BARBARA COSTA VILAS BOAS BARROSO

Prova de Reconhecimento do Titulo de Especialista

DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO

JULHO 2018



BARBARA COSTA VILAS BOAS BARROSO

DESIGN E DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO

Trabalho apresentado ao Instituto Politécnico do Porto para cumprimento dos requisitos
necessarios a obtengéo do titulo de Especialista, previsto no Decreto-Lei n.° 206/2009 de 31
de agosto, e no Despacho n.° 14093/2011, DR n.° 200, 22 Série, de 18 de outubro na area de
Artes da Imagem — Audiovisuais e Produgéo dos Média (area de acordo com despacho IPP/P-
64/2013, de 20/09).



RESUMO

Este trabalho apresenta alguns dos fundamentos tedricos, principios e metodologias utilizados
no design e desenvolvimento de um jogo digital educativo. O jogo “Vi Ana” tem como publico-
alvo prioritario alunos do 3° ano de escolaridade do ensino basico e propde suporte a varios
contetidos do programa curricular de Estudo do Meio, procurando potenciar o conhecimento
sobre o patriménio edificado e cultural de Viana do Castelo de forma ativa e imersiva.

Como jogo sério educativo pretende contribuir como possivel resposta a desafios do processo
de ensino-aprendizagem na contemporaneidade, que se prendem com o reconhecimento das
fortes bases emocionais que sustentam a aprendizagem e a necessidade de sistemas de
maximizag&o de aprendizagem.
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1. INTRODUGAO

No ambito do ensino superior politécnico, a atribuicdo do titulo de especialista decorre da
conciliagdo de alguns condicionamentos definidos no Decreto-Lei n° 206/2009, de 31 de Agosto, o qual
esclarece sobre a importancia de um percurso profissional com pelo menos dez anos de experiéncia, sendo
esta inserida numa determinada area. Estabelece, ainda, a exigéncia da apresentagéo de um trabalho que
faca parte do curriculo profissional. Desta forma, torna-se relevante um dominio pragmatico, mais do que

teorico, circunscrito a essa area.

Perante este enquadramento, considera-se o trabalho que aqui se propde como prova para a
obtengdo do titulo de especialista ter qualidade e dimensdo para o requerido efeito, assim como ser
exemplificativo do percurso profissional enquanto autora ou colaboradora em projetos de carater

diversificado.

O trabalho proposto é um jogo digital educativo dirigido a criangas do 3° ano de escolaridade do
ensino basico que tem o intuito de apoiar o processo de ensino-aprendizagem quanto ao programa curricular
de Estudo do Meio. As fases de pré-producdo e produgao deste jogo estdo inseridas num projeto de maior
ambito, intitulado Novos Média ao Servigo do Patriménio Cultural do Alto Minho [NMSPCAM], que surgiu de
uma parceria entre o Instituto Politécnico de Viana do Castelo e o Instituto Politécnico de Braganga e que
veio a agregar outras entidades para prossecugdo dos seus fins. Destas destaco a PLIN [PLANO
INTERATIVO - Associagdo pedagogica, cientifica e cultural], por contribuir especificamente para esta
atividade. Para além disso, sera a PLIN a assegurar futuramente as fases de pos-produgéo, distribuicao e

manutengao do jogo.

O projeto NMSPCAM esta alinhado com a Estratégia Nacional de Especializagéo Inteligente e foca-
se na utilizagdo de tecnologias de informagdo e comunicagéo aplicadas a criagdo de conteudos digitais
criativos com o intuito de mobilizar publicos diferenciados para a regido de Viana de Castelo. Trata-se de um
projeto de investigacdo e desenvolvimento que reflete sobre a integragdo de tecnologia, metodologias
pedagdgicas e cultura local. Neste contexto, todo o design e desenvolvimento do jogo se relacionou com o
programa curricular de Estudo do Meio procurando potenciar o conhecimento sobre o patriménio edificado e

cultural de Viana do Castelo de forma ativa e imersiva.
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Quanto a PLIN, é uma associa¢do sem fins lucrativos, dotada de personalidade juridica e de

autonomia administrativa e financeira. A PLIN tem como fins principais:

a) Contribuir para a formagao social e civica dos seus associados e da populagado em geral, através da
promogao e desenvolvimento de atividades de carater pedagdgico, cientifico e cultural relacionadas

com jogos;

b) Promover o design e desenvolvimento de jogos e sistemas de gamificagdo, enquanto objetos
artisticos e culturais, conjugando-os com a educacao e o desenvolvimento sustentado, uma conduta

de respeito pelos Direitos Humanos, e explorando temas pertinentes a sociedade contemporanea;
c) Possibilitar que criadores de jogos e inovadores sociais gerem mudangas reais.

Para a prossecucéo destes fins, de entre varias tipologias de agéo, a PLIN propde-se, no seu Plano
de Atividades, o desenvolvimento de jogos sérios e projetos de gamificagdo educativos que apoiem a
introducdo de metodologias ativas em contexto escolar € é nesse ambito que surge a sua colaboragdo no
projeto NMSPCAM.

Assim, a equipa de design e desenvolvimento do jogo educativo “Vi Ana” é constituida por mim,
enquanto Diretora Criativa e Produtora, coordenando todo o trabalho, uma Lider de Design e um Lider de
Programagao, que assumem um papel de aferigdo quotidiana do progresso de trabalho, um Assistente de
Design, um Assistente de Produgéo, dois Programadores, uma Escritora de Dialogos, um desenvolvedor de
User Interface (Ul), um Designer de Som, dois Modeladores 3D, quatro artistas 2D, uma Animadora.
Adicionalmente, dado o cariz do projeto e os fins da PLIN, foram convidados a participar no projeto alunos da
licenciatura de Design de Jogos Digitais da ESACT - IPB, que intervém em algumas fungdes relacionadas
com level design, modelagdo 3D e arte 2D. Trata-se, portanto, de uma equipa multidisciplinar em que os
elementos tém calendarios diferenciados, mas com tarefas interligadas, em que € imperativo um grande
empenho no controle do foco criativo e na gestdo do projeto. O ciclo de desenvolvimento do jogo foi iniciado
em Dezembro de 2017 e o langamento online (App Store / Play Store) estd agendado para Novembro de
2018.
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2. JOGOS SERIOS E EDUCAGAO

Nos ultimos 40 anos, tém sido inUmeras as publicagbes que abordam a interligagdo entre jogos
digitais e o processo de ensino-aprendizagem. Este interesse foi suscitado em parte pela predominancia que
a industria de jogos foi assumindo, mas também pelo potencial de motivagdo e engajamento por longos
periodos de tempo que 0s jogos granjeiam perante os jogadores, assim como pela forma como os jogadores

passam a dominar competéncias cada vez mais complexas para atingir objetivos.

Muita desta literatura aborda esta interligagao pela perspetiva do que aprendem os jogadores com
0s jogos digitais, em vez de como estes podem ser projetados para facilitar a aprendizagem (Gee, 2003;
Aguilera & Mendiz, 2003; O'Neil, Wainess, & Baker, 2005; Mayer et al, 2014; Arnab et al, 2015). Por outro
lado, pelos jogos digitais situarem esta questdo na conjuncdo de tecnologia com paradigmas educativos,
existe um longo histérico de teoria instrucional que suporta a evolugéo dos jogos sérios educativos (Lombardi
& Oblinger, 2007; Reigeluth & Carr-Chellman, 2009; Duffy & Raymer, 2010; Reigeluth, 2012), assim como
diferentes analises dos jogos sérios e influéncias relevantes para este contexto, como € o caso da psicologia
ou das ciéncias cognitivas (Goleman, 1996; Carvalho, 2000; Boyle et al, 2011; Blumberg et al, 2012; Ingram
et al, 2012; Wouters et al, 2013).

Perante a complexidade do tema, numa breve revisao de literatura, podemos centrar-nos em teorias
que permitam conceituar como os jogos digitais, enquanto suporte tecnolégico de contetdos, promovem a
aprendizagem, assim como que resultados de aprendizagem podemos relacionar com principios de design

de jogos. Isto é, apresentar de forma sintética alguns dos pressupostos tedricos que fundamentam a minha

pratica profissional no design e desenvolvimento de um jogo sério' educativo.

! Para desambiguacdo do termo, a definicdo de jogos sérios que alicerca este texto segue a proposta do trabalho
pioneiro de Clark C. Abt (1970) que, sendo usada por varios autores no presente (Chen & Michael, 2005; Djaouti et al,
2011), se refere a jogos cuja finalidade principal esta para além do entretenimento ou divers&o.
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2.1 TEORIA INSTRUCIONAL, APRENDIZAGEM AUTENTICA E FLEXIBILIDADE COGNITIVA

Tal como a teoria instrucional preconiza quanto aos paradigmas de educagdo pos-industrial, os
jogos sérios procuram responder a processos de ensino-aprendizagem centrados no aluno, em que o papel
do professor & perspetivado como mediador € ndo como transmissor do conhecimento, nas denominadas
metodologias ativas. Este posicionamento implica de forma clara que se respeitem os diferentes ritmos de
aprendizagem de cada individuo. Trata-se de um “sistema de maximizag¢do de aprendizagem” (Reigeluth,
2012), no sentido em que nao forga os individuos que precisam de um maior periodo de tempo a avangar
antes de realmente compreenderem um conteido, nem forga os individuos cujo ritmo foi mais rapido a

aguardar pelos restantes.

Merrill (2009) prop0s cinco principios universais relacionados com: (1) o foco na tarefa, em que a
estratégia instrucional deve compreender uma progresséo de tarefas completas cada vez mais complexas;
(2) a demonstragao, proporcionando orientagdo que a relacione as generalidades e permitindo a observagéo;
(3) a aplicacdo, fornecendo treino que é gradualmente retirado e feedback intrinseco ou corretivo, assim
como possibilitando a colaboragdo entre pares; (4) a ativagdo, pois a estratégia instrucional deve ativar
estruturas cognitivas relevantes permitindo que o aprendente recorde, descreva ou demonstre conhecimento
ou experiéncia prévia, bem como adquira uma estrutura para organizar novos conhecimentos; (5) a
integragdo, quando o aprendente reflete, debate ou defende novos conhecimentos ou competéncias,

desenvolvendo formas pessoais de usar esses conhecimentos ou competéncias.

