desenvolver algum jogo ou simulador educativo/sinterventivo?

O sim
) MNaEo
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Justifique:

A SuUa respost

i)

Sugesites/Observacoes:

E nosso objetivo contactar, posteriormente, alguns dos
profissionais que participaram nesta formacao, com o cbjetivo
de inquirir sobre a aplicagao pratica destas competéncias. Para
tal, importa-se de nos indicar um mail para realizar esse
contacto:

I
)
!
i}
]
o]
W

Obrigado pela Colaboragao!
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Anexo VI - Q6- Questionario de Follow-Up
Formacao sobre Desenvolvimento de Jogos
Digitais
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Questionario de Follow-Up Formacao
sobre Desenvolvimento de Jogos
Digitais

Este questionario faz parte do estudo “Intervencées Educativas e Sociais Baseadas em Jogos
Digitais de Produgio Simplificada”, no Ambito da tese de doutoramento em Educacdo
{especialidade educacdo a distdncia e elearning) pela Universidade Aberta.

Tem por objetive averiguar de que forma os profissionais que participaram em formacdes sobre
desenvolvimento de jogos Simples, utilizaram posteriormente os conhecimentos/competéncias
trabalhadas nessas agdes.

Agradecemos desde ja a sua colaborag3o que sera muito importante para os resultados deste
trabalho.

*Obrigatario

Nome: *

1. Durante a acao que frequentou chegou a desenvolver algum
jogo digital? *

() Ssim
(O Nio

Chegou a aplicar esse jogo junto de algum publico especifico? *
O sim
(O Nao
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Nome do Jogo: *

Populagao-alvo do Jogo: *

Local onde foi aplicado: *

Quantos alunos/formandos/utentes experimentaram o jogo
(amostra): =

Resumo dos resultados obtidos (durante e/ou apos a
aplicacao): *

Resumo dos resultados obtidos (durante e/ou apos a
aplicacao): *

Por que razao nao aplicou o jogo que desenvolveu durante a
formacao?

Depois da formacao chegou a fazer algum novo jogo, tendo por
base os conhecimentos adquiridos? *

) sim
) Niao
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Nome do Jogo: &

Populacao-alvo do Jogo: *

Chegou a aplicar esse jogo junto de algum publico especifico? *
O sim
O Nao

Local onde foi aplicado: *

Quantos alunos/formandos/utentes experimentaram o jogo
(amostra): *

Local onde foi aplicado: *

Quantos alunos/formandos/utentes experimentaram o jogo
(amostra): *

Resumo dos resultados obtidos (durante e/ou apds a
aplicagao): *

Por que razao nao aplicou o jogo que desenvolveu durante a
formacao? *
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Porque razao nao desenvolveu nenhum novo jogo? *

Apos a formacgdo chegou a aplicar algum jogo digital
educativo/interventivo no seu contexto de trabalho (ndo
desenvolvido por si)? *

) sim
O Niao

Nome do Jogo: *

Objetivos do Jogo: *

Nome do Jogo: *

Objetivos do Jogo: *

Populacao-alvo do Jogo: =
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Local onde foi aplicado: *

Quantos alunos/formandos/utentes experimentaram o jogo
(amostra): *

Resumo dos resultados obtidos (durante e/ou apds a
aplicagédo): *

Por que razao nao aplicou nenhum jogo digital
educativo/interventivo no seu contexto de trabalho? *
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Anexo VII - E1- Protocolo da Entrevista em Grupo
- Avaliacao inicial Profissionais
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Parte A

Consideram possivel aprender com Jogos digitais? Se sim: como? Querem-me dar algum
exemplo? Se ndo: por que razdo?

Consideram existir tematicas mais faceis ou mais dificeis de aprender através do uso de
Jogos Digitais?

Consideram possivel e/ou adequado utilizar Jogos Digitais no ensino? E na Intervencao
social? Quais pensam ser os entraves para esse uso?

Parte B

Apresentacao de 10 a 15 minutos sobre: Potencialidades dos Jogos digitais na Educacao,
exemplo de uso de Jogos na Intervencao educativa e social e exemplo de jogos criados com
o editor eAdveture - Potencialidade e Limitacées do Uso desse recurso.

Tendo em consideracao estes exemplos:

Até que ponto consideram que as estratégias de intervencao social e/ou educativas
baseadas em Jogos Digitais podem ser uteis para trabalhar com a vossa popula¢do-alvo de
intervenc¢ao?

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 as vossas necessidades interventivas?

Gostariam de saber mais de como implementar Jogos Digitais nos vossos contextos de
intervenc¢ao?
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Gostariam de implementar no futuro Jogos Digitais nos vossos contextos de intervenc¢ao?

Gostariam de saber mais de como alterar jogos digitais criados com o editor eAdventure,
para que estes se adequem melhor aos vossos contextos de intervenc¢io?

Gostariam de aprender a desenvolver Jogos Digitais ou Simuladores educativos para os
implementar nos vossos contextos de intervencdo?
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Anexo VIlIl — E2- Protocolo Entrevista Alunos
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0 que é que acharam desta sessio?

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

Acham que o jogo foi dificil ou facil? Que parte(s) do jogo consideras mais ou menos
faceis?

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 situagdes? Noutras
disciplinas? Para aprender outras coisas?

Este jogo é apenas um primeiro protétipo, se pudessem alterar este jogo o que é que
alteravam? (explorar navegabilidade, jogabilidade, histéria, grafismo)?

Alguém me quer dar sugestdes para futuros niveis deste jogo?

De uma forma geral consideram que o uso de jogos ou simuladores digitais educativos
pode beneficiar ou prejudicar as aprendizagens?
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Anexo IX - E3- Entrevista individual de Avaliacao
Profissionais P6s Implementacédo do Jogo (22
versao do Jogo)
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Parte A- Implementacio do Jogo

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

Ao longo do jogo as regras sao claras e consistentes?

Os desafios apresentados no jogo sdo apropriados?

0 feedback e as recompensas ocorridas no jogo sdo suficientes e adequadas?
A experiéncia de jogo pode variar de jogador para jogador?

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

0 jogo promove competi¢dao?

0 jogo promove a cooperag¢ao?

0 jogo proporciona entretenimento aos jogadores?

0 jogo cumpre os objetivos educativos/interventivos que determinaram a sua conce¢ao?
Este jogo é compreensivel e adaptado a este perfil de alunos?

0 jogo foi incorporado numa situacdo de aprendizagem mais abrangente?

0 jogo permite uma aquisicdo progressiva de conhecimento?

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

alunos?
0 jogo fornece ao utilizador um ambiente de autonomia de uso?

0 cenario de aprendizagem baseada em jogo (jogo e sessdo) aumenta a motivacdo dos

alunos?

7o«

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

objetivos do jogo sem que ocorra frustracao?

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

modifica¢cdes complexas, para responder a necessidades de outros grupos especificos?
0 grupo demostrou motivacao pela utilizacao deste jogo?

Sentiu-se a vontade nesta atividade para apoiar os alunos relativamente a utilizacdo do

jogo?

Voltaria a utilizar este jogo noutros contextos de interveng¢ao?

Voltaria a utilizar jogos digitais com objetivos interventivos noutro tipo de interven¢oes?
0 que alterava na planificacdo da atividade?

Usava da mesma forma?

O que alterava no préprio jogo?

Parte B- A¢do de Formacao

Por que razdo nao desenvolveu nenhum novo jogo ap6s a formagao?

0 que seria necessario para o fazer? Como avalia o custo/beneficio de desenvolver um

jogo para o seu contexto de atuacdo?

Apds a formacgado chegou a aplicar algum jogo digital educativo/interventivo no seu

contexto de trabalho (nao desenvolvido por si)?

Por que razdo nao aplicou nenhum outro jogo digital educativo/interventivo no seu

contexto de trabalho?

Parte C- Pos-Estudo

Estes anos em que participou neste estudo acha que mudou algo na sua perce¢do quanto

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

socialmente jovens em situacdo ou em risco de exclusao?
E a sua Motivacao para os utilizar?

E a sua Motivacao para os desenvolver?

E a sua Motivacao para colaborar na sua elaboracio?

E relativamente a sua percecdo sobre as competéncias que podem ou nio 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 Caritas esta a desenvolver um jogo eletrénico que
tém por objetivo, ser utilizado no futuro, em algumas sessodes especificas de formac¢do ou
intervencdo com jovens (como tu). Por isso e tal como ja tinha explicado anteriormente,
gostaria que participasses nesta sessdo de testes, de forma a ajudar-nos a melhorar esta

ferramenta.

Para realizar este teste, gostariamos que tu jogasses o jogo, a0 mesmo tempo que gravamos
0 ecra e a tua face, para melhor compreender as possiveis falhas existentes no jogo. Os
videos apenas servem para tentar compreender melhor a forma como reages ao jogo, assim
como, melhor registar comentarios que possas ter durante esse jogo, sendo estes imagens

destruidos no futuro.

Nao te importas de ser filmado?”

Caso diga ndo:

“Como ndo queres ser filmado, vou realizar o mesmo processo que ja tinha referido, mas

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

Caso diga que ndo quer gravar o som:

“Muito obrigado pela tua disponibilidade, mas néo vais poder participar neste teste, ja que
a captacdo (pelo menos do som) era essencial para uma analise 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 divida ou quiseres
fazer uma observacdo sobre qualquer parte do jogo, ndo hesites em dizer isso em voz alta,

ja que essas observagdes serdo essenciais para ajudar a melhorar o jogo”.

No fim da sessdo de jogo:

Achas que este jogo dificil ou facil? Que parte(s) do jogo consideras mais ou menos faceis?

Achas o jogo justo?

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

0 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 qué? (no caso dos
profissionais, focar mais nas potencialidades de utilizar o jogo em sessodes de intervengio

sobre competéncias para a empregabilidade.)
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Anexo Xl - Grelha inicial para analise do
Problema
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Data: Profissionais: Grupo:

Problema (qual & o problema que esta a impedir as pessoas gue fazerem o gue
& suposto fazer?)

Causas (Quais sd0 as causas desse probiema?)

Objetivo (Com treino/formagdo que competéncias ou conhecimenios
podem ser implementados para que o problema desaparega)

Simulagdo: (Podemos simular a performance mais correta relativamente g essas
competéncias. No caso de apenas conhecimentos, questionar antes: é possivel
implementar esses conhecimentos em competéncias?)

Populagao-Alvo (descricdo incluindo: idades, literacia, especificidades,
competéncias, grau de dificuldade relativamente 8 competéncia, preferéncias de
aprendizagem relativamente as 5 metaforas)

Equipamento (existéncia de computadores e n.® na sala, ligacdo & infernet para
preencher os guestionarios, possibilidade de instalagdo de software nessas salas, se
sabem se tém PC e ligagdo a net em casa)
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Metaforas:

1- Aquisigao

A metafora da aquisicdo € a ideia de transferir informacéo de quem a possui (por exemplo,
0 professor) para o recetor passivo (0 aluno). Neste caso ndo se tem em consideraco as
caracteristicas individuais de cada aluno- como € esse aluno e como é que ele gosta de
aprender- considerando-se a aprendizagem como um processo de repeticdo e replicacdo
dos conhecimentos adquiridos, numa atividade mental individualizada.

2- Imitagdo

A metafora da imitacdo diz respeito a imitacdo de comportamentos modelo através da
observacdo das reacies dos outros relativamente as acdes. A ideia principal & que as
experiéncias de aprendizagem podem guiar as proprias acdes

3- Experimentagio

A metafora da experimentacdo esta relacionada com os processos de aprendizagem
ativa (aprender fazendo). Aplica-se na aprendizagem de atividades especificas, tarefas
complexas ou perigosas, j@ que promove processos de aprendizagem ativos e
contextualizados, principalmente relacionados com atividades praticas e habilidades
fisicas. Aplica-se geraimente em praticas individuais, mas pode-se incluir algumas
atividades sociais como a coordenacao de equipas

4- Participagao

A metafora da participacdo centra-se em aspetos sociais da aprendizagem. O contelido
transmitido pelo professor € o conte(ido transmitido pelo professor atua naturalmente como
um estimulo a aprendizagem, mas este ndo consegue prever as acfes dos alunos

5- Descoberta

A metafora da descoberta surge das acfes de transformacdo dos materiais e de
situacbes de aprendizagem realizadas pelos proprios alunos. Aprender pela
descoberta, pode ser uma situacdo individual ou realizada socialmente. O ponto
crucial & que se cria novos conteldos através da participacdo ativa do aluno
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Anexo Xll - Analise de Conteldo da Entrevista a
Profissionais
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Categorias

Subcategorias

Descrigdo

Pessoas
q
Referem
{Max 17}

Competéncias

Competéncias
Cognitivas

‘Por exemplo a memdria visual, ndo 50 tens a memoria auditiva como a visual. Ou seja, quando estas a

fentar passar uma mensagem, 0 jovem ou crianca que vé aquele video, vai recordar o que viu, vai recordar
0 que ouviu e tem mais probabilidade de ficar retido na memdria de quem jogar esse jogo”

“Imagino que a questio do movimento (faz alguns mavimentos com as méos, indicando o uso de

comandos de consola de videojogos) ajuda as ligacbes neuronais, estimula o cérebro e isso também
aumenta a aprendizagem. Num joga de futebol, hd também uma aprendizagem de resposta ao estimulo,
uma aprendizagem mais inconsciente.”

“e a coordenacdo motora também, agora 05 jogos de mavimento (exemplifica como se estivesse a usar
uma raquete de ténis). Ha quem no tenha muita aptiddo para ténis ou futebol na pratica e depois esse
tipo de jogos, como treinar os reflexos (novamente simula o movimento de usar uma raquete), acaba por
ganhar alguma pratica, que de outra maneira, sentado s6 a fazer assim (exemplifica com as mdos a
utilizacdo de um comando de consola) ndo ganharia®

‘mas mesmo a trabalhar 50 assim (exemplifica com as méos a utilizagao de um comando de consola) esta a
trabalhar...”

‘novamente o mesmo movimento de utilizacéo flo comando) aqui esté mais a trabalhar os reflexos, & mais
os estimulos: agora é para chutar a bola tenho de carregar aqui (exemplifica com os dedos polegares)
exatamente. Mas o facto, destes novos jogos, complexificou um pouco mais.”

"A questdo da meméria®

“nés tinhamos que ir fazendo com base na memaéria do que fizemos das outras vezes que jogamos e
acaba, por isso, por treinar a memoria”

“ele gosta muito de jogos e depois vejo, que a capacidade de atenco e concentracdo dele, para ja fica

muito centrada naquilo.”

‘competéncias como a atencdo, a motricidade, concentracio”
‘mas a nivel de competéncias como concentracio,”

‘a nivel de memoria”

* concentracdo, a memona”

“Aprendi a melhorar a minha capacidade de concentracéo”
‘atencdo.”

“Ai ha uma vantagem enorme sobre outras coisas que se fazem, porque € um registo de aprendizagem
mesmo que nao seja uma aprendizagem formal como se faz em sala de aula, que & o aspeto grafico,
porque ha pessoas que ndo tém como recurso simbdlico o falar e o ler, e o grafico e visual substitui isso, é
mais poderoso em termos de passagem de mensagem.”

‘Logo a partida tem essa vantagem, que é uma vantagem muito grande. Mesmo para mildos, que fosse
uma coisa muito basica, que ndo é um jogo, uma apresentacéo visual, uma apresentacio em fotografia
tem mais impacto sobre a populagdo com que trabalhas, do que estar para ali com grandes discursos, em
que a mensagem nao passa, passa muito mais facimente com o suporte grafico como por exemplo um
jogo.”

“Também ha diferentes tipos de meméria. E a parte visuall’
“E a parte visuall

“Se fu utilizas um recurse que & um texto, & um recurso estatico, vai interagir com ele visualmente, é
verdade, mas € um recurso estatico, ndo tens nenhuma interacao com ele, a interac4o nos jogos também
& motora”

‘obriga-te a mobilizares muitos mais recursos cognitivos para gerires aquela situacio”

Resolucdo de
Problemas

“a aprendizagem ¢ feita através da resolugio de problemas”

Raciocinio abstrato

“Eu acho que também da para desenvolver o raciocinio, hé jogos que sfo muito bons nisso.”
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"Ou seja, a aprendizagem & ndo s6 a aprendizagem do raciocinio”
‘nao sei tanto se assim para matematica"
‘mas tenho um sobrinho que & um fanatico por jogos, com sete anos e a nivel de nimeros”

*Se for a nivel da matematica, quando envolve muito 05 nimeros nos jogos vejo que a capacidade de
concentracdo melhora imenso, ao nivel de jogos de estratégia”

‘como raciocinio”
‘0 raciocinio”

n

'De uma forma fransversal, a parte da matematica esta intrinseca em cada jogo

Competéncias
pessoais e Socials

“Aprendizagem emocional®

“ele também expde dilemas em que tu tens de fazer escolhas: salvas o homem A e matas o homem B ou
salvas o B e matas o A, ha ai uma escolha moral que também tem de ser feita, apesar de a primeira vista
parecer tudo imoral, mas é apenas um jogo.”

‘mas ha também, quase uma aprendizagem de evolucio emocional ”

*Ha também jogos que trabalham o preconceito. HA jogos, como os SIMS, que j& tem casais homossexuais,
apresenta pessoas de varias etnias em relagdo umas com as outras”

“aprendizagem social’

“Ja ndo ha aquele prototipo”

" nivel social, a previsdo do que as minhas atitudes vdo causar”
"|a esta aprendizagem emocional”

... mas assim relacionado com coisas do dia-a-dia que se possa aprender, acho que pode haver ideias
Interessantes.”

Linguagem

“da linguagem” 4
“a propria escrita, surge desde tenra idade, aqueles jogos que eles tém de identificar as lefras”

“Vocés sabem que eu e o5 computadores ndo nos damos. Mas ontem o meu filho (de 4 anos) estava com

um jogo a aprender as letras e eu percebi que aquilo tinha alguma utilidade.”