Estes principios abrangentes formam uma macroestrutura que é depois ajustada perante cada
contexto, ao serem identificadas as situacionalidades que conduzam a escolha de métodos especificos de
atuagdo. Reigeleuth & Carr-Chellman (2009) identificam dois grandes tipos de situacionalidades que
conduzem a escolhas de métodos fundamentalmente diferentes: (1) as baseadas em diferentes abordagens
da instrugdo, como por exemplo, o role-play, o debate, a resolucédo de conflitos, a aprendizagem experiencial,
a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem baseada em simulagdes; (2) as baseadas em
diferentes resultados, como por exemplo, compreenséo, aplicagéo, analise, sintese, desenvolvimento afetivo,
aprendizagem integrada.

Estes principios e situacionalidades complementam-se para que o processo de ensino-
aprendizagem se distancie de uma pratica pedagogica excessivamente expositiva e centrada na figura do

professor — transmissor para se tornar um processo baseado na performance do aprendente perante
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atividades auténticas?. Para tal, para além do progresso baseado em conquistas (objetivos / competéncias
adquiridos), embora haja um nucleo central de conhecimentos, habilidades e atitudes que todos os
aprendentes devem atingir, deve existir um grau de personalizagdo que dé tempo e espago para se
cultivarem talentos, interesses e pontos fortes especificos a cada individuo. Ao propor sete tipos principais de
inteligéncia, Gardner (1999) argumentou que as inteligéncias mais fortes de um aprendente podem ser
usadas mais efetivamente como “pontos de entrada” para sedimentar conhecimento, competéncias e
atitudes. Deste modo, para além de possibilitar o percurso individual personalizado, a estratégia instrucional
deve proporcionar aos aprendentes a oportunidade de aprenderem uns com os outros reconhecendo a sua

diversidade, o que é sustentado pelo construtivismo social® (Vigotsky, 1984).

Assumindo estes conceitos como alicerce para o design de um jogo educativo, & de extrema
importancia considerar que um conjunto de alunos a trabalhar sobre uma tarefa auténtica a partir de um
suporte interativo, 0 seu “espago de tarefas” (Reigeluth, 2012), pode encontrar uma lacuna de aprendizagem,
isto é, de conhecimento factual, de compreenséo, de atitude, que precisa de resolver antes de conseguir
prosseguir. Nesse momento, é fundamental que tenha acesso a orientagéo personalizada que responda com
factos, desenvolvimento de habilidades ou compreensdo ou que promova mudanca de atitudes. Por
conseguinte, € necessario configurar também um “espaco instrucional’ (Reigeluth, 2012). Estes espagos, de
tarefas e instrucional, conjugam-se para possibilitar tanto o dominio de competéncias individuais, como de

performance em grupo, evitando a fragmentagéo de sistemas de ensino-aprendizagem anteriores.

Para além disso, a coexisténcia destes espagos permite conceber a avaliagdo como algo integrado
no percurso do individuo, ndo como um momento formalizado noutro tempo e espago. Alias, tanto a
avaliagdo formativa, que oferece feedback de correcdo ao aprendente, como a avaliagdo sumativa, que
permite registar o cumprir de objetivos, sdo centrais a estratégia instrucional, pois possibilitam que o
aprendente tenha as suas competéncias e conhecimento certificados perante o grupo em que se insere e

perante si proprio, contribuindo para o seu sentido de realizagéo pessoal.

E também importante equacionar que os ambientes de aprendizagem auténtica s&o inerentemente
multidisciplinares, isto €, devem assemelhar-se ao mundo real, onde 0s conhecimentos e competéncias nao

se aplicam de forma compartimentada e estanque; por exemplo, para gerir um projeto, projetar uma casa,

2 A experiéncia de aprendizagem auténtica baseia-se na experimentacdo e acéo e é tipicamente focada na resolugéo
de problemas reais complexos, tirando partido de estudos de caso, colaboragéo e cooperagéo entre pares, e ambiente
inerentemente multidisciplinar (Lombardi & Oblinger, 2007).

3 0 construtivismo é uma tese epistemoldgica que defende o papel ativo do sujeito na criagdo e modificagdo das suas
representagdes do objeto do conhecimento Existindo multiplas interpretagdes centradas em diferentes autores, utiliza-se
a terminologia construtivismo social para designar a proposta de que existe uma relagdo entre o funcionamento da
mente humana e as situagdes culturais, institucionais e histdricas nas quais este funcionamento ocorre, ou seja, 0
conhecimento é uma construgéo social fruto de interagdo entre sujeitos (Vigotsky, 1984; Castarion, 2015).
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pilotar um avido, estabelecer um orgamento, conduzir uma experiéncia cientifica é necessario ir para além do
dominio de conteudos especificos e intencionalmente analisar os problemas encontrados sob multiplas

perspetivas, formas de trabalho, habitos mentais e comunidade (Lombardi & Oblinger, 2007).

Por conseguinte, sistemas desenhados segundo principios da aprendizagem auténtica, tendo em
consideragdo a neurodiversidade dos aprendentes, tém um maior potencial para auxiliar a desenvolver de
forma integrada as suas capacidades superiores: (1) cognitivas, isto é, operacionais e sistémicas; (2)
conativas, que dizem respeito a motivagao, as emogdes, ao temperamento e a personalidade do individuo;
(3) executivas, na otimizagdo e no controle da performance cognitiva e conativa. Quanto mais cedo no
processo de ensino-aprendizagem for conscientemente e sistematicamente implementado o treino integrado

destas trés fungbes, mais facilmente tende a emergir em aprendizagens subsequentes (Fonseca, 2014).

«Qualquer aprendizagem humana emerge, consequentemente, de mdultiplas funcdes,
capacidades, faculdades ou habilidades cognitivas interligadas, quer de recepgdo
(componente sensorial — input), quer de integragdo (componentes perceptiva, conativa,
mnésica e representacional), quer de planificagdo (componentes antecipatoria e decisoria),
quer finalmente, de execugdo ou de expressdo de informagdo (componente motora —

output).» (Fonseca, 2014)

Na tabela seguinte exemplificam-se competéncias associadas a cada uma destas trés fungdes,
esclarecendo como em qualquer aprendizagem, de um estadio inicial e imaturo até um estadio final e fluente,
é necessaria a constante interacdo entre as trés, pois sdo indissociaveis em termos neurofuncionais
(Fonseca, 2014):

Fungbes Competéncias

Cognitivas Envolvem a co-ativagéo integrada e coerente de varios instrumentos mentais:

- enfoque e concentragéo;

- processamento simultdneo e sucessivo, analitico e sintético, rapido e preciso de
dados;

- meméria de trabalho;

- raciocinio analogico, indutivo e dedutivo;

- planificacdo, elaboragéo e execu¢édo de solugdes de problemas e de respostas

adaptadas a situagdes ou tarefas.

Conativas Componentes de otimizagéo funcional:
- de valor (porque fago a tarefa);

- de expectativa (que fago com a tarefa);
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- afetiva (como me sinto na tarefa).

Executivas Transversais a qualquer tipo de aprendizagem:

- estabelecer objetivos;

- planificar, gerir, predizer e antecipar tarefas e trabalhos;

- priorizar e ordenar tarefas no espago e no tempo para concluir projetos;

- organizar e hierarquizar dados, graficos, mapas e fontes variadas de informagéo e
de estudo;

- separar ideias e conceitos gerais de ideias acessérias ou de pormenores;

- flexibilizar, alterar e modificar procedimentos de trabalho e abordagens a temas;

- manter e manipular informagdo na memoria de trabalho;

- auto-monitorizar o progresso individual e do grupo de trabalho;

- autorregular e verificar as respostas produzidas individualmente ou em grupo;

- refletir e responsabilizar-se pela sua performance (como aprendente).

Outro modelo tedrico que tem influenciado o design e desenvolvimento de contelidos educativos
interativos é a Teoria da Flexibilidade Cognitiva, que na década de 1990 trouxe um importante contributo a
elaboragao de hiperdocumentos educativos, pois ndo s6 equaciona a aquisicdo de conhecimentos de nivel
avangado em dominios complexos e pouco-estruturados, como visa a transferéncia do conhecimento para
novas situagdes (Spiro et al, 1988; Carvalho, 2000; Carvalho, 2011), resultado fundamental num processo de
ensino-aprendizagem. A flexibilidade cognitiva é a capacidade que o aprendente tem de “restruturar de forma
espontanea o proprio conhecimento para responder as necessidades das situagdes de mudanga” (Heidrich,
2009). Por conseguinte, € proposto que os aprendentes sejam expostos a complexidade desde o inicio e
defende-se, para tal, a utilizagdo de analogias, embora tendo o cuidado de evidenciar semelhangas e
diferencas entre a analogia € 0 assunto em estudo para que ndo se dé a construgdo de concegdes

alternativas.

Assim, a Teoria da Flexibilidade Cognitiva considera que existem trés niveis na aquisicdo de
conhecimentos: (1) inicial ou introdutorio, quando o aprendente adquire conhecimentos e conceitos basicos a
respeito de um conteldo; (2) avangado, fase em que se da um aprofundamento dos conhecimentos e o
aprendente deve compreender a complexidade dos conceitos envolvidos e aplica-los em diferentes
situacdes; (3) especializagdo, quando o individuo é capaz de produzir conhecimento na area (Carvalho,
2011). A especificagdo destes niveis nédo é orientada a faixa etaria do aprendente, mas ao seu nivel de
conhecimento. Por conseguinte, foram conduzidos estudos desde o 1° ciclo do ensino basico até ao ensino

superior, passando pelos diferentes niveis de escolaridade (Carvalho, 2011).
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Com base nesta teoria, Carvalho (2000; 2011) enumera alguns principios gerais para a estratégia
instrucional: (1) demonstracdo da complexidade e irregularidades de conceitos, por meio de situagdes que
parecam semelhantes, porém, quando analisadas, se revelem diferentes; (2) multiplas representagfes dos
conhecimentos, procurando também variar os contextos onde os mesmos sdo apresentados; (3) foco em
casos; (4) énfase no conhecimento aplicado a situagdes concretas; (5) construgdo de esquemas flexiveis por
meio da apresentagdo de situagdes diversas a que os conceitos se aplicam; (6) estabelecimento de
conexdes entre conceitos e casos especificos, e entre estes, visando ndo compartimentar o conhecimento;
(7) participagéo ativa do aprendente, ao explorar os casos em estudo. Assim, a operacionalizagdo da Teoria
da Flexibilidade Cognitiva passa por dois processos complementares: (1) desconstrugdo; (2) travessias

tematicas.

Deste modo, esta teoria assume que a compreensao € duplamente construida, pois depende de
conhecimento anterior para ir para além da informagdo dada, mas esse mesmo conhecimento anterior é
também reconstruido & luz das novas aprendizagens. Por isso é t&o importante o envolvimento do
aprendente, pois quanto mais elevado o seu grau mais rapidamente o aprendente integra o novo
conhecimento no ja adquirido. Este ciclo implica que o conhecimento tem que ser aprendido, representado e
aplicado de muitos modos para futuramente ser operacionalizado pelo aprendente face a novas situagdes.
Logo, para promover a flexibilidade cognitiva durante a aprendizagem de um determinado conteudo, &
necessario um sistema de ensino multimodal, que compreenda tanto diferentes pontos de vista
(desconstrugdo) como estabelecimento de relagbes entre casos e re-visitagdo dos casos sob diferentes
perspetivas (travessias tematicas). Cada caso é visto como uma unidade complexa e plurissignificativa que
pode ser dividida em unidades mais pequenas (mini-casos) para permitir uma apreensdo mais rapida,
embora preservando sempre a sua riqueza abordada sob multiplos pontos de vista e dimensdes de analise.
As interligagbes entre estes fragmentos criam as condi¢des para as potenciais reestruturagdes de
conhecimento. O acesso a comentarios adicionais, feitos por peritos na area do contelido trabalhado,

fundamenta a exploragdo do aprendente (Carvalho, 2000; Carvalho, 2011).

Contextualizada a relevancia da transferéncia de conhecimento para novas situagdes, pode situar-
se o raciocinio analdgico como o acesso, recuperagdo e transferéncia de conhecimento prévio de uma
situacdo familiar (a fonte) para uma situagdo que deve ser solucionada (o alvo). O raciocinio analdgico
permite ver uma nova situacdo em termos de semelhanga entre relagbes potenciais do alvo quanto a
relacdes conhecidas da fonte (Casakin, 2004). Por isso, as analogias podem ser realizadas dentro de um
dominio de conhecimento ou entre dominios, usadas para facilitar a comunicagdo entre membros de um
grupo de trabalho ou para identificar o problema, gerar solugdes e descrever resultados (Singh & Casakin,
2018).
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Assim, quanto a transferéncia do conhecimento para novas situagdes, podemos assumir trés
tipologias: (1) de grau zero ou reproducdo, isto €, em que o aprendente apenas repete o0 que aprendeu; (2)
por semelhanga, quando a aplicagdo é executada num caso de grande semelhanga ao contexto da
aprendizagem; (3) ponderada, quando o aprendente tem que analisar a situagdo, compara-la com casos ja

estudados e retirar ilagdes, restruturando o saber (Gick & Holyoak, 1983).

Por conseguinte, podem ser definidas agbes que apoiam objetivos especificos da estratégia

instrucional (Reigeluth, 2012):

Objetivos Acoes

Memorizagédo Exercicios com repeticao, solicitagdo de informagéo concreta,
mnemonicas;

Aplicagao Exercicios com generalidades, exemplos praticos, feedback
imediato;

Compreenséo de conceitos Exercicios com analogias, contextualizagdo, comparagéo e

contraste, analise de partes;

Compreensao teérica Exercicios com relagdes causais, exploragdo de causas
(explicagdo), efeitos (previsdo) e solugbes (resolugdo de

problemas);

Compreensao de processos Exercicios com sequéncias de eventos.

O suporte tecnolégico que apoia este paradigma pés-industrial assenta, portanto, em:

Inventarios Quanto a:

—  objetivos a cumprir;
- objetivos cumpridos;
- mapas de progresso;

_ carateristicas do percurso do aprendente;

Planeamento Identificacdo de:

- objetivos de curto e longo prazo;
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- tarefas que permitem atingir objetivos;
_  parcerias com outros aprendentes;
- responsabilidades individuais e/ou de grupo;

- interagédo com o professor ou outro tipo de mentor;

Espaco Instrucional / Espago de | Por exemplo, através de:

Tarefas _ simulagbes;

- tutoriais;

_demonstragdes e pratica;

- ferramentas de pesquisa;

- ferramentas de comunicagao;

- ferramentas de monitorizagao e apoio;

Avaliagao integrada Através de:
- mecanismos de feedback (avaliagao formativa);
- mecanismos de certificacdo de objetivos (avaliagdo

sumativa).

2.2 PRINCIPIOS DE DESIGN E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM NOS JOGOS SERIOS

Um dos principais objetivos da instituicdo escolar & construir as condigdes necessarias para a
aquisi¢do de conhecimento. Esse conhecimento é essencial a sociedade, pelo que também se configura de
acordo com a sua evolucao. Assim sendo, se a sociedade exige cidadaos capazes de se tornarem membros
ativos num mundo em constante e rapida mudanca, as didaticas devem inovar-se para responder a estas
exigéncias. Posto isto, em complemento a evolugdo das abordagens pedagégicas também se foram
desenvolvendo instrumentos, assentes nas tecnologias contemporaneas. Pode afirmar-se, entdo, que as
tecnologias de informagao e comunicagdo entraram na instituicio escolar por necessidade da sociedade.

Mas para esta adogao ser realmente efetiva, tem que ir para além da mera presenca.

O percurso das tecnologias de informagdo e comunicagao na instituigdo escolar ndo € nem linear
nem desprovido de dbices. Por um lado, a instituigdo escolar assumiu a responsabilidade de dotar os seus
alunos de manipular estes instrumentos, por outro existem inimeras tensdes sobre o tipo de ambiente de
aprendizagem que o possibilita da melhor forma. A prépria formagdo dos docentes tem que liderar este

debate, no sentido de enquadrar que as tecnologias nédo induzem uma pedagogia, antes podem ser
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colocadas ao dispor de varias perspetivas. Portanto, apesar do seu potencial transformador, as tecnologias
de informagdo e comunicagdo ndo encerram em si a resposta. E fundamental considerar quando e como

usa-las.

Posto isto, um dos obstaculos frequentemente encontrados quanto ao uso de jogos sérios em
contexto educativo prende-se com a ideia de que ndo sdo desenvolvidos por pedagogos, logo, ndo séo
claros quanto a integragdo dos objetivos que o aprendente tem que atingir no jogo face ao programa
curricular. Por um lado, esta é uma simplificagdo excessiva do que os jogos permitem realmente fazer no
processo de ensino-aprendizagem, pois sdo entendidos funcionalmente como um suporte tradicional linear,
apenas como expositores de contetdo. Por outro, denota uma preocupagédo legitima em como conceber
jogos que contribuam efetivamente para a prossecugéo de objetivos programaticos cada vez mais extensos e

complexos.

Neste contexto, alguns autores tém procurado enquadrar concetualmente principios de design
conducentes a aprendizagem através dos jogos sérios (Garris et al, 2002; Kiili, 2005; de Freitas & Jarvis,
2006; Winn, 2008; Song & Zhang, 2008; Ibrahim & Jaafar, 2009; Yusoff et al, 2009; Koening et al, 2010;
Staaldminem & de Freitas, 2010; Hajaraih, 2012).

2.2.1 0 MODELO INPUT - PROCESS - OUTCOME

Garris et al (2002) apresentam um modelo de reflexdo sobre jogos educativos que destaca o
processo de engajamento subjacente ao jogo, propondo que os recursos especificos do jogo podem
desencadear um ciclo repetitivo de andlise, comportamento e feedback em que o jogador retorna
repetidamente ao jogo. Na medida em que se combinam as for¢as motivacionais do jogo com o conteudo
instrucional e a pratica apropriados € possivel alcancgar os resultados de aprendizagem desejados, num

processo mais dindmico.

Um dos problemas que os autores detetam relaciona-se com a transferéncia de conhecimento, na
medida em que os recursos e eventos do jogo diferem do mundo real no qual o conhecimento deve ser
aplicado. Esse risco deve ser minimizado pelo papel do professor / instrutor que contextualiza criticamente a
atividade. Outra questdo levantada no seu estudo prende-se com a aceitagdo geral de que 0s jogos sao
atraentes para muitos individuos, mas o que é divertido para uns nao é necessariamente divertido para
outros. As diferencas individuais devem ser tidas em conta, pois podem ser preditivas de certos tipos de

temas ou géneros de jogos.
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Outro aspeto relevante deste modelo prende-se com as variaveis atitudinais para analise da eficacia
do treino: (1) locus de controle, que descreve as carateristicas relacionadas com a disposi¢éo e capacidade
de tomar iniciativas para alcangar os resultados desejados; (2) autoeficacia, quanto esfor¢o e tempo os
individuos despendem para superar dificuldades; (3) valéncia, ou atratividade dos resultados. Os autores
pretendem atuar perante estas caracteristicas e conduzir o jogador — aprendente a mudancas diretamente
interligadas: (1) a percegédo de que os resultados sdo produto do préprio controlo; (2) as percegdes de
competéncia e dominio; (3) o valor atribuido a atividade. Porque um aprendente que valoriza uma atividade,
acredita ter habilidades para alcanga-la e tem a capacidade de controlar os resultados desejados tem maior
probabilidade de atingir metas educativas.