‘aquisicio das letras”

Linguas
Estrangeiras

‘E também trabalha o inglés, como o jogo estava em inglés, os mitidos aprendiam o nome dos vegetais de
muitos objetos em inglés.”

“eu aprendi inglés com os jogos.”

‘eu tive de Inglés. "

‘De inglés também”

‘tinhamos de ligar as palavras, portugués para inglés, com os objetos que apareciam visualmente”

“Por exemplo, a maior parte dos jogos, hoje em dia se calhar menos, no tempo em que eu jogava, muitos,
muitos jogos estavam em inglés ndo havia dobragens, por isso, o contacto com a lingua inglesa era logo
diferente.”

“de inglés. Inglés, penso entdo que é o principal. Mesmo um jogo de estratégia que tenha legendas em
portugués, mas a personagem esta a falar em inglés, vai ajudando qualquer coisa (aponta para 0 ouvido).”

‘Iss0 nota-se nos middos, sabem algumas coisas de inglés por causa dos jogos. Os meus primos sabem
imenso por causa disso.”

“-Uma das coisas que me ajudou, é a parte do inglés. Ha muitas coisas que eu aprendi, foi por causa dos
jogos

-eu também, eu aprendi muita coisa no Farmvile”

“Eu acho que o inglés & o mais facil neste caso, quer se queira quer ndo, tens de ter algum contacto com o
inglés, acho que & mais facil, mais simples”

' .. no nosso caso, se fosse noutro pais, se fosse na América ndo.”

‘... ndosei ... os]jogos sdo feitos em inglés, alguns & que podes escolher outra lingua...”
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“ .. mas aprendem algum ingl&s, quer queiras quer ndo.."

“Eu por acaso conheco um individuo que tem um bom inglés graca aos jogos, ndo 56, mas o que lhe
despertou a atencéo para evoluir naqueles jogos especificos, fol pesquisar, saber o que estava escrito para
poder evoluir'

“Sim, por isso & que estava a dizer que o aprender inglés & mais por isso e ndo pelo nivel de aprendizagem
que eles querem incufir, porque & mais por tentativa erro e depois vao memorizar ..."

*.. mas por exemplo, o meu primo esta no 7° ano e sabe bastante de inglés porque, 0 meu outro primo,
que & o pai dele, ficava com ele a traduzir as coisas nos jogos em inglés”

‘quer também de explicar o que aquilo queria dizer, depois com a escola nas aulas conseguiu involuir
muito no inglés.”

‘Eu acho que se vé cada vez mais 0s mildos, mesmo na escola, a jogar jogos faceis, as palavras que eles
aprendem em inglés & “New Game” & “Game Over’”

“Ha mildos que jogam, por exemplo, aqueles jogos online, os “Shutters”, em que tens de estar a
comunicar (aponta para a orelha), dizer que carregas * Reload”, “change weapon”, “shootl” "

*_.."shoot!” deve ser uma coisa que eles dizem bastante bem (risos) ..."

‘Depois ha aquela aprendizagem quase por acaso, porque 05 jogos que sdo faceis, ndo s30 os Unicos que
eles jogam, cada vez se joga mais ‘RPGs’, role-playing games, que sdo online e a minha irma aprendeu
através de RPGs o inglés, aprendeu o espanhol, “arranha’ algumas palavras em polaco. .”

“é verdade! Ela jogava com muitas pessoas da Poldnia e da Grécia também, também diz algumas palavras
em Grego, mas o Inglés e o Espanhol ela fala fluentemente e & através do freino nos jogos”

Comunicacdo e
interacdo social

‘naquele sentido emocional de contacto mais interpessoal (fez umas aspas com a méo), dentro do que &
possivel nesse contacto virtual, o espirito de interajuda com os vizinhos: o oferecer, o receber, o ajudar, o
semear nos vizinhos, essas pequenas coisas.”

* mas is50 mudou um bocadinho nos Gltimos anos, eu conhego mitidos que viviam bastante isolados e que
fol através do jogo que criaram alguma interac&o via skype e agora os jogos tém alguns rituais de
interacdo, em termos de confacto, s vezes o jogo em alguns grupo & desculpa para interagirem...”

‘.. temchats .."
*__ ha aqueles jogos em rede agora..."

" e ai hd uma alteracBo, essa aprendizagem via, € uma coisa um bocadinho diferente das outras interacdes
... antes era mais focado, era eu com 0 jogo e agora ja ndo & tanto assim.”

‘Eu estou-me a rir porque, eu partilhei casa com um individuo, que era impressionante o didlogo que ele
tinha, para ja era em inglés, ele jogava online para todo o mundo, no era restrito a Portugal, 2 esta é
uma das vantagens a interac&o entre culturas, entre povos, essa & a parte vantajosa.”

‘a maioria das pessoas que jogam online, jogam com amigos que conhecem e 0 N0SS0 Caso era mesmo
assim, nos faziamos as LAN do “Age of Empires” e até hoje, a gente tem fins-de-semana em que combina
noitadas, eles jogam na Playstation 4, eles fazem a transmissdo, abrem os pacotes e jogam confra pessoal
da América, do Canada, de todo o0 mundo...”

‘E tem vantagens de interacfo”

Planeamento

*Ai devias ter previsto melhor as tuas atitudes. Esses jogos tém isso, se ndo previres bem aquilo que vais
fazer.... O xadrez € de uma forma mais direta, tens que prever 3 ou 4 movimentos antes o que vai
acontecer”

‘planeamento”

Gestdo

‘e por exemplo, ha muitos jogos, ndo 56 de estética, mas de organizac&o espacial, construir uma cidade,
uma pessoa tem de aprender a gerir dinheiro, a gerir pessoas e depois a questdo do espaco, a propria
organizagao: onde € que eu vou colocar um edificio, depois ele vai crescer e precisa de mais espaco, ... 0
funcionamento e a gestdo; pensar em varias variaveis simultaneamente e saber esperar, para termos
dinheiro para podermos investir’

Pensamento
estratégico

‘mas aprendes a estratégia”
‘sim, aprendo a estrategia”

‘a estratégia”

‘de pensamento, estratégia”
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Tomada de deciso
em grupo

2
*Mas tem o outro lado que é também mexer com uma serie de competéncias e resisténcia as frustracdes |
complicada, por exemplo, quando jogam em equipa, jogam em equipa e se alguém falha ou néo aparece &

um problema complicado em termos de gestao da equipa, porque a equipa pode ou acaba mesmo p
perder se combate com outra equipa em determinados jogos de estratégia, porque o fulano tal néo|
apareceu.”

* A desvantajosa é gue aquilo dava para falar online mesmo em direto e as conversas era demais, quan
era para mandar vir, ndo vou dizer .. , mas esse tipo de sifuacao se um falha, se joga menos que o outr]

mas la esta, isso sdo jogos em equipa, para evoluir o grupo ou equipa tem de estar todos a um nivel muitp

=

o

idéntico, mas isso s4o condicionantes do proprio jogo, mas ha uma interago muito maior do que 0s jogas
de antigamente.”
“trabalho em equipa”
“Porque criava-se personagens e 0 grupo € que decidia a interacio”
‘e & de equipa”

Geografia 2
“Geografia também, "
“conhecer as bandeiras nos jogos de futebol.”
‘Pode-te, por exemplo, dar contacto com a geografia, a nogdo dos paises, eu comecel a ter esse
contacto na altura com as cadernetas de cromos (risos), quando era 0s europeus e os mundiais trazia
05 mapas e era milido, depois quando passo Mesmo para 05 j0gos, comecei a ter mesmo uma nocdo
quando foi o desmembramento da antiga Unido Sovietica e que aparecem montes de paises diferentes
e la esta, a nocdo de geografia, de onde eram as bandeiras, isso veio do jogo de futebol
“sim, mas pode dar nogdes de geografia”

Historia “Histéria."
“sim a Historia”
“A Histdria. Tu tens o exemplo do “God Of War” que fala, menos ou mais corretamente, da mitologia
grega: ele & grego, cai em desgraca e os deuses "
“por exemplo, o *Age of Empires” esta baseado, o “Red Alerf’ esta baseado também numa histéria da
Rissia, os Sovieticos, efc.”

):prenmzagens “dependendo dos conte(idos que o3 jogos tém as pessoas podem aprender diversas coisas” 6

iversas

‘H4 ali varias coisas que se pode aprender, eu aprendi a jogar “Blake-Jack” que néo é propriamente uma
coisa muito boa, mas & uma aprendizagem: tu entravas no casino, tinhas o homem a jogar e eu ndo sabia
jogar “Blake-Jack’

“N&o se aprende a roubar carros, mas aprende-se algumas marcas de carros, aprende-se quais 540 05 mais
potentes e 0s menos potentes.”

“Ha jogos que também estimulam a cultura geral,”

‘e a parte da construc@o também e, outros jogos que ha, por exemplo de culindria que podes trabalhar
varias competéncias nos jogos”

‘& uma questio de exploracio, depende do que tu queres explorar com o jogo. Ha jogos para tudo e em
todos se aprende coisas diferentes.”

‘Isso também depende do gosto pessoal de cada um, ha pessoas que tem mais aptiddo para uma coisa e
oufros para outras.”

‘e hoje em dia, & cada vez mais um leque de jogos com tematicas diferentes. Entdo no facebook aparecem
1001 jogos, que sao aqueles que toda a gente tem acesso, onde ha 1001 jogos para fodas as idades, desde
aqueles para vestir, para maquilhar ou para fazer bolinhos que as meninas pequeninas ja jogam, até jogos
mais complexos, por isso, acho que ha muitas tematicas e, por isso, ha muitas tematicas que podem ser
exploradas.”

“Eu falo por mim, eu gosto muito de um jogo de futebol ndo quer dizer que eu consiga jogar muito bem.
Eu posso aprender sobre o jogo, posso aprender sobre o futebol em si, até mais do que a jogar na
realidade, mas eu nunca passo dali, da mediocridade. Podemos jogar e fer um gosto, mas isso nao quer
dizer que sejamos bons naguele jogo, mas nao impede a aprendizagem. Apesar de tudo eu aprendi muito
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sobre futebol, nome dos jogadores, em que equipa jogam, que eu antes nao sabia.”

“Eu j& aprendi com um jogo tao simples, onde se aprende cultura geral, como o BUZZ, é cultura geral. J&
estudel numa altura em gue os videojogos eram mais acessiveis, jogos de portugués, aprendi também
com jogos do corpo humano.”

“as cores, as formas e ja utilizei mais de um ponto de vista de infervencgo clinica com criancas que tinham
fobia ao corpo humano,”

‘ninguém arruma a maguina da loica como eu, por causa do Tetris (risos), percebi agora.”

“As ciéncias naturais 530 um tema interessante de trabalhar com videojogos, eu lembro-me na altura de
jogar o corpo humano, figuei fascinada com aquilo que & um boneco que pode ser apelativo e ser
interativo, onde se aprende as partes do corpo, o funcionamento dos érgdos, eu acho que & uma tematica
bastante interessante de trabalhar através de um videojogo.”

Supervisio

“ai também seria importantes as pessoas que estdo a acompanhar quando ele esta a jogar’

“a superviséo (...)

quer dos pais, quer dos professores”

‘03 teus pais deviam ter ido |4 dizer “desliga a ficha™

‘como ele jogava com o filho dava para fazer esta supervisdo, quer das horas que ele jogava,”

“acho sempre com aquela questdo da supervisdo.”

Experiéncia
de Jogos na
Educagio

Jogos
Comportamentais

“Sim fui eu. Isso ja foi no meu estagio e na alfura eram questdes relacionadas com geografia basica,
descobrir cidades, etc. Era um jogo tipo "forca”, era online e 0s mitidos jogavam e resultava, os miidos
chegaram aquilo que era o objetivo geral. O jogo era basico, era muito basico, mas eu pelo menos gostel,
mas isso foi s6 no estagio (risos).”

“eu em parte utilizo muito 0s jogos em termos pessoais, ndo com o intuito educativo, mas no entanto
tenho situaces em que utilizo alguns jogos para atingir alguns ensinamentos pedagégicos. Alguns
manuais que vém apetrechados com alguns jogos de palavras, nimeros, ligados as ciéncias também, acho
que sdo importantissimos.”

“Eu também j4 utilizei, por exemplo & 4 anos quando estava no Pico, através da plataforma moodle & com
aquele programa que é o HotPatatos, recria jogos, mesmo para Portugués ja utilizel, na altura criamos
alguns jogos supervisionados pelo coordenador desse programa que trabalhava muito com aquela
ferramenta e sabia utilizar direcionado para lingua porfuguesa, que no caso € a minha area e era
importante”

“Também ja utilizei na intervencao, no 56 educafiva como para treinar a aquisicio das letras, as cores, as
formas e ja utilizei mais de um ponto de vista de intervenc&o clinica com criancas que tinham fobia ao
corpo humano, utilizava-se jogos que envolvessem de alguma forma o corpo humano, ia-se progredindo e
a crianga conseguiu ultrapassar o medo. Também se trabalha competéncias como a atencdo, a

motricidade, concentragao, isto tudo, por vezes o videojogo, pode ser uma maneira do primeiro contacto
com um mitdo que tenha serias dificuldades de concentracao, a Unica coisa que o capta é um jogo digital
e comecasse por ai até se conseguir progredir até outras formas mais tradicionais de aprendizagem ”

"Os jogos que eu utilizei s30 03 que veem nos CDs das editoras. E assim, séo jogos, mas néo séo jogos
apelativos, séo jogos educativos, mas muito pouco apelativos.”

eu nunca apliquei, mas quando estive a acompanhar uma turma do Oportunidades, houve um grande
sucesso, porque a professora guardava uma aula de cada disciplina, para aplicar um jogo em sala de aula
com eles, de histdria, com ligacdo de palavras e tinha a componente oral e funcionava espetacularmente
com eles, ndo eram jogos com continuidade, tinha varios capitulos para cada parte da matéria e como era
uma turma complicada e também a nivel de conhecimentos, ela conseguia focar a atencdo e a
concentracio da atencio deles e era uma maneira de eles explorarem a parte do conhecimento. Eles
‘apanhavam” muito mais a matéria do que se estivessem a fazer alguma ficha. *

“0 que eu utilizei, eu disse ao bocado foi através do moodle e com o Hofpatatos, que s&o basicamente
fichas interativas, nem sei se se pode chamar aquilo jogo."

Simuladores

*por exemplo, eu na area da infervencao social nunca usel videojogos, mas na area da higiene e seguranca
no trabalho da muito jeito. Cativa mais a atenco, eu dei aulas no ensino secundario, no curso de técnico
de seguranca e higiene e realmente a aprendizagem era toda mais através dos jogos e de outras coisas
que tinhamos. Na area da intervengdo social nunca usel.”

“Na area da Higiene e Seguranca sim. Essencialmente nos planos de emergéncia, na area da evacuacio.
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Nds tinhamos acesso a um recurso, em que os alunos tinham de dizer como evacuavam aquela sala e
eram eles que faziam tudo e depois no final, o tal "bonequinho” € que dizia como € que aquilo devia
realmente ter sido bem feito. Mas 14 esta, os formandos € que diriam como iam fazer caso... imagina que

este edificio tinha de ser evacuado, eles é que faziam o plano de evacuacdo, diziam por que caminhos
tinham de ir e depois no final, nos amostravamos aquilo que estava efetivamente correto.

Aventura

‘sim € possivel, nds na pratica ja utilizamos essa estratégia aqui e consoante as faixas etrias e os
objetivos a que se propde os jogos digitais pode ser interessante para a aprendizagem de alguns jovens.
Eu ja utilizei aqui jogos digitais em sesses relacionadas com a sexualidade dirigidas aos jovens
adolescentes e era uma forma bastante mais lidica, de passar algumas informag@es, principalmente sobre
as DSTs e dos comportamentos preventivos relacionados com a sexualidade.”

“tive a expenéncia de frabalhar com um recurso educativo sobre a sexualidade e trabalhava-se muito a
nivel tedrico esta questio as doencas, a prevencao, ... antes de mais eles ficava inibida pelo tema em si e
depois porque tinham alguma dificuldade em absorver aqueles conceitos todos tedricos, depois a uma
certa altura surgiu, j@ nem sei como, um cd com Um recurso, em que 0s jovens eram envolvidos numa
determinada histéria, eles criavam personagens em equipa, tinham que debater para criar essa
personagem, depois o jogo em si permitia que ocorresse determinado tipo de comportamentos e desses
comportamentos havia algumas consequéncias e havia opgles, eles € que criavam a historia e, dentro
dessa historia, € que havia a explicacdo tedrica (gesticula indicando aspas) de determinados termos e
consegui perceber que o grupo com que usei essa estratégia, fixou muito mais aquilo que era o objetivo
inicial da prevencéo, do que 0s outros em que apenas utilizei a parte tedrica ..., se calhar também ha aqui
oufras variaveis a nivel das competéncias dos prdprios jovens, mas comparando o que foi feito em sala de
aula, eu notei, noas avaliaghes finais e nos contactos que ia tendo com eles, j fora de sala de aula muitas
vezes, que eles estavam muito mais sensiveis e abertos aquela questao, do que aqueles que s6 fizeram a
parte tetrica.”

Dificuldades

de
Implementar

Jogos pouco
apelativos

“acho que o jogo tem de ser estimulante para isso. Ha construcdo de jogos, que simplesmente aquilo &

mais uma aula. O jogo em si tem de cativar, o segredo & mesmo esse. Os jogos normalmente nos
prendem. Quando nos focalizamos no ensino, esses devem ter essa qualidade, de cativar mesmo, de
prender o aluno”

‘Pois & uma dificuldade iss0, a jogos agora que ja ndo s3o suficientes. Pois ha jogos agora, que ja ndo, ..
Estes jogos que estamos a falar (apontou para o Samuel), estes que nds ‘cotas’ jogamos, eles ja ndo
jogam estes jogos. Aquilo que nds jogavamos ou que queriamos jogar quando tinhamos 15 anos, eles ja
experimentaram, ja viram como &, _."