INPUT PROCESS OUTCOME
Game Cycle
Instructional
Content User
Judgements
| Debrifing Learning
System User Cutcomes
Feedback Behavior

Game -

Characteristics I

Fig. 1 Input - Process — Outcome (Garris et al, 2002)

2.2.2 0 MODELO EXPERIENTIAL GAMING

Através do modelo Experiential Gaming, Kiili (2005) visa ajudar os designers de jogos a
compreender os mecanismos de aprendizagem que devem ser empregues nos jogos educativos. De acordo
com este modelo, as interagdes diretas e experiéncias que os jogadores tém com o mundo do jogo geram um
processo circular de construgdo de esquemas cognitivos, que terd de incluir todas as etapas necessarias
para garantir éxito quanto aos objetivos de aprendizagem. Para tal, as atividades que seréo apoiadas por um
jogo educativo ndo devem ser apenas cognitivas, mas também comportamentais. Desta forma, os jogadores
irdo comportar-se dentro das atividades do jogo de uma forma que Ihes permita construir essas estruturas
cognitivas.
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Segundo o autor, sdo elementos centrais a um jogo educativo: (1) o cenario que ira configurar os
objetivos de aprendizagem; (2) os desafios que os aprendentes terdo que enfrentar; (3) o fluxo do jogo; (4) a
experimentacdo ativa com os recursos do ambiente, de modo a desenvolver atitudes positivas em relagéo ao
jogo; (5) o feedback durante a interagdo, permitindo que os aprendentes reflitam sobre o conhecimento
adquirido, construam esquemas adequados e avaliem o seu proprio desempenho. Centrado na experiéncia,
0 modelo enfatiza o0 envolvimento profundo dos aprendentes no processo de aprendizagem ativado em todas
as funcionalidades do jogo, seja quando estéo a executar uma tarefa, a ler material educativo, a refletir sobre

0 seu desempenho ou a conversar com outros jogadores.
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Fig. 2 Experiential Gaming Model (Kiili, 2005)
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Este modelo, proposto por de Freitas & Jarvis (2006), assenta em quatro eixos interrelacionados: (1)

contexto; (2) representacao; (3) aprendente; (4) pedagogia.
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Fig. 3 Four-dimensional Framework (de Freitas & Jarvis, 2006)

Segundo os autores, cada jogo € caraterizado por um contexto especifico que guia o ambiente do

jogo assim como as interagdes dos jogadores, tanto os aprendentes como os professores / instrutores. Para

estabelecer o contexto, devem definir-se carateristicas como infraestruturas necessarias, requisitos técnicos,

local de uso, género do jogo, atividades a serem realizadas.

O conceito de representagéo diz respeito a visualizagao dos elementos do jogo, como por exemplo o

avatar do jogador, que tera caracteristicas especificas com base no contexto do jogo. O universo do jogo

deve representar-se por cenarios interessantes, que integrem harmoniosa e significativamente as agdes do

jogador. A representacdo é vital para a motivagdo do aprendente, pois permite intrigar o jogador, simular

situacdes e tornar toda a experiéncia imersiva. A caraterizagao do aprendente é portanto essencial. A idade,

preferéncias, disponibilidade, nivel de conhecimento prévio sobre o dominio de aprendizagem especifico, os
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objetivos de aprendizagem devem ser claros. Adicionalmente, os autores referem a importancia de promover

aprendizagem colaborativa.

Por fim, o quarto eixo sustenta o jogo como suporte educativo, pois todas as atividades s&o
desenvolvidas para cumprir os objetivos de aprendizagem e alcancar resultados. Assim sendo, o design e
desenvolvimento de jogos educativos deve depender do estudo e incorporacdo de estratégias de
aprendizagem que determinam, posteriormente, como 0 jogo sera integrado no processo de ensino-
aprendizagem para que se alcancem os resultados. As metodologias pedagogicas devem promover
processos construtivistas e cognitivistas, de modo a permitir a compreenséo em profundidade dos conteudos
abordados, através da participagéo ativa e colaborativa, e a criagdo de novo conhecimento. Além disso, 0s
processos de aprendizagem devem ser instrutivos e associativos, ou seja, devem progredir de maneira logica

e prestar assisténcia quando necessario.

2.2.4 0 MODELO DESIGN, PLAY AND EXPERIENCE

Winn (2008) propde uma abordagem formal para projetar os componentes de aprendizagem,
narrativa, gameplay, experiéncia e tecnologia de um jogo sério educativo analisando a relagéo estabelecida
entre designer e jogador e explicitando como é construida. O processo de design é iniciado pela identificagéo
dos objetivos de aprendizagem que guiardo as atividades a serem projetadas e que funcionardo como
métrica de avaliagdo quando o jogo estiver completo. Sobre este alicerce, os elementos que constituem a
experiéncia sdo posteriormente configurados e refinados com base no feedback ganho pelo envolvimento
incremental e iterativo com o jogo (protétipos). Existe, portanto, um ensaio e teste continuo do jogo que afeta

a fase de design e impulsiona o desenvolvimento de uma nova verséo do jogo.

“I Experience w
Designer Player

Storytelling
Gameplay

User

Xperience

Learning

Story

Technology

Fig. 4 Design, Play and Experience Framework (Winn, 2008)
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Assim, durante a fase “design” o conteido programatico e a teoria pedagdgica que sustenta o
processo de ensino-aprendizagem correspondem a camada “aprendizagem” que, durante a fase em que os
aprendentes jogam (“play”) se refere ao processo em si que é finalmente traduzido em resultados na fase

“experiéncia’, documentando se os objetivos de aprendizagem foram alcangados.

Por seu turno, o “storytelling” corresponde, na fase “design” a definicdo do universo do jogo,
cenarios, diferentes personagens a serem incluidos, configuragéo geral de ambiente, narrativa e diversos
layouts que estruturardo o mundo. Visto que cada aprendente — jogador produz depois 0 seu enredo
individual pela forma como se envolve com as atividades do jogo, a histéria final de cada jogador, apds a
execucdo de todas as tarefas atribuidas, tera carateristicas proprias e representard os resultados de

aprendizagem alcangados na fase “experiéncia’.

Quanto ao “gameplay”, inicialmente o designer deve definir as mecénicas especificas do jogo, 0s
objetivos da aprendizagem, os desafios e as acdes permitidas. Uma vez integrados no jogo, os
comportamentos resultantes da sua instanciag&o ao longo do tempo em interagdo com os inputs do jogador,
criaréo dinamicas especificas que, pelos caminhos individuais tragados, induzirdo no jogador um conjunto de

emogdes advindas da sua experiéncia (por exemplo, satisfagéo, decegao, desejo de tentar novamente, etc.).

Para que todas estas camadas sejam possiveis, é necessario na fase de “design” planear a
interface do jogo, que deve ser o mais divertida e acessivel possivel para aumentar a motivagéo e
participagdo. Esta interface tem o intuito de oferecer ao jogador o0 maximo de oportunidades de interatividade
significativa durante o jogo para que a sua experiéncia enquanto aprendente seja envolvente e contribua para

uma compreenséo profunda do material didatico, assim como para o desenvolvimento de competéncias.

O autor traga ainda uma importante distin¢do entre jogos educativos exégenos, em que o conteudo
de aprendizagem é adicionado sobre mecénicas de jogo previamente conhecidas e bem-sucedidas sem
modificagbes significativas, e jogos educativos endoégenos, em que o jogo, e respetivo gameplay, €

concetualizado pelo conteudo de aprendizagem e pela teoria pedagogica.

2.2.5 0 MODELO EFM

Através do modelo EFM - “Efective learning environment, Flow experience and Motivation”, Song &
Zhang (2008) propdem a existéncia de sete requisitos basicos de um ambiente de aprendizagem efetivo
altamente interconectados com nove dimensdes de fluxo de experiéncia e quatro componentes estratégicos

essenciais para estimular a motivagéo.
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Fig. 5 EFM Model (Song & Zhang, 2008)

De acordo com este modelo multidimensional, o ambiente de um jogo educativo deve ser capaz de
suportar os setes requisitos basicos: (1) sentido de engajamento direto para implicar os aprendentes no
processo de aprendizagem; (2) disponibilidade de ferramentas apropriadas a resolu¢éo dos problemas; (3)
motivagao; (4) mecanismos para evitar possiveis distragdes que possam desviar a atengdo dos aprendentes
do conteldo; (5) objetivos especificos e procedimentos estabelecidos; (6) elevada intensidade de interagdo e
feedback; (7) sentido de desafio constante que permita aos aprendentes superar por todas as atividades

programadas e atingir as metas educativas claramente definidas.

Para criar um jogo educativo eficaz, estes sete requisitos determinaréo as experiéncias dentro do
jogo e o seu fluxo e, em conjugagao com fatores condicionais, de experiéncia e resultantes, contribuirdo para

assegurar a presencga das quatro componentes estratégicas de estimulo a motivagéo, a saber: (1) interesse,
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isto é, estratégias de captagdo da atengéo; (2) meta, ou seja, compreenséo da relevancia de componentes;
(3) feedback, que permite sentido de progressdo e satisfagdo perante tarefas realizadas; (4) desafio,
mantendo o equilibrio entre os obstaculos criados e o progressivo nivel de pericia / conhecimento do

aprendente.

2.2.6 0 MODELO CONCEPTUAL FRAMEWORK

Com o intuito de guiar o design de jogos sérios educativos, Yusoff et al (2009) diagramaram uma
sequéncia de passos baseados em conceitos estruturantes: (1) capacidade; (2) conteudo instrucional; (3)
resultados de aprendizagem pretendidos; (4) atributos do jogo; (5) atividade de aprendizagem; (6) reflexéo;

(7) género do jogo; (8) mecanicas do jogo; (9) conquistas.

feedback

capabllity | ‘
Intended learning outcomesl
- game mechanics
[ instructional content I j—.—°
game attributes
ol A
|Ieerning activity |—<‘/ games genre k} game achievement
¢
reflection

Fig. 6 Conceptual Framework (Yusoff et al, 2009)

A capacidade relaciona-se com as competéncias que os aprendentes devem desenvolver através da
sua interagdo com o jogo inserido no processo de ensino-aprendizagem. Tais habilidades incluem analise,
reconhecimento, avaliagdo, execugéo efetiva de tarefas, atitude apropriada e raciocinio logico. O jogo deve
estar em conformidade com o conteudo instrucional para que os jogadores aprendam enquanto interagem
com o universo proposto. Portanto, a analise das unidades curriculares a serem estudadas é essencial e
determinara os tipos de atividades e métodos de avaliagdo que os aprendentes encontrardo quando
estiverem a jogar. Os resultados de aprendizagem representam quais os objetivos que os aprendentes

deverdo alcangar apds concluidas com éxito as tarefas atribuidas ao longo do jogo, pelo que se encontra
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fortemente interligado aos recursos e contelidos predeterminados. Assim, diferentes resultados

correspondem a conjuntos particulares de capacidades e contetdos.

Os atributos do jogo referem-se as suas carateristicas que visam aumentar a aprendizagem
participativa, tais como: (1) assisténcia dada aos aprendentes quando necessario; (2) envolvimento e
feedback requeridos pelo jogo para o aprendente e vice-versa (inputs — outputs); (3) nivel no qual os
aprendentes podem navegar pelo mundo virtual com base em atividades designadas ou por conta prépria,
sem qualquer orientagdo; (4) aprendizagem incremental, ou seja, cada resultado de aprendizagem é
alcangado de forma incremental através da execugdo de um conjunto de atividades sequenciais e ndo de
todas em simultaneo; (5) recompensas, isto é, incentivos ganhos pelos aprendentes que atinjam os seus
objetivos como reconhecimento do seu sucesso e pelos que estdo proximos de realiza-los como motivagdo
para tentar de novo; (6) ambiente interessante e atraente com o qual os aprendentes ja estejam

familiarizados, seja através da sua vida real ou de interages com jogos digitais comumente usados.

Cada atividade de aprendizagem desempenha um papel importante para o jogo e concentra-se num
conjunto especifico de tarefas que precisam de ser concluidas. E importante que todas as atividades de
aprendizagem promovam a motiva¢do para que os alunos permanegam interessados e imersos no cenario
do jogo. O design de uma atividade deve levar em consideragéo os resultados de aprendizagem a atingir
quando os aprendentes executam com sucesso as tarefas determinadas e, portanto, devem permitir o
desenvolvimento das capacidades pretendidas, bem como a compreensado dos materiais correspondentes.
Por fim, em conjunto, os atributos do jogo estabelecidos definirdo o desenvolvimento da atividade. Deve,
ainda, ser permitido ao aprendente tempo de reflexdo sobre a sua experiéncia dentro do jogo, assim como

receber feedback geral sobre 0 seu progresso sempre que por si solicitado.

Quanto ao género de jogo, permite uma compreensao rapida das diferentes carateristicas que tera,
por isso & importante defini-lo na fase de design (por exemplo, agao, estratégia, role-play, aventura, etc.). As
mecanicas de jogo também decorrerdo desta escolha e serdo ainda influenciadas pelas atividades de
aprendizagem desejadas e pelo conteudo instrucional a abordar. Estas interdependéncias permitirdo o ajuste
a estilos de aprendizagem, publico-alvo especifico ou resultados pretendidos. As conquistas serdo indicadas
ao aprendente através de mecanismos como scores, nimero de recursos disponiveis ou itens coletados no
jogo. Proporcionam prazer ao jogador e servem de métrica para aferir o seu sucesso, pelo que também

possibilitam o ajuste do grau de dificuldade e adapta¢do dindmica ao progresso de cada jogador,
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2.2.7 0 MODELO EDUCATIONAL GAMES DESIGN

O modelo proposto por Ibrahim & Jaafar (2009) é constituido por trés fatores principais que devem
ser levados em consideragdo ao projetar jogos educativos: (1) design de jogos; (2) pedagogia; (3) modelagao
do contetdo de aprendizagem. Cada um ¢ analisado de modo a fornecer informagdes analiticas sobre como
incorporar caracteristicas no jogo. Os autores sugerem também que a usabilidade do jogo seja testada sob o

padrao de usabilidade ISO 9241 durante o seu design e desenvolvimento.

Consideram que um jogo educativo € viavel quando proporciona satisfagdo aos seus jogadores, €
eficaz no alcangar dos objetivos pré-estabelecidos e é eficiente ao permitir funcionalidades consistentes e
responsivas. Além disso, atentam a importancia da presenga de conteido multimodal (por exemplo, texto,
audio, videos, animagé&o, graficos, etc.), bem como a possibilidade dos jogadores interagirem diretamente
com esse conteudo e receberem feedback apropriado. Finalmente, o design do jogo também deve sustentar
elementos ludicos, porque os jogos devem ser divertidos, mesmo em ambientes educativos. Por conseguinte,
espera-se que sejam tracadas metas e atividades educativas claras que desafiardo os aprendentes durante o
jogo e os motivarao a navegagao pelos recursos do jogo, aumentando a sua curiosidade e impulsionando a

sua autoestima.

EDUCATIONAL
GAMES DESIGN
MODEL

Learning
Conrent
AModelling

Grame

Design Pedagogy
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clear goals
W CErtRie oufeonte, Problem

sa{f astedr, Salving
ke S

Fig. 7 Educational Games Design Model (Ibrahim & Jaafar, 2009)
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Para a inclusdo do fator pedagogia, os autores defendem que o jogo educativo deve incorporar
estratégias de aprendizagem adequadas ao tipo de objetivos que se desejam alcangar. Para tal, este modelo
é elaborado de modo a apoiar os resultados de aprendizagem pertencentes aos trés primeiros niveis da
taxonomia de Bloom: (1) conhecimento; (2) compreensao; (3) aplicagdo. Acrescem que 0s jogos educativos
projetados de acordo com este modelo devem apoiar a autoaprendizagem e, portanto, propor ao aprendente
um percurso ludico, com leitura de materiais de aprendizagem e avaliagao do seu proprio desempenho. Para
rapido e facil acesso, os autores defendem que estes jogos podem ser desenvolvidos para a web. O papel
ativo dos aprendentes estende-se para além dos mecanismos de reflexdo e gestdo de acesso, pois 0 jogo
propbe-lhes uma série de atividades de resolugdo de problemas que os estimulardo a interagir com os

materiais.

Por conseguinte, é importante considerar como modelar o contetido de aprendizagem incorporado
no jogo e disponibiliza-lo em momentos especificos, a fim de garantir a resolu¢do adequada de cada
problema e assegurar que sdo atingidos os objetivos de aprendizagem pré-definidos. Recursos como um
plano de estudos e ferramentas de correspondéncia de termos, assim como o design gradual do progresso
da dificuldade, daréo aos aprendentes uma sensagdo de seguranga para serem auténomos, de modo a que
o professor / instrutor os oriente em momentos de contato presencial mas ndo estejam dependentes dele

para acesso a informagao relevante.

2.2.8 0 MODELO GAME BASED LEARNING

A partir do modelo Four-Dimensional, van Staalduinen & de Freitas (2011) categorizam elementos
que, incluindo as abordagens cognitiva e instrucional, Ihes permitem mapear o design de jogos existentes e
operar como parametros para o design de novos jogos, fornecendo contelido imersivo, escalavel e replicavel.
De acordo com este modelo, os objetivos de aprendizagem e dos jogadores definem o envolvimento dos
aprendentes com o universo de jogo e orientam o seu percurso de aprendizagem. Elementos especificos do
jogo permitem a personalizagédo para influenciar positivamente o comportamento dos aprendentes. O sistema
de feedback € incluido no jogo de acordo com os objetivos a atingir para auxiliar o processo de
aprendizagem. Por seu turno, o feedback dos aprendentes ira influenciar os contetdos de aprendizagem
(atualizag@o, progresso para topicos mais avangados, aprofundamento do mesmo topico) e isso influenciara
0s objetivos de aprendizagem e dos jogadores. A inclusdo destes elementos é baseada em teorias de

aprendizagem, nomeadamente a aprendizagem experiencial.
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Fig. 8 Game-based Learning Model (van Staalduinem & de Freitas, 2011)

2.2.9 0 MODELO INTEGRATED DESIGN

Segundo Hajaraih (2012), embora a utilizagéo de jogos educativos ja esteja disseminada, estes
seriam mais eficazes ao tirar partido da teoria instrucional para o desenvolvimento de competéncias, pois
esta oferece uma visdo geral sobre como alcangar essas competéncias com métodos gerais e situacionais.
Em complemento, os principios de design de jogos educativos responderiam de forma mais capaz as
carateristicas individuais de cada aprendente, seus interesses e motivagéo. Por conseguinte, ao integrar
caracteristicas chave situacionais da teoria instrucional com uma metodologia de design de jogos, poder-se-
ia melhorar a eficacia dos jogos educativos. O autor fundamenta-se na proposta de design de jogos
educativos de Linneck et al (2010), de abordagem interdisciplinar que, por sua vez, se baseiam nos modelos
de design instrucional de Dick & Carey. E, portanto, um modelo integrador de varios estudos anteriores (tal

como aponta a sua designagao).
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Skill Development Theory 4M Game
Design Model
When training complex tasks with multiple relationships and new knowledge, M1, M2
skill development theory suggests using an exploratory activity or model.
If mastery performance is desired, instructors should demonstrate from the M4
learner’s viewpoint.
When the learner is acquiring skills that involve highly coordinated tasks, M1
continuous practice should be provided.
When the skill involves heuristically-based productive skills, practice should M3

emphasize mental rehearsal and reflection in action.
When the skill being taught requires high speed tasks, skill development theory M1, M4
suggests that force pacing be used for rapid mastery.