‘Pois, el nem via iss0 como coisa negafiva, o que eu vejo & a dificuldade em cativar, como dizia o Samuel,
se 0 jogo nao for cativante, que pode ser mais uma aula igual &s outras, eu acho que esse é o risco.”

‘Graficos elementares, questdes muito especificas centradas muito na tentativa- erro, errou voltar a
iniciar, tens 3 hipdteses, errou na 3% vez ja acertas. Eu estou até a falar mais do 1° ciclo, no 2° ciclo nao,
porgue ai estive na area de Educacéo Fisica e ai ndo fazia, mas temos a parte da WIl agora que €
importante e esse tipo de jogos de consolas que ja da para fazer outro tipo de exercicios, mas nunca
utilizei essas. As que utilizel foi para 0 1° ciclo e 580 perguntas especificas de cada tema, é interessante se
calhar para o mitdo jogar sozinho, mas ha esse problema, ele vai sempre acertar, porque para passar para
a pergunta a seguir ele vai ter de acertar e come € que acerta? Tentafiva erro. Muitas vezes carrega para
ali, até que acerta. Isso faz-me lembrar alguns jogos que tem o meu filho com 3 anos, ndo da aquele,
carrega no outro... esse tipo de jogos, ndo sdo aqueles que eu considero muito pedagdgicos, porque acaba
por haver sempre uma continuidade

“... depois eles comecam quase a carregar de forma automatica, nem estéo a processar aquilo que estdo a
fazer”

“Sim, nem leem a pergunta, carregam num, carregam noutro,  #

Falta de tempo

‘iss0 é facil: programas muito extensos, comeca logo por ai. O professor estd limitado a fazer muita coisa
em pouco tempo e esse & um dos maiores impedimentos. Isso teria que ser: a implementacéo de um jogo
seria quase um aparte das aulas, finha que ser feito fora. Dentro do local de trabalho, torna-se dificil, a
ndo ser que exista uma muito boa gestéo.”

‘Além desses mais funcionais do professor ndo ter tempo,”

‘Comeca logo pela gestdo do tempo. Q jogo & téo apelativo, como ji dissemos, que acaba por ser
prejudicial na gestdo do tempo, o envolvimento & tio grande, que 05 15 minutos que a gente se predispde
a jogar, passam logo e ao fim dessas horas a gente diz “é 56 mais um bocadinho”, tem que haver um
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autocontrole muito grande.”

Menor interacio
social

“nAo sei se n3o0 é uma maneira deles passarem ainda mais tempo, em frente ao computador ou enfrente &
televis@o. Porque a gente sabe, que esta malta mais nova, passa horas e horas em frete ao computador, se
calhar, o tempo que eles tém nas aulas, supostamente é o tempo que eles tm para interagir uns com os
outros. Tendo mais os videojogos, ndo sei até que ponto isso ndo sera negativo. *

“eu vejo aqui nos mitdos da formacdo, um certo grupo, que vai sempre para a sala de informatica sempre
jogar nos intervalos, nem sequer vao |4 fora conviver nem nada. *

Dependéncia

“e tendo em conta que ha cada vez mais jovens com dependéncia de jogo, € quase como estar a reforcar
S

1550,

*... mas ao mesmo tempo, também quando nos separamos um bocadinho dessa realidade, também temos
de ter alguma capacidade de autocontrolo, porgue depois vem acima outras questdes que sao dificeis de
lidar. No meu caso, em que tive a situacio de um jogo em gue me apoderei muito daguela realidade e
passava imensas horas, esse videojogo até tinha indicado o nimero de horas reais por jogo, em que tinha
algumas coisas que nos alertavam: “esta na altura de ires comer”, “esta na altura de tomar duche”, “de
mudar de roupa’, havia esse tipo de coisas e que era assustador. E depois a capacidade gue nds temos de
fazer os timings certos para essa separacao da realidade e ao mesmo tempo termos uma capacidade de
autocontrolo, de controlar quando alguma coisa corre mal, ha até um video viral que um mitdo que parte
o computador todo quando perde um jogo qualguer.”

“A nivel daquilo que o Rui estava a falar, concordo plenamente, porque chegou uma altura em que eu era
viciado em Tetris na GameBoy antiga e concordo com a Ana, hoje & coisas em que eu sou muito
organizade. O jogo Futebol Manager, que era o que o Rui estava a dizer, existiram certas alturas que eu fiz
diretas seguidas a jogar “aquela porcaria® e quando gravava o jogo ia sair e ja eram, as vezes, 6 da manha,
continuava a jogar porgue ja ia jogar contra uma equipa mais complicada e ficava mais um bocado. O ano
passado, Age of Empires, era um vicio, tanto que eu desinstalei o jogo do computador, era um jogo de
estratégia espetacular.

“0s jogos tem sempre este lado perverso. Eu também me lembro quando a minha mae me ofereceu o
GameBoy Colour, eu ndo saia de casa sem aquilo. E era ir para as festas, mas punha-me a jogar a apanhar

0s Pokemaons”

‘Eu, por acaso, ndo tenho essa experiéncia, mas vejo pelos meus sobrinhos essa parte mais negativa de
comerem em 5 minutos para depois irem todos para uma sala, por exemplo no Natal, estdo toda as horas
ali fechados numa sala, a jogar todos, cada um com a sua Playstation "

Falta de
conhecimento por
parte dos
profissionais

“do proprio técnico ndo saber funcionar um bocadinho com aquele jogo, domina-lo bem, isso também
pode ser um entrave. *

“Acho que sabendo utilizar € uma boa ferramenta, para os professores entéo, o problema € mesmo saber
trabalhar e a formag&o & essencial.”

“Nem sei se um jogo do PowerPoint néo pode ser considerado um jogo digital, 4s vezes também pode ser,
também se pode fazer jogos com apresentacbes, precisa-se £ de alguma formacéo, para nos aprendermos
a criar s jogos com o minimo de qualidade, entre aspas, para que os middos se sinfam com vontade de
B i

jogar.

‘e ndo ha formagAo, os professores néo tém formacg#o para a utilizacéo . *
“utilizam outro tipo de recursos: power points e essas coisas, agora jogos ndo, nem sequer se fala.”
“A melhor forma de aplicar? N&o sei. Acho que & uma das lacunas do ensino

“Ok, na aplicaciol Os entraves tm a ver com a formacéo de quem os aplica, no meu caso sio 0s
professores, ndo hé formacéo nesse sentido, também ndo sei se & possivel haver.”

0 PowerPoint, agui ha 10 anos ou 15, ninguém utilizava o PowerPoint, nos cursos de formacéo de
professores, praticamente, ninguém utilizava computadores e de repente da-se o boom, da-se a
massificacdo, principalmente do computador portétil ..."

“0 que faz falta & formac&o dos professores, porque a mudanca & sempre encarada de uma forma
reficente, se calhar a ‘malta” mais nova 4 utiliza as coisas de outra forma, mas nds ndo temos formagéo,
se calhar fazia-nos faltar aprender um bocadinho mais de como frabalhar com as novas tecnologias em
sala de aula, mas nesse caso especifico, fazia-nos falta alguma formacéo, nos classe docente para saber
utilizar da forma mais correta e depois fica ao bom senso de cada um ... , mas se tiver Ja uma estrutura,
ajuda logo a funcionar de outra forma.”
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Dificuldade em
integrar no
curriculo

‘Muitas vezes ndo sdo tao utilizados pelos professores porque, para j, o programa é rigido e tem umas

linhas orientadoras rigidas que normalmente que o professor se acomoda a parte “quadrada”  dal
situacéo,”

Dificuldades Atitude negativa | ~E outro entrave é existir jogos que se focassem naguela questio que nds queriamos trabalhar porque
F; lementar ygli{gamente aos guando nds adquirimos um jogo, ha certas tematicas que aquele jogo trabalha e nds queremos trabalhar e
P 109 ha outras gue queremos e o jogo ndo oferece ou entdo ha muitas outras coisas no jogo que também a nés
nao nos interessa tanto, ou seja, focar nos aspefos que nos queremos que foque, mas estamos um
bocadinho sujeitos quilo que vEm com o jogo, é essa falta de controle das tematicas.
Falta de ‘- Mas também ha ai um aspeto primordial- “qual & a rede de suporte informético da escola?”-  por
infragstruturas exemplo, no meu caso e da (...) € completamente impossivel fazer jogos educativos com eles, primeiro
ndo tém uma rede informatica estavel, segundo os computadores comecam a reiniciar de repente, muitos
deles n3o ligam e muitos outros ja tém os processadores muito lentos.
- Deixa-la que os daqui 50 bons (risos)”
* software e o hardware sdo um entrave, mas ai ndo € so nos jogos.”
Falta de Jogos em | “Um entrave que eu encontrei foi a lingua, se por um lado € uma questio que pode ser trabalhado pelo
Lingua portuguesa Jogo, quem ainda ndo domina a lingua, ha uma serie de jogos que nao estao acessivels em Portugués,
principalmente jogos educativos, para a faixa etaria que eu trabalhei existiam poucos, que foi dos (0 aos 5
anos, esse € um entrave que eu enconfrel.”
Preco dos Jogos e | Estava-me a lembrar que outro entrave é a necessidade de investimento, porque os jogos tem sempre um
licengas associadas custo, para além do investimento nos computadores, nos tabletes, etc.. Também, por cada jogo tem de
haver um outro investimento. Eu deixei depois de usar, porque era necessario adquiri-los.
Contetdos pouco | E outro enfrave € existir jogos que se focassem naquela questdo que nds queriamos trabalhar porque
%prgé)nados dos guando nds adquirimos um jogo, ha certas tematicas que aquele jogo trabalha e nds queremos trabalhar e
109 ha oufras gue queremos e o jogo ndo oferece ou entdo ha muitas outras coisas no jogo que também a nos
n3o nos interessa tanto, ou seja, focar nos aspefos que nds queremos que foque, mas estamos um
bocadinho sujeitos quilo que vEm com o jogo, é essa falta de controle das tematicas.
\dentificar-se com “eles tém de se identificar”
0s Jogos . ) . . ) e
mas mais uma vez, o entrave maior que eu entendo € mesmo aquilo que of_...) disse, & o criar-se um
conceito que os jovens, ndo digo na primeira aula, mas que eles depois consigo entender e consigam
cativar-se.”
Caracteristicas
educativas
Usar |ecnoiogia

“o facto de ser uma imagem, movimento cativa logo”

“E os professores hoje em dia, eu vejo agora no projeto da escola , quase todos os professores se
queixaram que cada vez é mais dificil estimular os mildos porque eles em casa tém computador, tém
Tablet, veem muita televisao, ... e os professores das duas escolas onde estamos a trabalhar dizem que
cada vez é mais dificil estimular os mitidos, alids apreender a atencdo dos mildos. Por isso, com jogos eles
ja estdo habituados a contactar com novas tecnologias.”

‘ali no atelier prede-se um bocado, que agora estamos a tentar recuperar um bocado, o uso de jogos de
tabuleiro, renovamos agora o nosso”

“___um bocadinho. Mas eles antes tinham muito mais entusiasmo pelos jogos de tabuleiro, eles agora, no
grupo dos mais velnos, ha um ou outro que esta entusiasmado, mas eles normalmente preferem os

nn

digitais, 0s jogos de tabuleiro estdo a tomar-se "foleiros".

“Agora as criancas de dois anos j pegam nos telemdveis e fazem assim (gesticula com o indicador como se
estivesse a usar um ecré tactil), quanto mais “

‘aqui também ha o fator do junta-te a eles, isso que tu estas a dizer & muito interessante de analisar, mas
por outro lado ha uma enxurrada de novas tecnologias que nds nio conseguimos parar e eu entendo que
por vezes mais vale aproveitar essa corrente e dizer "vamos juntar uma parte mais educativa, mais
didatica" e aproveitar'

‘estou-me a lembrar, na informatica ainda se ensina o mesmo que se ensinava a 15 anos afras, é o Excel o
word.."

“...usar a internet, PowerPoint. Uma coisa simples como a construcéo de videos nao faz parte do curriculo

deTIC.”

“Eu também concordo com o que tém dito, de facto a realidade de hoje em dia é que os mildos tém cada
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vez mais contacto com computadores e com jogos, se NGs CcoNSeguirmos, uma coisa que eles gostam de
fazer nos tempos livres, usar isso como uma forma deles aprenderem, acho que estamos aqui a utilizar um
recurso util."

* . sim é o que agora acontece com o tablete & com o smartfone e & preciso estar sempre a par destas
inovacgdes, € necessario, la esta, & necessario porque esta-se a subaproveitar um recurso, que na minha
opinido, seria muito importante na sala, para gestio da aula, gestdo da escola, as novas tecnologias s&o
recursos importantes, que agora até ja nem sdo tdo novas.”

Exercitacdo e “a aprendizagem é feita de experimentacio continua e repetida e isso acontece nos jogos”

Persisténcia “a pratica & aquilo que depois fica”

Complexidade “porque também ha mais estimulos, a crianga ou o jovem que usa esta a ser estimulada, tem varios
estimulos que fomentam mais a aprendizagem”
‘e era bastante complexo,”

Menos formal "Se calhar & uma forma mais interessante de aprendizagem, em vez de ser aquelas coisas normais de ler e
fazer exercicios, é uma forma mais interessante”
‘Menos formal”
*s0 0 sair da rotina. Eles ja estao t3o habituados aquela rotina que, s6 o ser algo fora da rotina ja motiva.”
‘parece me mais interessante ir jogando e ir acertando nos paises e cidades, do que estar a estudar
(gesticula com se estivesse a ler um livro)”
‘0s milidos acabavam ... | diferenciavam das fichas de trabalho normais, porque criava outro interesse nos
middos ..."
‘Mas que pode funcionar muito bem, pode, até para substituir fichas de frabalho, para ndo ser mais do
mesmo.”

Aprendizagem “para muitos middos foi o primeiro contacto com o campo. Embora seja uma coisa enviesada, perceberam

Contextualizada

gue podiam semear, que havia um tempo de crescimento das plantas, que podiam colher, que também
(aponta para o pedro) naquele sentido emocional de contacto mais interpessoal (fez umas aspas com a
méo), dentro do que & possivel nesse contacto virtual, o espinto de interajuda com os vizinhos: o oferecer,

o receber, o ajudar, 0 semear nos vizinhos, essas peguenas coisas.”

“Sé nesse jogo, claro que & uma coisa enviesada, néo é fiel 4 realidade, mas ja ha muitos mitdos que

podem ficar com algumas nocdes que ndo tinham anteriormente.”

‘|a foi ha muitos anos, mas quando o SIMS saiu, numa parte do jogo a Assistente Social veio buscar o meu

bebé, agora tem piada, mas na altura eu n&o achei piada nenhuma, aquilo “mexeu” comigo”

‘6 como se estivéssemos a fazer mesmo as coisas, por isso € que é a tal diferenca que a diana dizia (Diana
M), ser mais apelativo & como se estivéssemos mesmo a fazer: estas a jogar na guerra e estas mesmo na
guerra, estas a jogar na culinaria e estas mesmo a fazer um bolo, estas a fazer mesmo, néo ha
infermediarios, bem ha um intermediario que é o mundo virtual, mas para o teu cérebro quase que ndo
hé, & tudo estimulo e reacdo”

“esses jogos frabalham como simuladores da vida real: & como o piloto que vai pilotar um avido, primeiro
comega num simulador. E nds podemos fazer essa leitura, pode ser, como a Filipa estava a dizer, no Sims
pode-se fazer a evolugao de todo o orgamento familiar, das compras, tratar dos bebés para a Assistente
Social ndo ir la retirar (risos), ter esses cuidados, serve de simulador para a vida das pessoas e iss0, pode
ser transversal para ser usar em qualquer populago-alvo que tenhamos de intervir, quer sejam criancas,
quer sejam adultos.”

“e preciso fazer outro tipo de intervencao. Agora muitas vezes, descobrem-se jogos gue, as coisas muitas
vezes explicadas aos alunos da mesma forma eles ndo conseguem e através dos jogos eles conseguem.
Isso sim, acho que & uma ferramenta muito importante.”

Caracteristicas
educativas

Objetivos

‘0 facto de ires tendo objetivos e ires vendo que estas a consequir alcancar agueles objetivos, vai-te
motivando para jogar.”
‘o futebol tem aquele estimulo que é o golo”

Promove novas
pesquisas

“Quem tiver o minimo de curiosidade e achar graca aquilo, pode ir pesquisar facilmente, “mas afinal,
deuses? Esta a falar do qué?" mesmo na internet, na wikipédia ja vai buscar outro recurso a partir dai.”

“Eu acho que ai, temos que separar aqueles que vio jogar por jogar e aqueles que véo jogar por se
envolver no jogo. Ha aqueles que pesquisam o5 jogos porque tem uma histéria, porque tem um objetivo
histdrico, ou mesmo que nao seja historico, desperta a atencédo de outro tipo de situagdo. Ha aqueles
Jogos que € jogar por jogar e ha também o tipo de jogador que gosta de jogar pelo jogo em si,
independentemente do que for, mas aquele jogador que se envolve no jogo, explora o jogo e quando sai
um jogo novo, a primeira coisa € saber “como apareceu o jogo?”, ‘baseado em qué?’”

“nds temos aqui um jogador (formando) na Unidade de Formaco e se nds falarmos num jogo especifico
com ele, ele consegue dizer montes de coisas sobre o proprio jogo, ele préprio ja falou: “vem este daqui,
vem o outro de além’." isto aconteceu por causa disto”, “este jogo relaciona-se com esta parte da

histéria”, agora ha os outros”
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Maior proximidade
com o formador

‘Falou-se na questdo da intervencéo social, acho que o jogo € uma boa base, ja que cria uma empatia e
proximidade com os jovens, mais com os jovens do que se calhar com as criancas, e eles perceberem gue
alguém tem os mesmos gostos que eles, essa proximidade & muito boa, na minha opinido.”