When developing complex skills, skill development theory suggests that the M2
instruction should include process information as well as the outcome result in

feedback.

When teaching productive skills, skill development theory tells us to supply M3
knowledge of performance via debriefs and reflection in action.

For productive skills, practice should be varied and should use reflection in M1, M3
action.

In situations where there is a high need for training transfer, skill development M1, M2, M4

theory indicates that practice should be structured to help define / refine concepts
in the learner’s mind.

Fig. 9 Integrated Design Framework (Hajaraih, 2012)

Assim, o autor desenvolve 0 seu modelo a partir da inclusdo dos 4Ms de um jogo educativo de
Linnek et al (2010): (1) macro-adaptabilidade; (2) micro-adaptabilidade; (3) metacognicéo; (4) motivagdo. O
conceito de macro-adaptabilidade refere-se a gestdo global do processo de aprendizagem, ou seja, ao
percurso de aprendizagem, como a apresentagéo e a navegacao, 0s niveis e regras que o aprendente tem
que seguir para completar o jogo. Quanto & micro-adaptabilidade, é a capacidade do jogo fornecer ao
aprendente material educativo adequado em momentos especificos sem quebrar o fluxo imersivo da
experiéncia de jogo. A metacognigéo refere-se a capacidade do aprendente selecionar, avaliar e modificar as
suas estratégias de aprendizagem face aos desafios propostos e, para tal, é importante providenciar
momentos de reflexdo. A motivagdo relaciona-se com os aspetos ludicos do jogo que sustentam o

engajamento do aprendente com o universo do jogo.
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2.3 PRINCIPIOS DE DESIGN E FUNCIONALIDADES NOS JOGOS EDUCATIVOS

Tanto quanto um jogo sério educativo pode ter vantagens instrucionais e de motivacdo, a
maturidade do seu design e desenvolvimento advird sempre do modo como em diferentes contextos tira
partido de diferentes facetas ou funcionalidades associadas ao design de atividades centradas no aprendente
e na aprendizagem auténtica. Por conseguinte, o seu desenvolvimento assenta em teorias de aprendizagem,
sendo quatro as mais prevalentes: (1) behaviorismo, na qual se enfatizam principios de reforgo de
comportamento e em que o ambiente € um modelador comportamental; (2) cognitivismo, para a qual é
central 0 modo como a memoéria e conhecimento prévio configuram a aprendizagem; (3) humanismo,
centrada na autodeterminagdo do aprendente e no seu potencial; (4) construtivismo, que reconhece a

aprendizagem como um processo ativo e performativo do aprendente e dos seus pares (Wu et al, 2012).

Four major learning theories Learning principles

Direct instruction ‘

“B chaviourism Programmed instruction ‘

Social learning theory ‘

Attribution theory

Elaboration theory ‘
<1 Cognitivism
g Cognitive development ‘

Conditions of learning

«‘ Humanism 4‘ Experiential lsarning ‘

Social development theory

Case-based learning

Cognitive apprenticeship

Problem-based learning

Situated learning

Activity theory

LI Constructivism Discovery learning ‘

Actor-network theory

Fig. 10 Diagrama de Teorias de Aprendizagem (Wu et al, 2012)
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Para além disso, embora os jogos partilhem propriedades de alto nivel, existem muitas tipologias de

jogos que, ao longo dos anos, se foram reconfigurando em géneros, consolidados, depurados € mesmo

hibridizados que, hoje em dia, por familiaridade, véo ao encontro das expectativas dos jogadores. Se

encaramos estas tipologias a partir das definigdes de Caillois, elencamos quatro facetas chave: (1) agon; (2)

alea; (3) ilinx; (4) mimicry. Estas facetas ndo se encontram isoladamente, antes assumem maior ou menor

prevaléncia em jogos especificos, podendo ser analisadas e exemplificadas em funcionalidades:

Tipologia

Facetas

Analise

Exemplo

Agon

competicao

ou conflito

- fundamental para a definigdo dos
objetivos de um jogo, pode ser

realizada de mdltiplas formas;

- por um lado, podemos diferenciar

entre competicdo (melhoraria de
desempenho) dentro de uma instancia
de jogo (semelhante a “reflexdo em
acdo”) e competicdo entre instancias
de jogo (similar a “reflexdo sobre a
acéo”);

- a competicdo € geralmente continua
e criativa, enquanto o conflito é
episodico e tende a concentrar-se na

minimizag&do de danos;

- um jogador ou equipa pode tentar
melhorar 0 seu proprio desempenho,
fazer melhor do que outros (de forma
sincrona ou assincrona) ou dominar o

jogo ou seus objetivos;

- a melhoria de performance pode ser
realizada tentando jogar mais rapido,
por mais tempo, com maior destreza,
com pontuagbes mais altas, com
menos  erros

ou com menos

penalidades;

Alea

sorte

ou

aleatoriedade

- pode ser concretizada em termos das
condigdes iniciais do jogo, pelas ag¢des
de outros jogadores ou pela introdugéo

deliberada de elementos aleatorios;

- 0 Uso de aleatoriedade pode manter
um jogo novo e desafiador mesmo

depois de jogado varias vezes;

- mecénicas de aleatoriedade como o
langamento de dados fazem com que
os fatores que afetam o jogador (ou o
seu personagem) sejam diferentes a

cada instancia do jogo;
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llinx experiéncia | - dado que a pratica envolve uma | - feedback tatil,
fisica ou | interagdo complexa entre a atividade | e o 4o coordenacao olho-méo,
coordenacdo | cognitiva e a atividade fisica pode
: . . - manipulagao de objetos,
motora associar-se a esta tipologia as

dimensoes fisicas da experimentagdo | - destreza fina;
(contextual e circunstancial) e da
performance (exigéncia de atividade

por parte do jogo);

Mimicry | simulacdo ou | - prende-se com a criagdo do universo | - perspetiva de cdmara escolhida;

imersao do jogo e sua representacdo ou a . L
19 P ¢ - estilo de representacdo, indo da

simulagéo da realidade, com as quais < . .
¢ ' g abstragao ao hiper-realismo;

esta relacionado o papel do jogador.
- presenga de avatar, role-play, ou

outros modelos de interagéo.

Atendendo a estas facetas, € possivel compreender um eixo de variagdo nos jogos sérios
educativos, entre a isomorfia, isto &, a simulagéo hiper-realista do mundo real, e a anisomorfia, ou seja, a
abstragdo, em grau variavel, de elementos do mundo real. Este eixo néo se refere apenas a aspetos de
visualizagdo, mas também & realidade psicologica, em que comportamentos no universo de jogo
correspondem, em maior ou menor grau, a comportamentos no sistema de referente real. Estas facetas e
posicionamento estdo, portanto, interligadas aos resultados educativos. Por exemplo, a imers&o no universo
de jogo através de um alter-ego (avatar), articulado com a narrativa, permite ao aprendente treinar
comportamentos assumindo uma outra identidade. Por um lado, pode familiarizar-se com situagdes que lhe
sdo estranhas a partida, por outro pode gerir o stress competitivo, particularmente quando causa disrupgdes
entre os participantes na atividade, formar novas aliancas de cooperacdo ou, ainda, iterar taticas e
estratégias de resolugdo de problemas. Assim sendo, € fundamental refletir sobre a convergéncia estrutural
de agdes e uso simbdlico entre o universo do jogo e o referente real. O conflito deve ser introduzido a medida
que o aprendente consegue dominar as situagdes propostas. Ellaway (2016) recomenda uma cascata de

decisdes de design instrucional ao fazer uso destas facetas dos jogos:
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educational
context

Fig. 11 Modelo de decisdes de design (Ellaway, 2016)

Para além disso, é importante considerar que um jogo educativo deve ser igualmente bem projetado
e eficiente, isto é, deve assumir funcionalidades centrais e configura-las de modo a assegurar que séo
atingidos os resultados de aprendizagem desejados. Consideram-se como elementos para um jogo educativo
bem projetado: (1) resolugdo interativa de problemas; (2) regras e objetivos especificos; (3) desafios
adaptativos; (4) agéncia do jogador e feedback; (5) estimulos sensoriais para motivar (Shute & Ke, 2012). Por
seu turno, para ser eficiente devem equacionar-se: (1) competéncias e hipéteses; (2) interatividade e multi-
sensorialidade; (3) atributos motivacionais; (4) contexto narrativo; (5) regras e objetivos a atingir (Dodlinger,
2007).

Das varias teorias de suporte, modelos de design enunciados e tipologias pode estabelecer-se que:
(1) aprender conhecimentos e competéncias especificas requer feedback regular e apoio (de um professor /
instrutor, do suporte facilitador, de colegas); (2) o conteudo que lida com o desenvolvimento de novas
atitudes e comportamentos requer interagéo entre pares e um ambiente seguro (psicologicamente); (3) para
captar e transferir conhecimento tacito, os aprendentes devem interagir e observar mentores ou ter acesso a

testemunhos (repositério de conhecimento).