-

Formador
Orientador

" exatamente e o professor deixa de ser o centro, passa a ser a maquina
- passa a ser um orientador
- exatamente, o professor passa a ser um orientador.”

“acho que pode ter uma vantagem que néo se falou, mas acho que a certa altura, e se o professor ou
formador conseguir gerir bem isso, porque s vezes a professores que querem controlar muito a aula ou a
grupos que exigem isso.”

Individualizar

“pegar nisso do jogo e estimular outras competéncias, individualmente, poder utilizar o jogo para isso.”
“um jogo pode ser ao mesmo tempo desenvolver competéncias para um grande grupo, mas também
pode, se nos quisermos, para casos especificos, para determinados individuos e isso € uma vantagem, as
vezes a dificuldade é mesmo isso, articular passar de um grande grupo para casos especificos e o jogo &
uma boa ferramenta, penso eu.”

“por exemplo eu deteto algumas dificuldades ao nivel do raciocinio num aluno e ndo no grande grupo,

com jogos eu poderia colmatar essa dificuldade.”

* . mas isso d4, se ndo for problema de uma turma, os alunos tem caracteristicas diferentes, esse aluno

esta a desenvolver sozinho na interagdo com a maquina e assim trabalha-se casos especificos”

Bons
Videojogos

Mexer com
emocbes

‘depende das emocgdes, o jogo precisa de mexer com as emocoes, ..."

Diferencas etarias

‘o Framvile eles perderam o interesse quando comecaram a ver que pessoas mais velhas também
Jogavam e eles al comecaram a perder um bocadinho o interesse (risos)”

“guanto mais velhos eles ficam, o jogo tem de estar muito bem construido, para que se realmente a gente
quer que eles aprendam alguma coisa, seja no sentido daquilo que eles gostam, os milidos pequenos
entretém-se com qualquer coisa, basta ter cores e estimulos, os jovens ja € outro tipo de jogos™

Tematicas

Importantes a
Usar

Regras de Sala

“por exemplo, como nds temos muitos ateliers na Animac3o de Rua, por exemplo, podiamos utilizar o
proprio espaco do atelier como cendrio de um jogo, para que os middos para que os miGdos depois
pudessem transportar aquilo que estavam a fazer no jogo, as regras, os planos de decisdo, as atividades,
pudessem transpor aquilo que faziam no jogo, para a propria realidade do dia-a-ia.”

' e mesmo as regras do proprio atelier’

Comportamentos
Sociais

*na escola priméria. Nos estamos a frabalhar (indica para a DianaC. ) na prevencéo de comportamentos

agressivos e era muifo "fixe" termos oufra ferramenta de trabalho que poderia ser usada. E um projeto
inicial, é ainda o primeiro ano, estamos a ver como as coisas vao correr, mas poderia ser uma coisa a

pensar no futuro.”

‘mas também jogar um jogo para trabalhar as competéncias sociais, distorcies cognitivas. Até a nivel

individual, estava aqui a pensar, eu falel a semana passada com um jovem, parecia ali faltar-lhe algumas

competéncias, basicamente socials,’

“desenvolver competéncias sociais, intelectuais e cognitivas.”

“Eu também concorda com a Filipa, com as criancas, acho que seria interessante para trabalhar a parte
comportamental.”

*Acho que € importante também para trabalhar a presséo de pares, consumos, comportamentos de
risco.”

*Eu ndo disse ao bocado, mas na PdE também gostaria de trabalhar o mesmo da Animacao de Rua. os
mesmos temas, Sefia mais ou menos a mesma ideia; raciocinio, comportamentos de risco, capacidade de
fomar decisdes e suas consequéncias.”

*Eu acho que um dos temas que ndo hé ou sou eu que néo tenho conhecimento do que existe, € a
tematica dos comportamentos saciais, das competéncias pessoais, coisas relacionadas com problemas
especificos de saude. Eu lembrei-me disto porque no curso que eu fiz da Ordem (dos Psicdlogos) conheci
um rapaz que desenvalveu para explicar a hiperatividade e eu lembro-me que foi um jogo muito simples,
se fosse um jogo muito mais complicada, néo se consequia chegar |3 Por exemplo, para um adolescente,
JAndo se conseguia atacar aquela faixa etaria, agora para mais novos, aquele jogo estava feito para que a
pessoa que ia jogando .. & nao me lembro muito bem do tipo de jogo, mas lembro-me que finha falas, em
que dava alguns sintomas que € tipico da hiperalividade e depois tinha esraiégias que a personagem do
Jogo tinha que fazer para de alguma maneira melhorar a sua qualidade de vida. 56 que eu acho que esses
temas devem ser os mais complicados ..., devia ser interessante ufilizar esse fipo de recurso, mas acho que
deve ser muito complicado a nivel de construcio de jogo e depois motivar a pessoa para jogar. Eu acho
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que esse tipo de tematicas & um bocado mais complicado e poderia ser importante tentar construir jogos
nesse sentido.”

‘esta semana foi lancado um jogo sobre a “Violéncia no Namoro®, acho que foi a Universidade de Aveiro
que elaborou um jogo para trabalhar esta tematica. *

“Um tema que eu achei interessante foi a coercdo por pares, porque todos nés assistimos, principalmente
nas escolas e também & um tema interessante.”

Gestdo do
Orcamento

“Eu também trabalho com adultos e como eu & pouco disse, também seria interessante, ha programas
sobre gestdo do orcamento, s6 que a tal questao dos estimulos, os adultos também necessitam de ser
estimulados e esses programas normalmente ndo estimulam, aquilo muitas vezes & em Excel e maioria das
pessoas tem de ter computador em casa para usar esses programas, nio & propriamente um jogo e eu ndo
conheco nenhum jogo para isso, também nao posso dizer que tenha explorado muito se existe ou ndo.”

“Na Unidade de Atendimento Social, gostava que fosse criado um videojogo, para nds trabalharmos as

qguestdes do orcamento familiar, porque a grande parte das familias com que trabalhamos néo sabe gerir
o seu orcamento familiar. Aquele pouco gue tem, néo sabe gerir e se tivessem acesso a um videojogo era
mais eficaz do que a gente estar ali a trabalhar com aguela familia presencialmente, mas o acesso a um

recurso como um videojogo seria importante. Ja estava aqui a pensar: o acesso a um supermercado, o que

€ que comprava, 0 que & que Ndo comprava, € mais ou menos 150, ja tinha delineado na minha cabega o
que poderia ser.”

"0 primeiro (O PING) & muito ajustado ..."

* eles aqui tém muitas vezes de fazer opcdes, ndo avaliam as consequéncias dessas opgdes e o jogo pode-
Ihe ajudar a fazer esse tipo de opgdo.”

“Achei também interessante aquele dos albergues, j& que muitas vezes quando se aribui habitaco social
as pessoas nao sabem gerir os condominos, ..."

Tematicas
Importantes a
Usar

Métodos de Estudo

*0 primeiro jogo se fosse adequado para idades mais jovens, esse € dos 12 aos 18 anos, se ndo me

engano, se fosse adequado a um estudante dessa idade, podia também ser adequado para o método de
estudo, organizacédo. . "

‘Método de estudo, organizacéo, o tempo para estudar, o tempo para trabalhar, brincar, ir s aulas,

desenvolver outro tipo de atividades extraescolares.”

Matematica “Vamos pegar na Matematica, que € a area que eu me sinto mais & vontade”
“falando do Blake Jack, tem que se fazer 21, ndo se pode ultrapassar, quem passa o 21 com duas cartas
perde, mas também n&o convém ficar muito longe do 21, tens que conjugar ali duas cartas senda o 210
objetivo, 0 que obriga a trabalhar o raciocinio ... sai um as, que seu me lembro € 11 entao "quantas é que
precisas?"

Formacao ‘Por exemplo, alguns modulos da formacao de formadores era interessante.”

Formadares

Como TPC

“desde que haja um contexto, o jogo pode funcionar como uma tarefa ou um trabalho de casa ..

‘dependendo do que estas a trabalhar, em vez do trabalho de casa ser a “ficha 22", pode ser uma tarefa
de jogo. E 0 middo também n&o se vai desmotivar, tem a fazer o que tem a fazer e depois desligar o jogo
ou até se quiser continuar a jogar e depois na prixima aula pode-se ... Nao sei, depende do contexto em

que for inserido”

Como Estratégia
Avaliacao

“Ou usar mesmo como estratégia de avaliagio.”

* ai também aumenta um bocadinho a tens3o de "o que & que eu vou fazer com este jogo”, vou fazer uma
avaliacdo num contexto que me preparei, pode ter sido numa dinamica, numa discussao, pode ter sido de
outra maneira qualquer”

“Pois, mas eu acho que como ferramenta de avaliac@o pode ser interessante, de avaliacio e autoavaliacéo,
ndo so a autoavaliacdo porque vem o relatorio no fim, mas de avaliar os proprios contetidos ou
competéncias que foram trabalhadas durante determinada sessdo de formacéo, uma aula, ..."

' .. Is50 eu acho que sim, agora trabalhar com trabalho de casa, sinceramente acho que néo.”

Game Design como
Estratégia

“no caso do Projeto de AnimacZo de Rua seria bom, ndo s6 a construcéo de um jogo pelos jovens

“Participar nisso, na construcio do jogo, através disso eles podem néo se sentir tdo inibidos e trabalhar
com as dificuldades com que se deparam no seu dia-a-dia. A criaco do préprio jogo, seria, penso eu,

91




apara alguns mais facil criarem alguns obstaculos e algumas coisas e como ultrapassa-los, seria uma
maneira de tratar ali, algumas das dificuldades que sentem.”

“Mas eu acho gue se os milidos se envolverem na construgio do proprio jogo, eles vio conseguir explorar
mais o recurso, porque uma das coisas que eu ja reparei em alguns destes alunos que ca temos, eles vao
ver 08 ‘bugs” dos jogos, gostam de ver no proprio jogo os “bugs” que existem para ir experimenta-los, ja
n&o é os objetivos do jogo, mas as deficiéncias do jogo, erros do jogo para explora-los. A envolvéncia deles
na construcio do jogo, vai fazer com que eles tentem procurar outras coisas no jogo e, para isso, tenham
de desenvolver mais.”

Outras formas
de
implementar

Virtual+ Presencial

" .. & um bocado a ideia do Geocaching, que existe uma parte que as pessoas vao jogar, vao explorar, vio
descobrir as coisas no campo, depois € colocado numa base gue & comum e é virtual, mas paralelamente
as pessoas vao procurar, t8m contacto com a natureza, fazem exercicio fisico, ou seja, aproveitando este
formato, fazer alguma coisa deste género, usar algo da realidade com uma parte virtual que trabalha os
dados ou que da as indicagdes, sei la, alguma coisa que depois tenha de cumprir.”

Aprender a jogar

“por exemplo aquela lacuna que vocés estavam a falar & pouco do relacionamento de jogar esta-se a
reforcar mais, se calhar pode ser combatido com: ao mesmo tempo que é feita essa parte do jogo e mais

focada sé no jogo, depois pode ser feita uma parte de exploracéo, como o que estamos a fazer aqui, ou
seja, por um lado temos o jogo, mas ao mesmo tempo temos outra componente em gue se vai falar sobre
0 jogo, em que se val explorar e assim acaba por.."

“Pode ser interessante para depois se falar de alguns temas, como por exemplo, a guestio do vicio no
Jogo, o tempo despendido no jogo, pode também ser uma forma de depois se elaborar essas coisas. Com
uma supervisdo, acaba-se de trabalhar umas coisas na parte dos programas gue tém de ser dados, mas as
vezes pode-se também englobar outras questdes ja mais de prevencao de comportamentos que podem

ser prejudiciais para os jovens.”

“A gestiio do tempo também: tem aquele x tempo no computador...”

“A questio da responsabilidade, tens aquele tempo para jogar o jogo, organizas a tua rofina de forma a
incluir.”

Vantagens de

Criar  os[Recurso d Apoio 1
Proprics Jogos
Apresentar el enso que sim, porque & possivel criar jogos para as varias ..., por exemplo, falas-te no caso da | 1
Informagdo biblioteca (na apresentagdo, refativamente a usar a funcionalidade Livros com o eAdventure), que tinha
Progressivamente | aquele espago com informacéo, essa informagao que vai sendo dada pouco a pouco, vai razendo
informacAo para 0s alunos e acho os alunos aprendem melhor a informaéo.”
Personalizar  ao| ‘exatamente. Era uma coisa muito especifica para a gente, mas isso depende da forma como é feito” | 1
Contexto ‘mas aquilo que s nosso milidos apreendem, pode ser diferente daquilo que outros podem apreender, ..
0 facto de participarem numa atividade de culindria, da horta de design ou estética, eles podem aprender
conhecimentos da mesma maneira, mas ndo fem o senimento de pertenca que 05 nossos tm ao espaco,
mas também aprender conhecimentos e competéncias”
Desvantagens
de Criar 05— . : — : — :
Proprios Jogos| Baixa  Qualidade] Manter o jovem naquele jogo - € evidente que a qualidade grafica € diferente - ele pode desmotivar ou | 3
Grafica Interessar-se por um jogo mais rapido, ou seja, tenho dificuldade em acrediar que eles fossem para casa e
que confinuassem a jogar o jogo em casa’
“até porque com as limitagdes graficas’
*Sim, mas eu acho que para um determinado nivel etério, interessava muito outro tipo de jogo e a parte
grafica ndo chama muito.”
Interesse em
Usar N 1
ennum N&o tem qualquer interesse em usar
Usar Apenas Pretende usar, mas ndo tem inferesse em aprender a desenvolver :
Criar 8

Pretende aprender a desenvolver, para criar de raiz ou pelo menos adaptar
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Anexo Xlll - Grelha de Desenho de um Cenario de
Intervencéo Baseada
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Grelha de desenho de um cenario de intervencao baseada em
jogo
Mome do Cenario
de intervengao

Palavras- Chave:

Caracteristicas da
Populacao-alvo
Objetivos de
Intervencao:
(gerais e
Especificos)
Pontuar Explicar como:
de 0-5
Metaforas de Aquisigdo
aprendizagem a Pretendemos transmitir/
usar no jogo (para  apresentar/ explicar contelddos
se obter os especificos
objetivos Imitagao
pretendidos) Pretendemos demostrar 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  afividades que
servem de orientacdaoc e
oferecem conselhos
Participacao
Pretendemos organizar sesses
em que os alunos/utentes vao
debater, compariilhar  elou
colaborar para aprenderem uma
tematica ou conteddo especifico
Experimentacao
Pretendemos organizar
atividades em que os
alunos/utentes compreendam,
aprendam a praticar efou
exercao habilidades,
procedimentos, etc.

Descrigao da narrativa da trama do jogo:



Descricdo do Jogo Objetivos de jogo:

Niveis e/ou outro tipo de Descri¢ao detalhada do jogo:

LR

Descricdo das Atividades
e do contexto de
|'E|"|d- 5 0

Total:

0 que necessitam

(java, ...). para im

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

Outros recursos de aprendizagem (livros fizsicos ou digitai

Tempos letivos/ sessoes a usar:

Outras situagoes a ter em consideracao:

Mecanismos de
Jogo a utilizar
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Anexo XIV - Grelha de Analise de Erros e
Sugestodes
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Grelha Analise de Erros e Sugestdes

Erro ou sugestio Tests em que fof apontado Data de Comecdo Corgido ~ Prioridade  Observacdes Versdo

(indicar codigo do teste) (3sim 2-em (13
progressolf- nag)
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Anexo XV — Resumo da 12 Acao de Formacao
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Desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos
|{resumos Agdo de Formagio)

Informagdo Pre-formagao

Enviar um email a todos os participantes a informar caso desejem frazer o proprio
computader devem antecipadamente o link de instalacdo do editor eAdventure:

hitfp-/isourceforge_net’projects/e-adventureffiles/eddventure
v1.5/Mulliplatform/e Adventure-v1. SRC4-mulfiplatform_zip/download

Devem também verificar se o seu computador tem instalado o Java, podendo
verificar em hitps:/fwvew java.com/pt BR/downloadinstalled?.jsp?deteci=jre

Caso ndo tenha de instalado o java, podem fazer em: hitp: v java.com/pl BR/download)

Envia-se um conjunto de objetos de formacgao (imagens de cenarios, objetos e
personagens) a uilizar na formacao

Aconselha-se 05 formandos a consultar o artigo:

hitp:/eft educom.plfindex. php/efifadicle/view/3 46

E o5 videos:

hittp:/pt. euronews.com/2013/05/0 3 aprender-e-um-joqe-sero!

hittp/pt.euronews. com/2014M1 0/0 3 serous-games-o-ensing-esta-em-joqo/
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httpfpt.euronews. com/2 01303/ 25jogos-de-video-e-computadores-ate-ajudam-as-
criancas-a-crescer/

https /e youtube. comfwatch?w=hBETabU SN w

E colocar a seguinte questdo: “CEssa experiéncia estd de alguma forma relacionadsa
com aquilo que gostariam de fazer nos vossos contextfos de intervengdo?, Esta
questio deve ser respondida a todos afraves do email.

Introdugiao

Mesta formacdo vamos ter em consideraco 4 fungdes que sdo requeridas para a
construcdo de um jogo educativo:

Dresign Insfrucional — corresponde & planificac8o pedagdgica efou interventiva
de todo o cenario do jogo, isto &, 0 jogo em 5i mais toda a aula(s) ou
sessanlbes) que lhe estio relacionadas.

Same design — commesponde 3 concegdo do jogo e narrativa envolvente, nomeadamente a

elaboracdo das regras e mecanismos gue facilitam a interag3o do jogador com a historia.
Arte — Equivale a criacdo de personagens, objetos, cenarios, ...

Sonoplastia — Diz respeito ao desenvolvimento e incluséo de sons, didlogos e
mUsicas nos jogos.

Edigdo — Corresponde a criacio do jogo propriamente dita, através de um editor
(neste caso o eAdventure), substituindo assim, a funcio de programador.

Mesta primeira sessdo, vamo-nos focar apenas na edicdo, em sessbes seguintes iremos criar
estratégias de simplificar a implementagdo de Arte & como incluir sonoplastia. Posteriormente,

iremos tambem verificar um modele simples de realizar o design instrucional & o game design.
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Criar Videojogos Educativos com o Editor EAdventure

O que & o Editor EAdvemniure?

O eddventure & um editor simples que permite a criagdo de videojogos do tipo
“Aventura point-and-click” ou simuladores;

Trata-se de uma ferramenta especializada para a criacdo de videojogos educativos;

Tem a vantagem de ser em Portugués e permitir a producdo de jogos sem
gqualquer conhecimento de programacao.

Ao iniciar vocés tém um ficheiro chamado “Run eAdventure editor” e outro intitulado
de "Run eAdventure engine”, vamas abrir o editor.

Iniciar

Y fee ar gt

.5

Pgventursi s )

faren By | Eairedes
Tiood 34 oo Informacia

a
3 Welcorms fa B shdveslsre sller! T o 5ted ey B g3
Fine Tl PR Rt @t T (ORONE [T S P e TR
A= [ » s B Be GRohng S0 Fe bolon you can Bed Baicw Yow Ee

AR K TRl OO L o B ST [T [T
iy S ToimBinie] hafied]

- ddaniaes ates B plar @ dhosn noomaly 3 lor maberes
W T e Lo T ol T D B Sl

o e whae T plaret b nod phawn, ghang e mgrensan
bl WMo wid b8 Qe il Wi G ok = W AER G 100
[ SR

¥ e B2 meol wand 80 OrORF O R SEVEAROE PB, O GO DR AN
A Do Dy e e TS

Ao iniciar o editor podemaos:

Crigar um projeto novo;

¥ Abyir oufros projedos [ orados.

25 projetos podem ser de dois tipos:
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Aventuras na 3% pessoa (third person adventure) em gue o jogador
& vishvel favatar),

Avenfuras na 1° pessoa (firsf person adventurs) em gue o jogador ndo &
vizivel (o jogo & visto pelos olhos do jogador) neste futorial vamos criar

Neste tuforial vamas crar um projeto rovo - aventura na 3° pessos, com o nomes “Fral_ 17

MWdo =& preocupem em ser em 1% ou 3 pessoa & algo que se pode alterar a meio do projeto

Painel Principal de Edi¢ao

Femrmamentas do editor:
- Refazer A - Pesguisar

. -Desfazer .
L
. - Atris . - Adignte - Criar nova

- Eliminar elemanto
= Duplicar elemento

Elementos: a construgdo de um jogo no eAdventure assemelha-se a criacio de uma

peca de Teatro: onde existem Cenas, protagonistas/personagens/ objetos/ dialogos
(conversacdes), etc.
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De forma a ndo confundir, vamos inicialmente so olhar para as cenas, protagonista e objetos

!;ﬂ Prarfin i aclaptacho

|_|[| Parfl de seskncls

Protagonista

Quando se seleciona o botdo “Protagonista® no menu, surge um novo
painel de edicao, com varios separadores.

Mo primeiro separador “aparéncias” existem 4 recursos de animacoes da personagem:
¥ Animagies paradss;
¥ Animagdes falsndo;
= Animsgies uliizando;

¥ Animapdes caminhando;

Para cada um deles podemaos selecionar ou criar imagens para a personagem
guando este esta:
)

para cima;
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para batxo;
¥ psr3 g esquenda;
¥ Para a direlta.
A criagdo de personagens animadas & das coisas mais frabalhosas de fazer, por isso, nesta
formacdo inicial eu n3o vou focar na criagdo destes recursos. Podemos aproveitar algumas

personagens do sife eAdveniu 2<% A forma de criar protagonista ou perscnagem & igual.

Nota® se alfearmos o jogo para a 18 pessoa, a 0pgao profagonista desaparecs

Cenas - Aparécias

Agora vamos ver o botdo Cenas. Por defeito quando se cria um novo projeto, cria-se
Uma nova cena com o nome TdCena”. Para alterar o0 nome basta camegar em
IdCena” e seguidamente no botdo “Renomear”

O menu Cenas & constituido por 7 separadores:

vt o e ot i v pc

Mo separador “Aparéncias” podemos Inserir:

* Ma imagem de fundo- s0 & imagem de fundo & obrigatoria. Estas imagens
devem ter uma dimensao minima de 800 x 600 pixeis, nos sequintes formafos:
png, fpealing), bmp, wbmp e gif (ndo animado). Para isso, pode-se, por
exemoio: ysar fofografias, desenhar imagens ou Ltiizar imagens oblidas com o
Google SketchUp (vamos realizar estas tarefas em sessbes posteriores)

A% mascaras, sdo ferramentas que comecam a estar em desuso, ja que os objefos
de conjunto, substituem esta funcionalidade de uma forma muito mais simples;

& misica — pode ser qualquer som audio em formato MP3 ou MIDI. Caso se use a
mesma musica para mais do gque uma cena, esta continua sem pausas quando se

altefa a cena.

23 para aproveitarem todas as funcionalidades da plataforma, & necessario fazer um registo.
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Meste exemplo, vamos iniciar pela imagem “Pris80”, sem musica

Cenas — Movimento do protagonista

Agora vamos ulilizar o separador “Wovimento do Protagonista®, onde podemos selecionar

“utilizar trajetoria™ ou “utilizar uma posicao inicial.

Optando por “utilizar frajetoris”, seleciona-se o botdo para editar
05 nos (basta camregar com o rato, no local onde queremos inserir_um novo
no, podendo também alterar a dimens3o do personagem)

TESTAR (conirol R)

Cenas — Saidas

Incluir mais uma cena: “Biblioteca™

Para se conectar duas cenas, selecionamos na 1% cena o separador “saidas”, com o canto

superior esquerdo pressiona-se no botao | . {agregar nova saida) surgindo a

seguinte caixa de didlogo

ok | [ Cancel
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Escolhendo a cena seguinte surge na Cena 1 dois quadrados, um azul & um vermelho. O
azul corresponde & zona de influéncia da saida e o vermelho. O vermelho & o tamanho da

saida, na pratica & a parte da tela onde surge o nome da saida quando se passa o rafo.

Aparinca )
:lrprlnmm!d lﬂ:#ﬂ-lﬂﬁ ] Salasacnas H

Para melhor se compreender no jogo, onde se localiza determinada saida, podemos
escrever no separador superior em “aparéncias” uma informacao que sera dada ao
jogador gquando chegar perio desse local.

TESTAR {control R)

Objetos — Criar
Vamos agora para o menu “obfetos” & vamas criar um novo objeto.

i

o] . . e
A imagem do objeto (50 este & obrigaforio);
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O icone desse objefo num invenfario (gue pode ser criado
automaticamente pelo editor)

A imagem gue sera visivel quando se passa o rafo estd sobre o objeto

Cenas — Referéncia g elementos

Agora vamos para a cena e vamaos indicar “referéncia a elementos™ e colocamos o

objeto na imagem

TESTAR [control R)

Mas esta acdo ndo serve de nada, temos de incluir algum tipo de acéo no
objeto, ja que apenas passamos por ele

Objetos — Aches

(a acao pode ser feita antes ou depois de se colocar o objeto na cena)

Fara agregarmos acdes aos objetos criados, devemos utilizar o separador “Accdes” e

selecionar o simbnln| . no canto superior esquerdo escolhendo o fipe de acdo a realizar
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Agregar acgao "Examinar”

Agregar acgac “"Agarrar”

Agregar acgaoc "Utilizar”

Agregar acgdo "Personalizavel”

Agregar acgao "Utilizar com”
— Agregar acgac "Entregar a"

Agregar acgado "Arrastrar a”

Meste caso vamos usar “agamar
TESTAR {control R)
Mas ndo basta agarrar ja que & necessario dizer o gue ird acontecer

Acoes- Efeitos
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Escolhendo a acdo gue criamos, verifica-se 3 existéncia na parte inferior do ecrd, onde esta

indicado *Efeitos™, para incluir um novo efieito devemos selecionar o bntﬁcrl i
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Como podemos verificar, existe uma panoplia de efeitos possiveis de agregar as
acoes. Quase tudo o que se pode fazer com esfe programa depende dos efeitos.

Meste tutorial vamos inserir 3 efeitos:

a) [ alteracdo na cena / consumir objeto (para dar a impresséo de que se

recolheu o objeto)

b} [alteracdo na cena/ gerir objeto (para este passar para o inventario)

Alteragoes na cena

a Consumir objecto

Gerar abjects

: Effect pratagonist says
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TESTAR (control R)
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Como podem ver padem juntar outros efeitos:
Meste caso: / mostrar mensagem / O protagonista diz: =7

TESTAR {control R)

Agradecemos desde ja a sua colaboracao gue sera muito importante para os
resultados deste trabalho.

Dialogos — Conversagoes

Uma das potencialidades da do editor eddventure & a possibilidade de inserir
didlogos interativos nos jogos. As conversagbes sdo sucessdes de dialogos entre os
personagens e a‘o protagonista

Estas conversacoes servem para criar um aspeto narrative no jogo, pedendo servir para:
&) guiar 0 jogador pelo jogo;
b} servir como fonte de informacao;

c}Mecanismo de avaliacdo do jogador

Para criar uma conversacdoe, devemos comecar por selecionar o menu “Conversagoes”.

As conversacies sao criadas atraves de nos:

Mas conversacoes podem ser inseridos efeitos. Assim, por exemplo, consoante a
resposta do jogador podem ocorrer efeitos diferenciadas no jogo.

Vejamos os tipos de nos existentes:

114



l Ho Iniciar dialogo

Mo Dialogo Intermedio

MO OpCoes

-|Mh Mo terminal

Uma das formas de lancar o didlogo no jogo € vincular a conversacao gue foi

criada a uma personagem.

Para isso, deve-se escolher a personagem em guestdo, selecionar o separador
“Acgdes” e agregar a acao “Falar com ._."

T 1|l

Agregar aogho Examina”

Agregar acglo “Ublzar

tabely Ageegar scgho Personalizive”

Agregar acpho “Falar com..”

Agregar acchio “Arrstrar |
-l

= Para alem de se vincular um didlego a uma perscnagem, também se pode langar
conversacies afraves do efeito “lancar conversacies” {painel de criacdo de

efeitos/lancar eventofancar conversacdo) O lancamento de uma conversacao,
também pode ser procedido do lancamento de um conjunto de efeitos.

Zines - — -




Configuracéo de dialogo

Pode-se tambem configurar 3 aparecia do didlogo, relativamente a cada personagem
e ao protagonista, para isso, na forma de edicao do Protagonista ou personagem,
devemos escolher o separador "Configuragao do Dialogo”
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Livros

Como o eAdventure foi pensado para produzir jogos digitais educativos, sera por isso,
importante em determinada altura dos jogos, disponibilizar aos ulilizadores um conjunto

alarpado de informacao, a qual damos o nome de Livros.
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A forma mais facil & criar em contetdo simples, mas podemos alterar 3 imagem de
fundo gue & uilizada no livro em Aparéncias (por exemplo, substituido por o ecra de
um PC, smartfone, tablet, quadro de uma sala de aula, Tv, jornal, etc).

A criacdo do livro em contetdo simples permite a insercao de titulos, texto, listas e imagens

—y
Fgrege pakgralc de Hibulo
Augreqae fiddbgialc o e
Mg g biale de ila
Aagiege parig o de smager

==

Para utilizar o livro num jogo, depois de termos criado o [ivro em si, podemos por exemplo;

a} Criar um Objeto que tenha um formato de livro (para facilitar vamos dar o
nome de Livro A);

b) Nas Agoes relativas ao objeto Livro A, vamos Agregar Acgao “Utilizar™;

c) Nessa AcCao vamos incluir o efeito: Lancar Evento- Disparar Livro;

d) Escolher uma cena e fazer referéncia a um elemento, que neste caso serd o
objeto Livro A;

Cenas Intermedias

& cena intermedia & um consiste num documente multimédia (uma sequencia de imagens
ou um video) que & reproduzido e que & reproduzido afravés da passagem entre cenas ou
por efeito, dando lugar em seguida a outra cena ou cena infermédia. Serve principalmente
para aumentar a namafiva do jogo e ndo podem ser alteradas ou manipuladas ao longo do

jogo (por exemplo, 50 se pode cancelar a apresentacdo, ndo € possivel andar para fras)
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Formatos de Video suportados: MOV, AVl e MPG

Formatos de Imagem suportados: PNG, JPG,BMP WEMP,GIF

Mo caso da sequencia de imagens — Cenas de Diapositivos, a sequencia dos
diapositives (escelha das imagens, tempo entre cada imagem) pode ser criada com o

proprio Editor de Animagoes, basta para isso editar nas Aparéncias — Conjunto de

dispositivos da Cena — Criar/Editar, podendo também incluir misica

] F
e .- T — g

T e »

=

Desenvolver Cenarios

FPara se coOnseguir criar

necessidades interventivas, & fundamental saber utilizar, mesmo que arcaicamente um
Editor de Imagem. Existem varias ferramentas, mis tendo em consideracdo todas as
potencialidades do recurso e o facto de ser de acesso gratuito, aconselhamos a

Bl g ags e e
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demain. e Y s
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jogos personalizados a determinados contextos e

utilizacdo do GIMP que pode ser descarregado em: hitp:/fwww. aimp.org/

Tendo em conta o tempo limitado desta formaco, ndo sera possivel dedicarmo-nos
ao uso desta ferramenta (podemos posteriormente criar uma pequena acao sO para
iss0), por isso, neste caso vamos usar o editor basico do proprioc Windows que & o

Microsoft Office Picture Manager.

Asgim, tal como ja tinhamos indicado, podemos criar um cenario tendo por base qualguer
fotografia ou imagem. Por exemplo, podemos tirar fotografias a um espaco que pretendemos

que seja um dos NoOSS0s cenanos ou podemos por exemplo, usar imagens do Google Mapas.
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Vamos por exemplo, procurar uma imagem no Google Mapas utilizando a func3o “procurar
imagens do street view”, isto &, arrastar o boneco amarelo para a estrada que pretendemos
refirar 3 imagem

II_;-._*: 1y iﬁ L /
V@

w

Arderva flaredtal
de Recierd 00 Monle

Escolhendo a imagem, carreguem na tecla PriScr.

De seguida abram o programa Microsoft Office Picture Manager & facam colar. Escolham a
imagem e editem, através da ferramenta Imagem — Recortar e seguidamente dimensionamos

para o tamanho do eAdventure: Imagem — Redimensionar para o tamanho de pelo menos
B00X600px
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De forma a nao criar erros & preferivel em Ficheiros — Exportar para formato JPG

Outro programa gratuito gue poede ser bastante Ufil para construgde de cendrios para jogos € o

SketchUp Make que pode ser descarregado em hifp:dwww sketchup comidownload

(escolher a versac Make que & gratuita). Tal como no case do Gimp, esta formacac & muito

limitada no tempo para ensinar a usar a ferramenta, mas ela & bastante intuitiva.

Objetos de Conjunto

Servem para dar profundidade aos cenarios, mas ndo € possivel interagir com eles.
Vamos ver um exemplo, procurem uma imagem no Google Mapas que tenha algum
placar antes de uma estrada, como por exemplo esta

" . I

S ---*~~r£a -nm-- eys
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\Vamos primeiro criar o Cenario. Abrimos o Microsoft Office Picture Manager e criamos o

cenario como foi descrito anteriormente e criamos no eAdventure uma nova Cena.

De seguida, ulilizando a mesma imagem vamos recortar apenas o “placar’ e seguir o3
mesmao passos ja descritos para o cenario. Depois com essa imagem, criamos um objeto
de conjunto no EAdventure e na Cena ja criada fazemos Referéncia a elementos na

Cena- Agregar referéncia a Objeto de Conjunto e assim incluimos na imagem o placar

P i E il !r'
i
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Barreiras

As barreiras, tal come o nome indica, limitam a circulacdo do protagonista por determinado
espaco do ecrd. Basta para isso, escolher na Cena que queremocs limitar a circulacao e

configurar a barreira (as barreiras apenas trabalham em jogos em 3° pessoa)




Configuragao Grafica

Como o programa trabalha em java, a gualidade grafica é de 300X600 pixéis. Apesar de
trabalhar sempre nesta gualidade & possivel alterar a configuracde grafica do ecra, quer
colocando um fundo negro ou possibilitar a execucdo em todo o ecrd (apenas guando se
trabalha no sistema operativo Windows). Para isso basta ir a Aventura — Visualizagio -

Escolher a configuragao Grafica

Logica

Até agora estivemos a ver como realizar historias digitais, mas ndo propriamente jogos. Os
Jogos tem de ter uma narrativa interafiva em que o avancoe ou recuo, depende das opges do

jogador. Para isso, & necessario implementar Logica nos jogos, isto &, incluir falgs e vanidveis.

Para se compreender melhor, importa verificar que podemos inserir em todas as acoes
(incluindo as saidas?®) condicbes e efeitos. Vejamos o Gréafico:

ACOES

(incluindo saidas) |

| Efeitos

As condictes, fal como o nome indica, condicienam a realizagdo ou nao de determinada acdo.
Ja o5 efeitos sdo consequéncias da realizacde de determinada acdo. Sendo assim, nos jogos

os efeitos de deferminadas actes podem influéncias as condictes de outras acoes.