De acordo com 0 exposto, uma boa diagramacao de projeto é essencial como ponto de partida ao
ciclo de desenvolvimento: Na figura 12 apresenta-se o diagrama de ideagdo que uso atualmente e cujos

conceitos subjacentes s&o:
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Fig. 12 Diagrama préprio para o ciclo de design e desenvolvimento de um jogo sério educativo
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Objetivos de aprendizagem — devem considerar-se objetivos genéricos e transversais do
jogo, por exemplo, relacionados com fungdes executivas; definir os objetivos especificos
que concorrem para a integragdo do programa curricular (fungbes cognitivas); equacionar
que os aprendentes poderéo ter objetivos individuais ou de grupo, como metas pessoais ou

metas estabelecidas entre pares, relacionados com as fungdes conativas;

Perspetiva pedagdgica — toda a estrutura de agdo no jogo sera afetada pelo tipo de
estratégias de aprendizagem; o mapeamento de conteudos face a unidades de
aprendizagem e competéncias é essencial para aferir a organizagdo interna que se ira
traduzir em features do jogo; para além disso, deve prever-se como é que os professores /

instrutores / educadores usam o jogo;

Aprendente — deve conhecer-se e caraterizar-se 0 aprendente; definir que papel ou papéis
tomard no universo de jogo e como; equacionar que outro(s) tipo(s) de utilizadores
estara(do) presente(s) na atividade e quais as funcionalidades necessarias a cada tipo;
pensar que mecanismos de competicdo e/ou cooperagdo devem ser incluidos para

alavancar o processo de ensino-aprendizagem;

Sistema de feedback instrucional — o aprendente deve ser capaz de avaliar a sua
performance e alterar a sua estratégia ou comportamento para otimizar resultados; de igual
modo, as suas conquistas devem ser visiveis a outros tipos de utilizador ou entre os seus
pares de forma a garantir que estédo estruturadas oportunidades suficientes para aquisi¢éo
de competéncias / conhecimentos; a interacdo e motivagdo do aprendente devem ser
equacionadas por recompensas, mecanismos de progressao € personalizacao de percurso;
o sistema de feedback deve prevenir a fragmentagéo entre espago instrucional e espago de

tarefas;

Universo do jogo — deve contextualizar-se o percurso do aprendente a partir de uma
premissa narrativa, assim como definir quais os personagens que ancoram a histdria;
identificar personagens chave que poderdo ser mentores/ guias na atividade do
aprendente; refletir sobre o eixo isomorfia — anisomorfia e identificar que facetas séo
importantes para o publico-alvo; o universo de jogo deve ser desenhado com as

carateristicas do aprendente em mente;

Hierarquia de desafios — o ajuste da complexidade e grau de dificuldade das atividades
com que o aprendente se confronta é central para o0 seu engajamento; & necessario que a

estrutura decomposta de missdes — sub-missdes — desafios atomicos permita patamares
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graduais de evolugdo, multiplas perspetivas sobre os conteudos, assim como a sua
representagdo multidimensional com estabelecimento de multiplas conexbes entre
fragmentos; o equilibrio entre pericia e stress deve ancorar 0 percurso do aprendente de
modo a chegar a uma visdo cumulativa dos conteudos; sempre que possivel, é
interessante encontrar formas dos aprendentes acrescentarem recursos proprios ao
repositério de conhecimento pois sedimenta a sua reflexdo pessoal, a integragdo de
conteldos e permite-lhes explorar formas de aplicagdo pessoal dos novos conhecimentos /

competéncias;

g) Infraestrutura — definigdo da plataforma tecnolégica de suporte conducente aos objetivos
tragados, respetivos requisitos técnicos e reflexdo sobre o interface e a experiéncia do

utilizador (User interface | User experience);

h) Modelo de desenvolvimento — decidir sob que metodologia de design e desenvolvimento se
vai enquadrar o ciclo (metodologias ageis vs. hierarquicas); atender aos pressupostos de
calendario do projeto, assim como que recursos humanos, logisticos e financeiros estdo
afetados € essencial a uma gestdo de projeto eficiente; acima de tudo, deve assegurar-se

uma visdo pragmatica dos processos de trabalho e uma comunicagao clara com a equipa;

i)  Continuidade — deve planificar-se o contato com e a formagéo de professores / instrutores /
educadores para que tirem partido das atividades instrucionais propostas pelo jogo e
auxiliem o aprendente nos seus momentos de reflexdo, isto €, possibilitar que o jogo

educativo “viva” para além do ciclo de design e desenvolvimento;

i) Manutengdo — deve definir-se um calendario de atualizagdes para que o suporte
tecnoldgico nao se torne um entrave a dinamizagao de utilizagdo do jogo; se o jogo estiver
estruturado em torno de um conceito central que € expandido ao longo do tempo de
utilizacdo, assegurar a atualizagdo de conteldos; prever mecanismos de suporte aos

utilizadores.

Assim, na conjugagéo deste suporte tedrico a pratica, pode avangar-se para uma compreensao dos
jogos sérios educativos como projetos em que diversas atividades interconectadas podem ter diferentes usos
educativos baseados nas funcionalidades que empregam e no seu alinhamento com as necessidades dos

aprendentes, assim como com 0s contextos educativos em que trabalham.
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O ponto focal do jogo sério educativo Vi Ana é um aprendente ativo que interage com uma

variedade de recursos e ferramentas, desenvolvendo o seu proprio entendimento por meio de uma mistura

de experimentagao e orientacéo, enfatizando-se a aprendizagem tanto como produto como processo. Tendo

como publico-alvo prioritario criangas do 3° ano de escolaridade do ensino basico e sendo desenhado como

suporte ao processo de ensino-aprendizagem, o jogo é enquadrado pelos par@metros curriculares nacionais

de Estudo do Meio. Para além disso, por ser desenvolvido no ambito do projeto Novos Média ao Servigo do

Patriménio Cultural do Alto Minho [NMSPCAM], assume preferencialmente como aprendentes as criangas de

Viana do Castelo.

-
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NMSPCAM project aims to teach the local community of Alto Minho about its rich cultural heritage and long history. By embracing
technology as participant and as instigator, the project uses new media, such as vid and vidk jections, to create tools that

aid teaching these topics. The concept offers a creative, fin and imaginative way of learning Alto Minho’s cultural heritage, patrimony, legends
and lore. Starting with the development of a set of videogames staring the city of Viana do Castelo, targeted to primary school children, will
introduce them to their culture which, with its interactive and explorative nature, stimulates and incites their curiosity to “go out and see”. With
videomapping projection, the potential and possibilities of new media extend the target-audience to the entire community, such as residents and
students, but also tourists and visitors. The social impact of the project will be evaluated, from its experiments to its results.

D norTE2020 U5520 R

F .
Instituto Politécnico 48 Desacnotvemanio Regonal
de Viana do Castelo

You

Fig. 13 Website de apresentagdo do NMSPCAM (http.//nmspcam.ipve.pt)

Posto isto, os primeiros passos de pré-produgdo prenderam-se com a pesquisa sobre 0s

aprendentes, as metas curriculares nacionais de Estudo do Meio, a anélise de jogos educativos e produtos

audiovisuais direcionados a estes aprendentes e a definicdo de recursos e metodologias de trabalho.
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Fundamentou-se o design também a partir de pesquisa histérico-cultural sobre Viana do Castelo. Para

coesdo entre 0 jogo educativo e o projeto de Videomapping a ser desenvolvido no NMSPCAM, foram

identificadas algumas lendas e periodos historicos a abordar. Partiu-se entdo para brainstorming, ideagéo

rapida e, gradualmente, abordou-se a diagramagao para o ciclo de design e desenvolvimento de um jogo

sério educativo (de acordo com a figura 12).

Da confluéncia do conjunto de dados levantados e analisados, geracao e sistematizacdo de ideias e

diagramacao foram definidos 25 principios especificos para suporte do design e prototipagem do jogo:

1)

0 jogo Vi Ana esta a ser desenvolvido de acordo com uma metodologia &gil, de base SCRUM; o
SCRUM é uma metodologia usada para trabalhos complexos nos quais & impossivel predizer
tudo o que ira ocorrer, que emprega diversas ferramentas para o desenvolvimento iterativo e
incremental do produto, neste caso, um jogo educativo; os projetos sdo divididos em ciclos
designados por Sprints, que representam uma secgao do calendario total do projeto (Time Box)
dentro da qual é preciso executar um conjunto de atividades; em cada secgao temporal da-se
uma nova iteragdo do prototipo para que, gradualmente, se aproxime da sua forma final
otimizada; as funcionalidades a implementar no projeto séo listadas (Product Backlog) e no
inicio de cada Sprint o Product Owner (entendido como o lider de projeto), em reunido com a
equipa, identifica de entre estas quais as prioritarias; estas reunides sdo essenciais, pois todos
os membros da equipa se responsabilizam pelas tarefas que serdo capazes de executar
durante o Sprint; estas tarefas sdo entdo alocadas ao Sprint Backlog; durante o Sprint a equipa
reine com o objetivo de dar a conhecer o progresso de trabalho, identificar entraves e micro-
priorizar agdes; no final de um Sprint, formaliza-se uma reunido de revisdo em que a equipa
apresenta as funcionalidades implementadas e, apds a retrospetiva, se prepara para reiniciar o

ciclo com um novo Sprint;

de acordo com o ponto 1, foi selecionada a ferramenta de gestdo HackNPlan para comunicagao
e colaboracdo de toda a equipa; foi definido um calendario de reunides mensais, especialmente
importante pois varios intervenientes teriam calendarios de tarefas diferenciados, pois néo estéo
alocados ao projeto a tempo inteiro; foi definido um espago de trabalho comum para os
momentos presenciais e definido o espago de MooodBoards, presenga de Backlogs e

Requisitos;

a partir das carateristicas dos aprendentes, definiu-se como plataforma de suporte do jogo os
dispositivos mdveis e estudaram-se o0s requisitos técnicos minimos, assim como se
selecionaram os dispositivos de teste; desta informagdo, adveio a limitagdo de layout;
identificaram-se também os beneficios de acessibilidade e utilizagdo em qualquer lugar (na

escola, em casa, na rua, em viagem) e a qualquer hora destes dispositivos; assim, incentivar a
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exploragéo dos contetidos em mobilidade é uma das funcionalidades listada; o jogo apresenta,

entdo, um Modo Geolocalizado;

definiu-se a premissa narrativa na confluéncia entre caracteristicas dos aprendentes, metas
curriculares e pesquisa historico-cultural sobre Viana, assim como o género e categoria; trata-se
de um jogo single-player, de a¢do/aventura, com multiplos modos de gameplay diferenciado; no