Alguns exemplos de condicdes num jogo:

28 Existem outros elementos do jogo que podem ter apenas condicdes (por exemplo,
personagens) ou apenas efeitos {por exemplo, conversagies)
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- 50 podes passar para um determinado cenario, se primeiro agarrares uma chave;
- N&o podes consultar um livro mais do que 3 vezes;

- Tens de falar com a personagem X antes de poderes agarrar um determinado objeto.

Assim, mediante a definicio de condigbes em pontos destintos do jogo, pode-se ativar
e desativar elementos ou acbes em momentos concretos, dependendo dos avancgos
dos proprios jogadores

Vamos ver como se realiza uma condigoes simples:

- 80 podemos agarrar no pote amarelo depois de ja renmos o pote azul

Sendo assim, o pote amarelo tera de ter uma condicdo (flag) que sO serd
desblogueada (atraves de um efeito) apos agarrarmos o pote azul.

Fara isso:

a) Vamos criar dois objetos: poteAMarelo e poteAZul (procurar imagens nos objefos
de formacao/ ndo esquecer de criar icone desde a imagem para o inventario)
b} Vamos as Agoes do poteAMarelo e vamos incluir agarrar. Mas condigoes da agao

Agarrar vamos criar um FLAG denominado agamarPAmarelo e colocar o valor ativo
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Isto significa que s0 quando o FLAG agarrarPAmarelo estiver ativo & que sera
possivel agarrar o pote amarelo. Assim o Pote Amarelo ja tem uma condicao, vamos
agora colocar o efeito no pote azul.

¢} Vamos as Agdes do poteAZul & vamos incluir agarrar. E nos efeitos desta acdo vamos
Ativar FLAG agarrarPAmarelo

d) Agora vamos distribuir os potes no cenario e experimentar

) R et e il e e,

' Activate flag Effect |
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A utilizacao de Flags permite aumentar a interatividade nos jogos. Mas o usp apenas
de Flags, tem muitas limitacbes. Imaginem como & que poderia por exemplo, incufir
as seguintes condigbes num jogo, apenas utilizando falgs:

- Ndo podes consultar um livro mais do que 3 vezes;
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-Mecessitas ter 3 pontos ou mais para ganhar uma medalha, sendo que podes ganhar
pontos de varias formas;

- Para poderes agarrar o pote amarelo, necessitas de ja ter agarrado o pote azul, o
verde e o vermelho (mas sem sequir qualguer ardem).

Assim, para complexificar as condigtes, existe um recurso denominado de variaveis.
As varidveis sao elementos que, dependendo do “estado do jogo” t8m um valor inteiro
associado, que por defeito & o 0"

Vamos entdo ver como isto se realiza na prafica. Vamos pegar como exemplo a aitima
condicio das anteriores:

- Para poderes agarrar o pote amarelo, necessitas de ja ter agarrado o pote azul, o verde e o

vermelho (mas sem seguir qualguer ordem).

Antes de passarmos a pratica, vamos fazer um raciocinio tedrico 16gico. Como
podemos converter esta condicdo em logica?

A forma mais simples & considerar que: para agarrar o pote Amarelo, temos de ter um
Flag com uma varigvel= 3. E qualguer um dos potes provoca o efeito de acrescentar 1
valor a essa varidvel.
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Vamos passar para a pratica:

d) Vamos ac objeto pote amarelo, na Acdo Agarrar abrimos a condicdo
agarrarPAmarelo e onde diz wvariavel, podemos criar uma nova varidvel
denominada VAagarrarPAmarelo e vamos dar o valor >=3 (ou apenas =3,
dependendo dos nossos objetivos)
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k) Agora wvamos ao objeto pote azul e nas carregamos sobre as Agdo agarrar e vamos

apagsr o efeifo que anteriorments colocamaos. Agors wamos criar um novo efeito =X

+ Incrementar Variavel / Selecionar a variavel= VAagarrarPAmarelo
e o valor a incrementar na variavel= 1
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c} Criar o= objetos pote verde & pote vermelho. Em cads um destes objetos vamos

incluir a agdo agarrar e subordinar a esta agéo o efeito =X * Incrementar Variavel /

Selecionar a variavel= VAagarrarPAmarelo e o valor a incrementar jpa variavel= 1

d) Agora vamos distribuir estes dois novos potes no cenario e experimentar

Tornar o jogo Executavel

Para tornar o joge exscutdvel basta ira 3 Arquivo — Exportar projeto — Exportar come ficheiro
jar executavel e o jogo passa a funcionar em gualquer PC com java instalado.
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Desenhar um cenario de intervengao baseada em jogos

- Explicar as 5 metaforas;
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- Apresentar algumas esfratégias de avaliacdo de recursos digitais;

- Expor a “Grelha de desenho de um cenario de infervencdo baseada em jogos™

- Solicitar como trabalho final a planificacao de um cendrio baseado em jogos que
responda a necessidades educativasiinterventivas destes formandos
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Anexo XVI - Planificagao da Oficina de Formacéo
Para Docentes
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SE?cha'ia Hegr:mlda Educagso e Cuttura i "L}and_) B
Direcdo Regional da Educacdo i !"'['_ onifinua ‘“&E Governo dos Acores
FORMACAO CONTINUA o

Modalidade Oficina de Formacao

Formulario para requerer a acreditacdo de acido de formac¢do na modalidade Oficina de Formacao, no
ambito do previsto nos artigos 224.2 e 236.2 do Estatuto da Carreira Docente, aprovado pelo Decreto
Legislativo Regional n.2 21/2007 /A de 30 de agosto, alterado e republicado pelos Decretos Legislativos
Regionais n.2s 4/2009/A e 11/2009/A, respetivamente, de 20 de abril e 21 de julho.

Caracterizacao

A oficina é uma modalidade de formacdo continua realizada segundo componentes do saber fazer
pratico ou processual.

Nome da Ag¢do Desenvolvimento de Jogos Educativos Digitais Simples com o editor
eAdventure (sem necessidade de conhecimentos de programacéo)

Descricao da Game Based Learning é uma area de investigacdo multidisciplinar que tem

Tematica proliferado nos dltimos 15 anos e que se alicer¢a no conhecimento
tedrico/pratico relativo ao uso de jogos digitais como recursos promotores
de competéncias. Apesar deste crescimento, trata-se ainda de uma area
pouco conhecida no nosso pais. Nesta oficina pretendemos incrementar uma
metodologia que permita a docentes, sem conhecimentos em programacao,
desenvolverem e implementarem estratégias pedagdgicas baseadas em
Jogos Digitais de Producao Simplificada. Para tal, desejamos capacitar estes
profissionais na planifica¢ao, edi¢do e implementagdo em sala de aula de
jogos e simuladores educativos digitais desenvolvidos através de um editor
gratuito e de codigo aberto, criado pela eUCM da Universidad Complutense
de Madrid especificamente para a edicdo de jogos educativos por
profissionais ndo especialistas em programacao - o eAdventure.

Duracao
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Total de Horas 50

N2 de Horas de

35
Sessdes Presenciais
Destinatarios Docentes do 29, 32 ciclo do ensino basico e do ensino secundario
Condicoes de
Frequéncia
Grupos de
Recrutamento
Calendarizacao
Datas 24 de outubro de 2015
14 de novembro de 2015
28 de novembro de 2015
12 de dezembro de 2015
Horério Das 9h as 12:30h e das 13:30h as 17h

Local de Realizacido = EBSTB

Datas 5 de margo de 2016 (apresentacdo dos recursos produzidos)

28 de maio de 2015 (apresentagao da experiéncia de implementagao)

Horario Das 9h as 12:30h
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Local de Realizagdo

Fundamentac¢ao

Razoes
Justificativas

EBSTB

Nos udltimos anos, diversos estudos tém demostrado que os Jogos Digitais
podem ser uma mais-valia se utlizados para promover competéncias,
prevenir comportamentos ou sensibilizar para determinadas situagoes
sociais, ambientais, entre outras. Por exemplo, Connolly, et al. (2012)
realizaram uma meta-andlise a 129 investigacdes 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 competéncias
percetuais, cognitivas, comportamentais, afetivas e motivacionais. A
investigacdo tem provado que é junto da populacdo mais jovem que os jogos
digitais educativos podem ser recursos potenciadores de novas
competéncias. Num estudo exploratorio realizado junto de alunos do 92 ano,
Pereira (2007) verificou que 91,5% destes alunos afirmavam ja 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 ndo sdo apenas os mais novos que jogam videojogos, no
ambito da nossa dissertacdo de mestrado, realizamos entre abril de 2011 e
maio de 2012, um estudo junto da populacdo estudantil da Universidade dos
Acores e da Universidade Aberta, que teve como objetivo tentar
compreender as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de
videojogos, nomeadamente quais os seus habitos como jogadores e a sua
percecdo sobre as competéncias possiveis 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 ja tinham alguma vez jogado um Jogo Digital e, embora se verifique
que quanto mais novo era o estudante maior a probabilidade de ja ter
jogado, esta diferenca era muito pouco significativa nos alunos com menos
de 47 anos (Lopes, 2012; Lopes & Oliveira, 2012). Muitos desses alunos
Universitarios sdo atualmente docentes ou formadores e acreditamos
(apesar de ndo existir dados atuais) que uma parte significativa da classe
docente tem algum tipo de experiéncia 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 intervencao,
das necessidades e preferéncias dos possiveis beneficiarios, a falta de
recursos em Lingua 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 utilizacao destes recursos no ensino.
Numa investigacao que iniciamos em 2014, estamos a tentar incrementar e
avaliar uma metodologia que permita a profissionais, sem conhecimentos
em programacao, desenvolver e implementar estratégias de intervencao
educativas e sociais baseadas em Jogos Digitais de Produ¢do Simplificada
(Lopes & Amante, 2014). Este tipo de metodologia permite que os docentes
possam planificar, desenvolver e implementar Jogos Digitais Educativos que
se adequem as necessidades pedagbgicas reais, sem necessitarem de possuir
conhecimentos avan¢ados em informatica, design de jogos ou design grafico.

Objetivos

Na definicdo dos objetivos deve ser tida em conta que a Oficina de Formagao é uma modalidade de
formacao continua em que a identificacdo prévia e objetiva das necessidades formativas é
relevante. Acdo eminentemente pratica requer também a criacdo de situacoes de socializacdo e o
estabelecimento de m

Gerais Capacitar os participantes para poderem desenvolver e implementar jogos
digitais educativos simples, que respondam as necessidades especificas dos
seus contextos de intervencao.

Especificos -Consciencializar sobre as potencialidades dos jogos digitais no
desenvolvimento de varias competéncias;

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

- Formar na utilizacdo de uma metodologia para desenvolvimento e
implementacdo de Jogos Educativos Digitais Simples;

- Promover a capacidade do desenvolvimento, auténomo ou em grupo, de
jogos digitais com objetivos pedagogicos e focados nos contextos reais de
atuacdo;

- Desenvolver competéncias de teste, implementacao e avaliacdo dos
recursos produzidos.

Dos presentes objetivos deverdo resultar outputs tangiveis, sob a forma
de recursos (jogos em Java) e resultados da implementagdo destes em
contextos pedagogicos reais.
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Conteuidos Programaticos

Descricao Apresentacao dos formandos e do formador e avaliacdo de
expectativas em rela¢ao a formacio

1.1. Apresentagdo do grupo;
1.2. Avaliacdo das expectativas em rela¢ido a formacao;

1.3. Apresentacdo genérica do modelo de funcionamento da oficina de
formacao;

1.4. Autoavaliagdo sobre conhecimentos relacionados com a utilizacao de
jogos digitais como recursos educativos, experiéncias anteriores de design
de jogos e na utilizacdo de software de edi¢do multimédia (como imagem e
video).

(Duracdo: 1h)

Clarificacdo sobre a relacio entre Jogos Digitais e Educacio
Motivacdo e jogos digitais

Desenvolvimento de competéncias através do uso de jogos digitais

Abordagens Educativas baseadas em Jogos digitais: Utilizacdo de videojogos
na educacio, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificacdo, Design
de Jogos como estratégia educativa

(Duracao: 3h)

Metodologias e Ferramentas de Desenvolvimento de Jogos por
Professores nao - programadores

Breve apresentacao de algumas Metodologias de desenvolvimento de Jogos
Digitais por ndo-programadores

Ferramentas de Edicdo de Jogos Digitais por ndo- Programadores
(Duracao: 1h)

Edicao de Jogos com o software eAdventure

Apresentacdo das potencialidades e limitagdes do software eAdventure

Tutorial basico de introducdo ao eAdventure: cenarios, objetos,
protagonista, saidas e agdes.

Utilizar e/ou desenvolver Protagonista e Personagens e objetos
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Editar Didlogos-Conversacoes

Criar Livros

Editar Cenas intermédias

Desenvolver Cenarios

Configuragdes graficas

Légica: Flags, efeitos e variaveis

Caracteristicas avangadas

(Duracgao: 19 h)

Metodologia de Design de Jogos Educativos por Professores

Apresentacdo de uma metodologia simplificada de planificacdo de uma
intervencdo pedagodgica baseada num Jogo Digital Educativo Simples

Planificacdo da intervencio e jogo (individualmente ou em pequenos
grupos)

(Duracdo: 4 h)

Edicao do Recurso

(trabalho auténomo individual ou em grupo)
Apresentacao de recursos produzidos
Apresentacao de recursos produzidos

Reflexdao em grupo de estratégias para melhorar o recurso e de
implementacdo destes em sala de aula

(Duracao: 3,5 h)

Implementac¢do do Recurso

(trabalho auténomo)

Apresentacio da experiéncia de implementacio

Apresentacao da experiéncia de implementacdo do recurso em sala de aula
Reflexao critica das experiéncias de implementagio

Avaliacdo da Formagdo
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(Duracao: 3,5 h)

Metodologias de Realizacao da Oficina

Componente
Teorica/Pratica

Componente
Prética

Nesta acdo sera utilizado, o método expositivo, sempre que se necessite
realizar o enquadramento tedrico sobre diversos aspetos a trabalhar, tais
como, Game Based Learning, Serious Games, Simuladores Educativos,
Gamificagdo ou Design de Jogos. O método demostrativo sera o método mais
utilizado, nomeadamente para exemplificar as operagdes técnicas de
utilizacdo do software eAdventure, assim como, da prépria metodologia de
Design de Jogos Educativos

Serad também utilizado com alguma frequéncia o método interrogativo,
nomeadamente através do dialogo e reflexdes em grande grupo, sobre
opgoes experiéncias anteriores dos participantes, assim como, sobre op¢des
a tomar quer a nivel criativo, quer pedagoégico na construcao e
implementac¢do dos recursos.

A 12 fase da componente pratica incidird na produ¢do autéonoma individual ou
em pequeno grupo de um Jogo Digital Educativo, assim como a planificacdo
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Materiais/Efeitos a
produzir

deste jogo em contexto real, tendo por base as aprendizagens desenvolvidas
nas sessdes Tedrico-Praticas que serdo apresentados numa sessdo presencial.

A 22fase incidird na implementacdo em sala de aula desse mesmo jogo, tendo
por base a planificacdo realizada anteriormente e as sugestdes obtidas na
reflexdo realizada na sessdo de apresentacao dos recursos.

Materiais a produzir: Jogos Digitais Educativos Simples, Grelha de planificagdes
de um Cendrio de intervencao através de um Jogo digital Educativo, Reflexao
final sobre a experiéncia de implementacdo do recurso.

Efeitos a produzir: capacitacao dos docentes para a planificacao (jogo e
sessdes), desenvolvimento, teste, implementacdo e avaliacdo deste tipo de
recursos em sala de aula

Avaliacdo dos Formandos

As acdes de formacao continua devem assegurar a avaliagdo individual do aproveitamento do
formando, de acordo com o previsto no artigo 2282 do ECD.

Descricao de
Critérios

Participacdo (25%):
-Assiduidade;
- Pontualidade;

- Participacao ativa nas atividades propostas.

Produtividade (60%):
- Qualidade Pedagogica dos Recursos Produzidos;
- Aplicabilidade dos recursos aos contextos reais de intervencdo;

- Avaliacao e Reflexdo sobre a experiéncia de produgio e implementagao.

Socializagdo (15%):

- Partilha das experiéncias de desenvolvimento e implementacgao;

- Cooperacgao/relacionamento interpessoal.
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Modelo de Avaliacao da Oficina

As agdes de formacao continua sdo avaliadas pelo formando, pelo formador ou entidade formadora
de modo a permitir a analise da sua adequacao aos objetivos previamente definidos e da sua
utilidade na formacao continua de pessoal docente.

Metodologias e Avaliacdo da prépria Formacao, através de ficha de registo preenchida pelos
Instrumentos formandos, nos moldes dos exemplos avancados pela DREF.
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Funcionamento

Sistema de Funcionamento

A acdo pode funcionar em diferentes sistemas simultaneos.

Sistema Misto

Area de Formagio

Area da agiio Ciéncias da Educacio
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Anexo XVII - Planificacao da Acao de Formacao
para Docentes
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SEfcmla'ia H-agi:':rdda Educacso e Cultura f "L}rm o B
Direcéio Regional da Educagio F !"'[' .:.w.r;.':zu "‘%E Governo dos Acores
FORMACAO CONTINUA o

Modalidade Curso/Modulo

Formulario para requerer a acreditacdo da acao de formagdo na modalidade Curso/Mddulo, no dmbito do
previsto nos artigos 224.° e 236.° do Estatuto da Carreira Docente, aprovado pelo Decreto Legislativo Regional
n.° 21/2007/A de 30 de agosto, alterado e republicado pelos Decretos Legislativos Regionais n.%s 4/2009/A e
11/2009/A, respetivamente, de 20 de abril e 21 de julho.

Caracterizacao

Modalidades de formagdo continua com a fungdo global de aquisicdo de conhecimentos, capacidades e
competéncias, no sentido de desenvolver a auto-formagdo e a inovacdo educacional.

Modalidade que
requer a Curso
acreditacdo

Nome da Agao Desenvolvimento de Jogos Educativos Digitais Simples com o editor eAdventure (sem
necessidade de conhecimentos de programagao)

Duracdo 25 Horas
Calendarizagdo 27 a 29 de junho de 2016 (9h00- 12h30/ 13h30-17h) e 30 de junho (Sh-13h)
Local de
o~ EBSTB
Realizacao
Destinatarios Docentes do 20, 3° ciclo do ensino basico e do ensino secundario

CondicGes de
frequéncia

Grupos de
Recrutamento

Razoes Justificativas
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Razoes
justificativas da
acao

Objetivos

Objetivos

Nos ultimos anos, diversos estudos tém demostrado que os Jogos Digitais podem ser
uma mais-valia se utlizados para promover competéncias, prevenir comportamentos ou
sensibilizar para determinadas situagOes sociais, ambientais, entre outras. Por exemplo,
Connolly, et al. (2012) realizaram uma meta-analise a 129 investigacGes 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 competéncias percetuais, cognitivas,
comportamentais, afetivas e motivacionais. A investigagdo tem provado que é junto da
populagdo mais jovem que os jogos digitais educativos podem ser recursos
potenciadores de novas competéncias. Num estudo exploratorio realizado junto de
alunos do 9° ano, Pereira (2007) verificou que 91,5% destes alunos afirmavam ja 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 ndo
sdo apenas 0s mais novos que jogam videojogos, no ambito da nossa dissertacdo de
mestrado, realizamos entre abril de 2011 e maio de 2012, um estudo junto da populagao
estudantil da Universidade dos Agores e da Universidade Aberta, que teve como objetivo
tentar compreender as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de
videojogos, nomeadamente quais os seus habitos como jogadores e a sua percecdo
sobre as competéncias possiveis 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 ja tinham alguma vez jogado um Jogo Digital e,
embora se verifique que quanto mais novo era o estudante maior a probabilidade de ja
ter jogado, esta diferenca era muito pouco significativa nos alunos com menos de 47
anos (Lopes, 2012; Lopes & Oliveira, 2012). Muitos desses alunos Universitarios sdo
atualmente docentes ou formadores e acreditamos (apesar de ndo existir dados atuais)
que uma parte significativa da classe docente tem algum tipo de experiéncia 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
intervencdo, das necessidades e preferéncias dos possiveis beneficiarios, a falta de
recursos em Lingua 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
utilizagdo destes recursos no ensino. Numa investigagdo que iniciamos em 2014, estamos
a tentar incrementar e avaliar uma metodologia que permita a profissionais, sem
conhecimentos em programacdo, desenvolver e implementar estratégias de intervengao
educativas e sociais baseadas em Jogos Digitais de Produgao Simplificada (Lopes &
Amante, 2014). Este tipo de metodologia permite que os docentes possam planificar,
desenvolver e implementar Jogos Digitais Educativos que se adequem as necessidades
pedagdgicas reais, sem necessitarem de possuir conhecimentos avancados em
informatica, design de jogos ou design grafico.

- Consciencializar sobre as potencialidades dos jogos digitais no desenvolvimento de
varias competéncias;

- Capacitar na utilizacdo da ferramenta eddventure (editor de jogos educativos);

- Formar na utilizagdo de uma metodologia para desenvolvimento e implementagdo de
Jogos Educativos Digitais Simples.

Conteudos Programaticos

Descrigao

Apresentacdo dos formandos e do formador e avaliagdao de expectativas em
relagdo a formacao
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1.1.Apresentagao do grupo;

1.2.Avaliagdo das expectativas em relagdo a formagdo;

1.3. Autoavaliagdo sobre conhecimentos relacionados com a utilizagdo de jogos digitais
como recursos educativos, experiéncias anteriores de design de jogos e na utilizagdo de
software de edigdo multimédia (como imagem e video).

(Duragao: 45m)

Clarificagdo sobre a relagao entre Jogos Digitais e Educacao

Motivacdo e jogos digitais

Desenvolvimento de competéncias através do uso de jogos digitais

Abordagens Educativas baseadas em Jogos digitais: Utilizacdo de videojogos na
educacdo, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificagdo, Design de Jogos como
estratégia educativa

(Duragao: 2h)

Metodologias e Ferramentas de Desenvolvimento de Jogos por Professores
nao - programadores

Breve apresentagao de algumas Metodologias de desenvolvimento de Jogos Digitais por
ndo-programadores

Ferramentas de Edicdo de Jogos Digitais por ndo- Programadores
(Duragao: 45m)

Edigdo de Jogos com o software eAdventure

Apresentagdo das potencialidades e limitagdes do software eAdventure

Tutorial basico de introducdo ao eAdventure: cenarios, objetos, protagonista, saidas e
acoes.

Utilizar e/ou desenvolver Protagonista e Personagens e objetos
Editar Dialogos-Conversagdes

Criar Livros

Editar Cenas intermédias

Desenvolver Cenarios

Configuragdes graficas

Ldgica: Flags, efeitos e variaveis

(Duragao: 14 h)

Metodologia de Design de Jogos Educativos por Professores

Apresentacdao de uma metodologia simplificada de planificagdo de uma intervengao
pedagdgica baseada num Jogo Digital Educativo Simples

Planificacdo de uma intervengao e jogo (em grupo ou individual)
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Desenvolvimento de um protétipo muito basico demostrativo do jogo planificado (em
grupo ou individual)

(Duragao: 7,5 h)

Metodologias

Metodologias Nesta agdo sera utilizado, o método expositivo, sempre que se necessite realizar o
enquadramento tedrico sobre diversos aspetos a trabalhar, tais como, Game Based
Learning, Serious Games, Simuladores Educativos, Gamificacdo ou Design de Jogos. O
método demostrativo sera o método mais utilizado, nomeadamente para exemplificar as
operagoes técnicas de utilizacdo do software eddventure, assim como, da propria
metodologia de Design de Jogos Educativos

Sera também utilizado com alguma frequéncia o método interrogativo, nomeadamente
através do didlogo e reflexdes em grande grupo, sobre opgBes experiéncias anteriores
dos participantes, assim como, sobre opgGes a tomar quer a nivel criativo, quer
pedagdgico na construgdo e implementacdo deste tipo de recursos.

Avaliacao dos Formandos

As ac0es de formacdo continua devem assegurar a avaliacdo individual do aproveitamento do formando,
de acordo com o previsto no artigo 228.° do ECD.

Descrigdo de Avaliagdo Quantitativa e Qualitativa

Critérios 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%)
Notagdo de: Aprovado / Nao Aprovado
Dominio das atitudes — 40% Dominio do conhecimento — 60%

Avaliacao da Acao

As acGes de formacdo continua sdo avaliadas pelo formando, pelo formador ou entidade formadora de
modo a permitir a analise da sua adequacao aos objetivos previamente definidos e da sua utilidade na
formacao de professores.

Metodologias e Serdo aplicados instrumentos de avaliagdo diagnostica de interesses dos formandos, de
Instrumentos avaliagdo final da agdo pelos formandos e o formador e apresentagdo de um relatério de
reflexao sobre a agdo.
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Funcionamento

Sistema de Funcionamento

Deve ser indicado o(s) regime(s) previsto(s) para a acdo que pretende acreditar e respetiva carga horaria.
A agdo pode funcionar em diferentes sistemas simultaneos.

Presenciais 25 Horas

Ambiente de Sala

Virtual (e- Horas
learning)
Sistema Misto Horas

Area de Formacio

Area da acdo Ciéncias da Educagdo
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Anexo XVIII - Planificacao da Sesséao de
Formacao Online (Exemplo do ano letivo 2016/17)
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PlataformAbERTA

Tema 4. Jogos Sérios e Aprendizagem

Atividade 4 : Jogos digitais simples - dos fundamentos a planificacao e
desenvolvimento

Decorre entre dias 2/12/16 a 13/01/17
Competéncias a desenvolver:

Analisar as potencialidades e estratégias de uso de jogos digitais em
contextos educativos e/ou de intervencao social
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Planificar um cenario educativo ou social baseado num jogo digital
simples.

Descricao:

*

1°) Leitura e analise dos textos e de outros recursos

2°) Constituicdo prévia de 2 grupos de trabalho: entre 02/12/2016 e
05/12/2016

3°) Apresentacao de uma sintese da analise de cada grupo a turma
(formato livre: ppt; texto; prezi ...), até dia 12/12/2016

4°) Debate em forum: entre 13/12/2016 e 18/12/2016

T

19)Leitura e analise dos textos e de outros recursos

29) Constituicao de grupos de trabalho: entre 19/12/2016 e
22/12/2016

39) Trabalho em grupo de planificacdao e producao do prototipo:
entre 23/12/2016 e 09/01/2016

49) Partilha dos recursos e debate em forum sobre as
potencialidades e limitagOes desta estratégia entre 09 e
13/01/2017

% Forum A4
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- Comunicacdo Educacional e Media Digitais
Médias Digitais
Tematica 4: Jogos e aprendizagem

ABERTA

Tutorial eAdventure

MNuno Lopes

O gue € o Editor eAdventure?

* O eAdventure e um editor simples que permite a criacao de videojogos do
tipo “"Aventura point-and-click” ou simuladores;

* Trata-se de uma ferramenta especializada para a criagdo de videojogos
educativos;

* Tem a vantagem de ser em Portugues e permitir a producao de jogos sem
gqualquer conhecimento de programacao.

Instalar o eAdventure

Abrir a pagina http://e-adventure.e-ucm.es/download/

Escolher Multiplatform version - 1.5
Ter java instalado no PC

O eAdventure é autoexecutavel, ndo necessita instalagdo, basta colocar a
pasta que se fez instalagdo num local do PC (ou mesmo no ma Pen Drive ou
num Cloud)
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® NOTA - Para realizar este tutorial é necessario ter realizado o download da
pasta "Objetos de formagao”

Executar o Software eAdventure

® Abrir a pasta “eAdventure-vi.5RC4-multiplatform”

® Executar o ficheiro "Run eAdventure editor.bat”

NOTA - Como o eAdventure é um software open source, alguns antivirus limitam a sua execugdo. Caso ndo consiga
abrir este editor, verifique as defini¢des do seu antivirus

Criar um novo Jogo com o eAdventure

Ao iniciar o editor podemos:
* Criar um projeto novo;
* Abrir outros projetos ja criados.

Os projetos podem ser de dois tipos:

* Aventuras na 3% pessoa (third person adventure) em que o jogador é visivel (avatar);

* Aventuras na 1° pessoa (first person adventure) em que o jogador néo é visivel (o jogo é visto pelos
olhos do jogador)

Neste tutorial vamos criar um projeto novo -
aventura na 3° pessoa, com o nome “Proj_1”
N3&o se preocupem em ser em 12 ou 32 pessoa €
algo que se pode alterar a meio do projeto

https://youtu.be/upfYR 5BTYw
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Alterar o Editor para lingua Portuguesa

Configuration

->Set Language e S =
= ‘ J
o |= =
i s s :
8~ = (oo )|
= e » ] —
[
L ——
[
o }

https://youtu.be/EH3-13EEahA

Painel Principal de Edicao

Ferramentas do editor:

. -Desfazer .
. -Atras . -Adiante . - Criar novo

-Refazer -Pesquisar

x - Eliminar elemento

- Duplicar elemento

Cenas —Criar nova cena

Neste caso ndo vamos colocar mUsica, vamos apenas colocar aimagem de fundo: que se
encontra dentro da pasta “objetos de formagdo”-> “cenas”->"Uab"”
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https://youtu.be/h6Vxl4x-als
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CenXEEEHF M ova cena

O menu Cenas é constituido por 7 separadores:

‘AparéndaSO g Refnis s e s | 2o v s ovment oot

Cenas — Criar nova cena

No separador “"Aparéncias” podemos Inserir:

* Uma imagem de fundo- s6 a imagem de fundo é obrigatdria. Estas imagens devem ter
uma dimensdo minima de 800 x 600 pixéis, nos seguintes formatos: png, jpeg(jpg), bmp,
wbmp e gif (hdo animado). Para isso, pode-se, por exemplo: usar fotografias, desenhar
imagens ou utilizar imagens obtidas com o Google SketchUp (vamos realizar estas
tarefas em sessdes posteriores);

* As mascaras, sdo ferramentas que comecam a estar em d , jd que os objetos de
conjunto substituem esta funcionalidade de uma forma muito mais simples;

* A musica - pode ser qualquer som dudio em formato MP3 ou MIDI. Caso se use a mesma
musica para mais do que uma cena, esta continua sem pausas quando se altera a cena.

Cenas —Criar nova cena

Neste caso ndo vamos colocar musica, vamos apenas colocar aimagem de fundo: que se
encontra dentro da pasta “objetos de formagao”-> “cenas”->"Uab”
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https://youtu.be/h6Vxl4x-als
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Fid

Protagonista i
Quando se seleciona o botado “"Protagonista” no menu, surge um novo painel de edi¢do, com varios
separadores.

No primeiro separador “aparéncias” existem 4 recursos de animag&es da personagem:
Animagées paradas;
Animagées falando;
Animagées utilizando;
Animagées caminhando;

Para cada um deles podemos selecionar ou criar imagens para a personagem quando este esta:
para cima;

para baixo;

para a esquerda;

para a direita.

Protagonista

Neste tutorial ndo vou ensinar a produzir personagens animadas, vamos reciclar imagens de outros jogos, no
site oficial do eAdventure podem encontrar varios personagens utilizadas noutros jogos. Vamos assim para
Animacao paradas para cima, vamos selecionar na pasta dos nossos objetos de formagao-> protagonistaOU
personagem-> Homem_1 e ele automaticamente questiona-nos se queremos completar o resto das animagées
com o recurso selecionado e nés respondemos que sim, e assim, o editor adapta a imagem selecionada a todas
as animagdes paradas, falando, utilizando ou caminhado.

i

s
Ry o= =
7 s it Le—
Y = x
[ -
e P SeE
=
PR (T y

https://youtu.be/fM9IB uiOTd8

i P -
. rotagonista
Agora vamos alterar as imagens quando o protagonista fala e neste caso vamos escolher a imagem
Homem_fala e fazemos o mesmo para as imagens para baixo, para a direita e para a esquerda. No caso da
Animacao utilizando vamos colocar a imagem “Homem_ agarra” e no caso da Animagdo Caminhando
inserimos a imagem “Homem_ anda”.

https://youtu.be/F-42ySHCJOQ
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Cenas — Movimento do protagonista

Agora vamos nova a cena “UaB” e vamos utilizar o separador “Movi to do Protag a”, onde
podemos selecionar “utilizar trajetéria”

Serve para criar novos nés (pontos por onde podera se movimentar o protagonista). Basta para isso carregar no botéo direito do
rato no local onde vamos criar um novo né.

" |-Serve unir nés ja criados. posicionamos o rato nos circulos que se encontro por baixo das imagens dos varios nés, carregamos
0 botdo direito do rato e arrastamos a linha até ao circulo do né que queremos unir, juntando assim todos os nés

@ | - Serve para escolher qual o né inicial
© ponto onde se encontra o
personagem quando inicia essa cena)

4 ’- Serve para apagar nos ja criados

Para executar o jogo vamos a
Executar ->Normal Ou Ctrl+R

Saidas

As saidas servem para conectar duas cenas

Cenaz2

Neste caso a saida serve para se passar da Cena 1 paraa Cena 2

Saidas

* 1°vamos criar uma nova cena denominada “sala”, utilizando para isso aimagem "Objetos de formagao->Cenas->Sala”

"

* 2°Nacena“Sala”, editamos os “Movi do Protag

* 3°Voltamos a Cena “Uab”, escolhemos o friso “saidas” e agregamos uma nova saida (+) e escolhemos a cena para onde
pretendemos sair (neste caso cena "sala”).

* 4°Escolhendo a cena seguinte surgem dois quadrados, um azul e um vermelho. O azul corresponde a zona de influéncia da
saida e o vermelho é o tamanho da saida.

* Nota- Apesar de podermos
deslocar estes retangulos com o
rato, eu aconselho "a realiza-lo
através das coordenadas porque é
bem mais facil.

8 Podemos colocar um nome para
identificar a saida, esta surgira
sempre que se passe o rato pela
area correspondente ao retangulo
vermelho. J& para se conseguir
ultrapassar a saida, o avatar tera de
estar ou se deslocar até a area
correspondente ao retangulo azul

* 6° Podemos ainda decidir a posi¢ao
onde ira surgir o protagonista apos
atravessar a saida - selecionando a
posicdo de destino

https://youtu.be/mLfydp4PHMO
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Objetos - Criar

Vamos agora incluir objetos neste jogo= um molho de chaves!

® 1°Vamos agora para o menu “objetos” e vamos criar um novo objeto (+)
que renomeamos como “Chave”

® 2°Vamos ao friso “Aparéncias” e inserimos a imagem “Objetos de
Aprendizagem ->Objetos-> chaves”

® 3° Vamos agora escolher a

imagem deste objeto
quando passa para o
inventario:  se nao

quisermos alterar a imagem
visivel no inventario, basta
clicar em “icone desde uma
imagem” e ele converte
diretamente a imagem do
objeto em imagem para
inventario

https://youtu.be /hybsTtPvgzQ

Objetos — Referéncia a Objetos nas Cenas

Vamos inserir o objeto numa cena

® 1°Vamos a cena em que pretendemos incluir o objeto (neste caso na cena
I\Sala"

® 29 Escolhemos o friso “referéncia a elementos ->(+)-> Agregar referéncia a
Objeto«->Chave”

® 3°Escolhemos O rom
tamanho e o local onde — =
pretendemos colocar o
objeto: arrastamos e
dimensionamos a
imagem -  usando
preferencialmente  as
coordenadas

https://youtu.be/DhuCBb685YY

Objetos — A¢oes e Efeitos

Mas ndo basta criar objetos e referencia-los numa cena, para que exista
interatividade no jogo serd necessario incutir agdes nesses objetos. Para isso:

® 1°Vamos novamente ao menu “Objeto->Chave” ao friso “Ac¢ées”-> (+) -
>agregar agao “Agarrar”

® 2°Desativamos a necessidade de |
se ter de alcancar o objeto (ver =
acetato seguinte§ [

* 3° Incluimos efeito de recolher o
objeto: “Efeitos->(+)->alteragdo
na cena-> Consumir Objeto -
>(Aceitar)-> Chave”

* 3° Incluimos efeito de passar o
objeto para o inventario: “Efeitos-
>(+)->alteracdo na cena-> Gerar
Objeto ->(Aceitar)-> Chave”

| e B e o
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Objetos- A¢oes

® Nos jogos em 32 Pessoa, podemos
dizer se queremos ou nao que o
avatar alcance ou ndo o objeto, para
que a agdo decorra. Caso optemos g%
por ativar esta funcionalidade, o °
avatar terd de se aproximar da zona
de influéncia do objeto (retangulo
azul do objeto) para que a agao
ocorra (por isso, no exemplo anterior
tivemos de alterar na cena o
movimento do protagonista para que =
tal fosse possivel). Caso opte por nao
necessitar de alcangar o objeto, basta
clicar no rato sobre o objeto para que
aagao se realize.

Como veremos mais a frente, o mesmo ocorre relativamente ao langamento de didlogos
(conversagdes)

https://youtu.be /ELKf35wrrlg

Objetos — A¢oes e Efeitos

Vamos agora incluir mais um Efeito: quando o nosso avatar recolher a chave ira dizer a seguinte
frase: “Ja tenho a Chave!”
® 1°Vamos novamente ao menu “Objeto->Chave” ao friso “Ac¢oes”, carregamos na agao ja
existente “Agarrar”
® 2°E colocamos um novo efeito: “Efeitos->(+)->mostrar mensagem-> O protagonista diz-
>(Aceitar)-> “Ja tenho a Chave!” ->(Aceitar)”

Personagens - Criar

A edicao de personagens decorre da mesma forma que a edi¢do do protagonista

"

® Neste caso vamos desenvolver uma personagem denominada “Personagem_1

® A“Personagem_1" terd como
animagao geral*: “objetos de
formacgao-> protagonistaOU =

. L e
personagem-> Master_idle_o1"” —
[

® E como animagao a falar: [2=_
“objetos de formacgao-> =
protagonistaOU personagem-> el

Master_Talking_o1”

ieindoe By

paradas,

https://youtu.be /kCxwgCqCjgo
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Personagens — Referéncia a personagem na Cena
Para incluirmos uma personagem numa cena, devemos proceder tal e qual como
quando incluimos um objeto na Cena

® 1°9Vamos a cena “Sala” e Escolhemos o friso “referéncia a elementos ->(+)->
Agregar referéncia a Personagem-> “Personagem_1"->(Ok)

2° Escolhemos o tamanho e
o local onde pretendemos

colocar a personagem: [ = e
-arrastamos e
dimensionamos a imagem
— usando preferencialmente | _.
as coordenadas '

https://youtu.be/x80Lz0Cm8uk

Conversagoes (dialogos)

® Uma das potencialidades do editor eAdventure é a possibilidade de inserir
dialogos interativos nos jogos. As conversagdes sdo sucessdes de dialogos
entre os personagens e a/o protagonista

® Estas conversacoes servem para criar um aspeto narrativo no jogo, podendo
auxiliar para:

a) Guiar o jogador pelo jogo;
b) Servir como fonte de informacao;

c) Mecanismo de avaliagdo do jogador.

Conversagoes (dialogos)

® As conversagdes sdo criadas através de nds. Vejamos os tipos de nos existentes:

No Iniciar dialogo

No Dialogo Intermedio

No opgoes

No terminal

poa o

® Nas conversagoes podem ser inseridos efeitos. Assim, por exemplo, consoante a
resposta do jogador podem ocorrer efeitos diferenciados no jogo.
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https://youtu.be/x8OLz0Cm8uk

Conversacgoes - Criar

Agora vamos adicionar um dialogo:

® 1° Escolhemos o menu “Conversagdes” ->(+)-> Renomear” e damos-lhe o
nome “Conversa_1";

® 2°“agregar no de dialogo->(+)->Protagonista->"Bom dia!”->(+)-

>Personagem->(+) >”Bom dia!”

1

ramiat
i i

i

B9

https://youtu.be/ePKTYKSBQHwW

Conversacgoes — Agregar conversagao

Agora vamos agregar a conversagao ao personagem:

® Escolhemos o menu “Personagens” ->Personagem_1-> Ac¢des->(+)->Agregar
Acgao “Falar com ...” ->"conversa_1"->(OK)

https://youtu.be/xx3C06Vaqg6l

Conversagoes — Configuragao de dialogo

® Pode-se também configurar a aparecia do didlogo, relativamente a cada
personagem e ao protagonista, para isso, na forma de edi¢do do Protagonista
ou personagem, escolhemos o separador “Configuragao do Dialogo”

https://youtu.be/QF5TB Y4x00
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Conversagoes - Criar
Agora vamos adicionar mais alguma interatividade do dialogo
® 1°Vamos novamente ao menu “Conversagoes ->conversagao_1"

® 2° Incluimos um novo no de opgdes: “agregar novas opgdes”

® 30 Escolhemnos “ordern [T N
R o] o

aleatéria das opgdes” |~ == Gt
e “mostrar a
resposta”

L] o 1 =

4 Criamos  duas

opgoes para o —— .. O
protagonista escolher

EE—
o e b e gt e 2 e G b

e e

— — e p—r—

(s

xe

https://youtu.be/H Fyuhfucxk

Conversagoes — Criar- Efeitos

Adicionar diferentes efeitos consoante a op¢ao escolhida pelo protagonista:

® 1°Vamos ao né da opgdo em que queremos colocar o efeito (neste caso a
opgao “Pode-me dizer...")

© 20 Editar efeitos”: AT — Y

® 30 (+)->Mostrar =
>Mensagem->"Pode-me
acompanhar!”-(Aceitar);

® 4° (+)->Alterar Cena- !
>Mexer Personagem
(Aceitar) e indicar a cena e —
o local para onde se =
pretende descolar

5°  (+)->Alterar Cena-

>Mexer Protagonista
(Aceitar) e indicar a cena e

o local para onde se .. . __
pretende descolar e

https://youtu.be/aHGdc3EV3to

https://youtu.be/1D8GGNutbyc

167


https://youtu.be/H_Fyuhfucxk
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Livros

® Como o eAdventure foi pensado para produzir jogos digitais educativos, sera por
isso, importante em determinada altura dos jogos, disponibilizar aos utilizadores
um conjunto alargado de informagao, a qual damos o nome de Livros.

- A forma mais facil é criar

em conteudo simples, mas

podemos alterar aimagem

de fundo que é utilizada no

livio em quaréncias (por httDS//VO UtU . be/m B DlXOl;‘;SZE
exemplo, substituido por o

ecra de um PC, smartfone,

tablet, quadro de uma sala

de aula, Tv, jornal, etc).

- A criagdo do livro em
conteUdo simples permite
a insergdo de titulos, texto,
listas e imagens

https://youtu.be/mBD1x045SzE

Livros

Para utilizar o livro num jogo, depois de termos criado o livro em si, podemos por exemplo:

® a) Criar um Objeto que tenha um formato de livro (para facilitar vamos dar o nome de Livro 1);
* b) Nas Acdes relativas ao objeto Livro 1, vamos Agregar Acgao “Utilizar”;

* ¢) Nessa Agao vamos incluir o efeito: Langar Evento- Disparar Livro;

d) Escolher uma cena e fazer referéncia a um elemento, que neste caso sera o objeto Livro 1;

https://youtu.be/yhu]Z7cRL7c

Logica

® Até agora estivemos a ver como realizar historias digitais, mas ndo propric i Iogos Os Jogos tem de
ter uma narrativa interativa em que o 0 ou recuo, depende das opg do jog Para isso, é
necessdrio implementar Légica nos jogos, isto €, incluir falgs e variaveis.

Para se compreender melhor, importa verificar que podemos inserir em todas as agdes (incluindo as
saidas[1]) condigdes e efeitos. Vejamos o Grafico:

Condigoes Acgoes

(incluindo saidas)

Existem outros elementos do jogo que podem ter i (por exemplo, apenas efeitos (por exemplo, conversagdes)

168


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

Ldgica
® As condigdes, tal como o nome indica, condicionam a realizagéo ou ndo de determinada
agdo. Ja os efeitos sdo consequéncias da realizagdo de determinada agdo. Sendo assim,

nos jogos os efeitos de determinadas agcdes podem influéncias as condi¢bes de outras
acoes.

® Alguns exemplos de condi¢oes num jogo:
- S0 se pode passar para um determinado cendrio, se primeiro recolher uma chave;
- Ndo se pode consultar um livro mais do que 3 vezes;

- Tens tem de se falar com a personagem X antes de se poder agarrar um determinado objeto.

® Assim, mediante a definicao de condic6es em pontos distintos do jogo, pode-se ativar
e desativar elementos ou agbes em momentos concretos, dependendo dos avangos
dos proprios jogadores

Logica

Vamos ver como se realiza uma condigées simples:

-So podemos agarrar no pote amarelo
depois de ja termos o pote azul

Sendo assim, o pote amarelo tera de ter uma condico (flag) que s6 sera desbloqueada
(através de um efeito) apos agarrarmos o pote azul.

Ldgica

a) Vamos criar dois objetos: poteAMarelo e poteAZul (procurar imagens nos objetos de
formagao/ nao esquecer de criar icone desde a imagem para o inventario)

b) Vamos as Acgbes do poteAMarelo e vamos incluir agarrar. Nas condi¢des da acdo
Agarrar vamos criar um FLAG denominado agarrarPAmarelo e colocar o valor ativo

Isto significa que s6 quando o FLAG

2 s < eh Logicaa Q@ ~
agarrarPAmarelo estiver ativo é que =, -
serd possivel agarrar o pote amarelo. =
Assim o Pote Amarelo j& tem uma i e -
condicdo, vamos agora colocar o
efeito no pote azul. ==

¢ Vamos as Agdes do
poteAZul e vamos incluir
agarrar. E nos efeitos desta
o vamos Ativar FLAG
PAmarelo

https://youtu.be/Y3QIICMHbps

169


https://youtu.be/Y3QlICMHbps

Ldgica

d) Agora vamos distribuir os potes no cendrio e experimentar

https://youtu.be/cDFrOHBLnww

4 -
Logica
A utilizagao de Flags permite aumentar a interatividade nos jogos. Mas o uso apenas de

Flags, tem muitas limitagGes. Imaginem como é que poderiam, por exemplo, incutir as
seguintes condi¢gdes num jogo, apenas utilizando falgs:

- Nao podes consultar um livro mais do que 3 vezes;

-Necessitas ter 3 pontos ou mais para ganhar uma medalha, sendo que podes ganhar
pontos de varias formas;

- Para poderes agarrar o pote amarelo, necessitas de ja ter agarrado o pote azul, o verde e
o vermelho (mas sem seguir qualquer ordem).

Assim, para complexificar as condi¢oes, existe um recurso denominado de variaveis.
As variaveis sao elementos que, dependendo do “estado do jogo” tém um valor inteiro
associado, que por defeito é 0 “o”.

Ldgica

Vamos ver como se realiza a

g condigdo ¢

- Para agarrar o pote amarelo, necessita de ja ter agarrado o
pote azul, o verde e o vermelho (mas sem sequir qualquer
ordem).

Antes de passarmos a pratica, vamos fazer um raciocinio.
Como podemos converter esta condicdo em logica?

A forma mais simples é considerar que: para algarmr o pote Amarelo, temos de ter um Flag com uma variavel= 3. E qualquer um
dos potes provoca o efeito de acrescentar 1 valor a essa varidvel.
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Ldgica

Verde
(1ponto)

Verde
(2ponto) Verde

(1ponto)

r -
Logica
a) Vamos ao objeto pote amarelo, na A¢do Agarrar abrimos a condi¢do agarrarPAmarelo e

onde diz varidvel, podemos criar uma nova variavel denominada VAagarrarPAmarelo e
vamos dar o valor >=3

b) Criar os objetos pote verde e pote vermelho. Em cada um destes objetos vamos incluir a
acdo agarrar e subordinar a esta a¢do o efeito =x + Incrementar Variavel / Selecionar a
variavel= VAagarrarPAmarelo e o valor a incrementar na variavel= 1

Ldgica

® d) Agora vamos distribuir estes dois novos potes no cenario e experimentar

oA Lhgicad

https://youtu.be/sJAx9T-IsBc
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Configuragao Grafica

® Como o programa trabalha em java, a qualidade grafica é de 800X600 pixéis.
Apesar de trabalhar sempre nesta qualidade é possivel alterar a configuragao
grafica do ecrd, quer colocando um fundo negro ou possibilitar a execugdao
em todo o ecra (apenas quando se trabalha no sistema operativo Windows).
Para isso basta ir a Aventura — Visualizacdo — Escolher a configuragdao
Grafica

Tornar o jogo Executavel

Para tornar o jogo executavel basta ira a Arquivo — Exportar projeto —
Exportar como ficheiro jar executavel e o jogo passa a funcionar em
qualquer PC com java instalado.

T3 £ e nentns e oo A T

@ Edicio Aventura Capitulos Executar Configuragio Acerca de

Nove [ I 208 Barm
Al . 1
brit CuleL B

Guardar CrleS Barrera 21
Guardar como.
Editor de Metadatos Lom »

| Exportar projecto... > Exportar como ficheiro EAD

|

| Exportar como ficheiro jar executavel

| Saie

Exportar como Objecto de Aprendizagem (LO)

Para informacao mais detalhada:

® UCM. (2012). La plataforma eAdventure: manual de usuario. Universidad
Complutense de Madrid. Madrid: Universidad Complutense de Madrid: versdo em

castelhano ; versdo em inglés.

® Forum:http://e-adventure.e-ucm.es/login/index.php

http://e-adventure.e-ucm.es/tutorial/files ES/eAdventure-v1.3RC-2-Manual usuario-es ES.pdf
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XIX - Planificagcdo da sessao de Implementacéo
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 questiondrio digital nos
computadores dos formandos (ou em alternativa em suporte papel); e Guido da entrevista

semiestruturada.

Sessio: 3 X 45 minutos

Objetivos:

- Rever as competéncias transversais de comunicacdo trabalhadas nas sessdes de

Competénciais sociais e pessoais (Gerar Percursos Sociais - doravante designado por GPS);
Relacionar essas competéncias com situacdes que podem ocorrer em contextos laborais;
- Analisar as experiéncias de estagio;

- Avaliar a utilizacdo deste tipo de recurso/metodologia.

Estrutura:

A- A realizar pelos Formadores:

A.1. Aplicar o Jogo
A.2 Explorar e Relacionar com Situa¢des Laborais

A.3. Andlise das Situacdes

B- Arealizar pelo investigador:

B.1. - Avaliacdo do Jogo e da Sessao

Descricdo da Sessao:
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Dindmica A.1. - Aplicar Jogo

Sem realizar grandes explicacoes sobre o conteido que se ira trabalhar na sessdo, os

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

Dindmica A.2. - Explorar e Relacionar com Situacdes Laborais

Tendo por base a experiéncia de jogo, os formadores devem iniciar uma exploracdo das
situagdes vividas no jogo e relaciona-las com as situacdes laborais, fazendo assim uma
“ponte” para a avaliacdo das situacdes ocorridas durante a experiéncia de estagio. Os
formadores devem relacionar estas situacGes debatidas com as competéncias
comunicacionais apreendidas durante a aplicagdo do programa GPS. Os formadores

poderao iniciar a exploracdo com questoes como:

“O que acharam das situagédes ocorridas neste jogo?”; “aconteceu alguma situagdo semelhante
durante o vosso estdgio?”; “acham que isto pode vir a ocorrer no futuro?”; “Lembram-se

durante as sessées de GPS falarmos de situacdes semelhantes” ...

Explorar a tipologia de comunicagao assertiva, passiva e agressiva (manipuladora também,
apesar de ndo ser referida no jogo); situacdes de como lidar com criticas, ndo ser aceite, pedir
ajuda e relacionar com situagdes laborais como lidar com clientes, superiores hierdrquicos,

colegas, etc.

De forma a melhor consolidar estas competéncias, pode-se optar por encenar
presencialmente alguns Role Plays, como por exemplo: “tendo em conta a situagdo que
ocorreu com o ... no seu estdgio, vamos encenar essa situagdo: eu fago de ... e o ... de cliente (ou

colega, ou chefe, etc.)”
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Dindmica A.3. - Andlise das Situacoes

Numa légica de consolidar a informacgao trabalhada, @s formadores exploram cada uma das
situacOes trabalhadas no jogo. Para isso, utiliza-se o Jogo InkluD (como ainda ndo foi
construida a versao para profissionais, os formadores tém de jogar normalmente a até
chegar a cada uma das situagdes), que sera projetado para todo o grupo. Para cada situagao,
os formadores devem colocar questdes como: “Neste caso se escolhessem a resposta ..., o que
pensam que iria acontecer?”’; “Porque acham que aconteceria isso?’; “Acham que essa

consequéncia foi justa? Porqué?”.

No final os formadores fazem um resumo?s de toda a informacgdo tratada no jogo, podem

utilizar para isso, por exemplo, a informac¢do constante no computador que surge no jogo.

Dindmica B.1- Avaliacdo da Sessao

Esta parte da sessdo sera realizada apenas pelo investigador, sem a presenca dos
formadores. Sera solicitado aos alunos o preenchimento de um questionario (em suporte
digital ou em suporte papel/ dependendo da disponibilidade de internet no local de

aplicacdo)

Segue-se a realizacdo de um entrevista em grupo focal, que sera gravada em suporte audio.
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