Modo Geolocalizado s&o previstas agdes em equipa, para incentivar cooperagao;

dos pontos 3 e 4 surgiu a storyline — “Uma crianga passeia pela biblioteca de Viana e ao
deparar-se com uma luz/alma decide segui-la sendo sugada para o interior de um Livro Magico
Ancestral, no qual se vai deparar com diversas alturas histéricas de Viana e conhecer diferentes

personagens”;

todas as personagens presentes no jogo, com exceg¢ao do player character, séo baseadas em

personagens de lendas locais ou personagens reais, também elas com impacto a nivel local;

para identificagdo com o aprendente, o player character tem como base uma crianga, pré-
adolescente, e sera em torno das suas agdes que o jogo se desenrolara; estabeleceu-se que o
aprendente tem opgao de escolha no que toca a personalizagdo do seu avatar (feminino /
masculino; introdu¢do de nome); adicionalmente, existe um Modo de Personalizagdo que

possibilita ao jogador modificar varios dos atributos do seu avatar;

apds escolha inicial, o género do avatar é o unico atributo que o jogador-aprendente nao podera
tornar a alterar; quanto ao vestuario, o jogador inicia 0 jogo com um set de 5 pecas de cada tipo
(Cabelos, Top, Down, Sapatos e Acessorios) e com varias cores de Pele, Cabelo, Olhos e
Verniz que podera escolher e alterar; @ medida que o jogador-aprendente vai progredindo quer
nas Aventuras quer pelas descobertas geolocalizadas na cidade, vai ganhando novos itens
(Cabelos, Top, Down, Sapatos e Acessorios) relacionados com a Aventura ou
Descoberta/Desafio que ultrapassou; estes itens poderdo entdo ser aplicados ao avatar que

passa a espelhar objetivos cumpridos pelo aprendente;

foram alinhados objetivos com as metas curriculares e face a estes, dado o jogo representar
diversos elementos com um elevado grau de veracidade, chegou-se & concluséo, tendo ainda
em conta a idade das criangas a quem o jogo se destina, que um estilo cartoon seria 0 mais
indicado; o estilo visual e atmosfera do jogo recorrem a abstragdo das formas, mantendo a
proporcionalidade da figura humana, a um ambiente com cores saturadas, mas com paleta de
referéncia realista, a presenga explicita de elementos de ilustragéo e recorte, também visiveis

no estilo de animag&o por articulagao;
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10) em resposta a premissa narrativa e storyline, o interface principal do jogo seréo as paginas do
Livro Magico Ancestral para o qual a crianga foi transportada; estas paginas refletem uso,
passagem do tempo, sobreposi¢cdo de camadas de informagao sobre as diferentes épocas
histéricas em que o livro foi utilizado; foi nestes diferentes espagos temporais e culturais que
cada leitor - utilizador deixou registadas informagdes correspondentes a sua época -- agora €
chegada a vez do nosso player o utilizar e deixar a sua informagao; como o Livro é um artefacto
derivado da zona de Viana, a sua histdria e a historia que contém é a passada na zona de

Viana do Castelo;

Fig. 14 Concept Art do Livro Mégico Ancestral como Interface Principal

11) a narrativa é pensada de forma a manter coeréncia interna independentemente da sequéncia
de escolhas do aprendente, permitindo que contextualize a aprendizagem mas que esta siga a
ordem definida pelo aprendente; para tal, usa-se 0 mapa como representagado visual simbolica
deste percurso do aprendente pela narrativa e pela aprendizagem; a divisdo corresponde as
unidades de aprendizagem identificadas; de acordo com a narrativa, 0 aprendente vai situar a
sua atividade em periodos histéricos distintos e em situagcdes de aplicagcdo de conhecimentos

variadas;
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12) de forma a introduzir o aprendente neste universo de jogo, existe uma cut-scene inicial; ap6s
esta estamos perante o interface principal (Livro); neste interface, as areas sdo desbloqueadas

de acordo com o progresso do aprendente;

By STOF ‘i" HOARD 7{\\5\
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Fig. 15 Storyboard de estudo da cut-scene inicial

13) a analise das unidades de aprendizagem permitu determinar os tipos de desafios atomicos
(acdes concretas / mecanicas de jogo) que em conjunto configuram sub-missdes e,
cumulativamente, missdes; a partir destes elementos foi desenhado o Modo Aventuras; foram
ainda identificadas as métricas de afericao de resultados que, em consonancia com o género de

jogo, foram desenvolvidas em scores, leaderboards e desbloquear de recompensas;

14) as Aventuras s&o o fio condutor da narrativa do jogo e nelas estdo distribuidos os diferentes
temas abordados no programa de 3° ano por niveis, que, portanto, tiram partido de diversas
localizagbes relacionadas com a agdo; a tabela abaixo correlaciona as aventuras com

funcionalidades e presenga de personagens mentores com quem o aprendente dialoga:
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Titulo / Tema Localizagéo / Fungdes Dialogos
0 Mapa Mapas
1 - Identificar Cores, - Localizagao: Pais e Distrito; Ana
- Identificagdo da Bandeira e Braséo
Local;
- Identificagdo dos Meios Geograficos:
Vale, Montanha, Rio Lima, Mar;
O Néufrago Casa das Varandas Ana
&
2 - Corpo e Fungoes Vitais Jodo
A Familia da Ana Castelo/Forte
3 - Graus de Parentesco, Parecengas - Familia:
Familiares, Identificagdo com as mesmas - Arvore Genee;légica' Ana
- Linha Temporal;
Bonus: Suporte para o Jogador fazer a
sua propria Arvore
Projetar uma Casa Moradia Unifamiliar
. e Ajuda o Viana de Lima a fazer a Planta | Viana do Lima
4 - |dentificar Profiss6es. Reconhecer do seu projeto
espacgos na Casa e suas Fungdes
Aprender no Neolitico Citania
. o Familia do
5 - Comparar e Classificar Animais, Ensina os Filhos a Cacar -> Cacar e Neolitico
Construir Cadeias Alimentares Pescar:
Os transportes Estaleiros
Evolugao:
6 - Diferentes tipos de transporte e Evolugéo Jodo
- Construir Barcagas->Barcos;
- Construir Carrogas -> Carros;
- Arados -> Trator.
Ida ao Mercado Mercado e Casa da Maffalda
Ir ao Mercado com a Mafalda Maffalda
7 - Produtos Agricolas/Locais e (Compras para refei¢do)
Experiéncias com Pesos
A Lenda das 5 Badaladas Torre Sineira
(Igreja de Sao Domingos) Frei
8 - Experiéncias com Alavancas Tocar Sino com Frei Bartolomeu Bartolomeu
A Passagem para o outro Lado Perto / Beira do Rio
9 - Experiéncias com Agua. Correntes. Atravessar o Rio com os Romanos Romanos
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Gil Eanes Alto Mar
10 - Histéria do Gil Eanes Alternar entre as fungdes do Gil Eanes Navegador
(A definir) Casa da Maffalda Maffalda
11 - Costurar com a Maffalda
A Construgéo da Ponte Ponte Eiffel

B Gustave Eiffel
12 - Juntar Pegas/Construcao Puzzle de construgao da Ponte

(Existem 4 aventuras adicionais ainda em estudo.)

15) o desbloqueamento gradual e coleta de itens, assim como a progresséo por areas possibilita

que a informagao esteja disponivel ao jogador apenas quando tem uma necessidade especifica;

16) todo o contetdo é multimodal;

17) o progresso geral no jogo € visualizado pelas areas ja desbloqueadas no mapa, a consulta dos

leaderboards e a quantidade de itens coletados nas missbes que ficam disponiveis para

personalizagao do avatar;
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Fig. 16 Estudo dos mecanismos de progresséo e respetiva visualizagédo
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18) uma vez que a plataforma de suporte do jogo € o telemével / tablet, grande parte das interagdes

serdo derivadas do toque no ecrd como arrastar e segurar; serdo também utilizados sistemas

de vibragéo para ajudar o jogador a entender algum tipo de ag¢des; 0 Modo Geolocalizado tira

partido das coordenadas GPS para reconhecimento de checkpoints;

19) o interface principal permite ao aprendente inventariar objetivos a cumprir vs. objetivos

cumpridos, progresso e possibilidades de percurso;

20) existem varios tipos de areas de jogo — as Geolocalizadas, as de Aventura e as proprias

paginas do Livro; as areas geolocalizadas séo acessiveis em contexto fisico com auxilio do

GPS; isto &, o jogador-aprendente tem que se dirigir até aos locais representados no mapa para

conseguir desbloquear pistas ou conseguir captar os locais;

21) qualquer desafio relativo a uma area de jogo podera ser repetido, esteja ele no Modo

Geolocalizado ou no Modo Aventura; desse modo, incentiva-se que se atinjam resultados

superiores aos valores minimos de sucesso numa missao e fomenta-se a construgdo de novas

perspetivas sobre temas;

22) os varios locais representados no jogo foram selecionados com base na pesquisa efetuada e

podem ser divididos em Sitios /Plano Urbano, Edificios e Infraestruturas; como tal, o quadro

abaixo sintetiza rapidamente em que Modo de Jogo cada um dos locais é usado:

Sitios / Plano Urbano Edificios Infraestruturas
Aventura - Monumento Paleolitico | - Santa Casa da Misericordia / Casa das - Ponte Eiffel;
(pinturas rupestres); Varandas; - Estaleiros;
s , - . . _ Gil Eanes;
- Citénia de Santa Luzia; |- Biblioteca Municipal de Viana do Castelq
L [Siza Vieira] (ultimo local a ser desbloqueado);
- Junto ao Rio (Séc Il A.C.
Ocupagdo Romana); - Forte de Santiago (Castelo);
- Salinas ;
Geolocalizado | - Porta da Cidade; - Biblioteca Municipal de Viana do Casteld - Ponte Eiffel;
, . [Siza Vieira] (primeiro local a sef- Estaleiros;
- Estétua da Estagéo; desbloqueado); _ Gil Eanes:

- Estatua Caramuru;

- Fonte Praga Principal;;

-Centro Cultural de Viana do Castelo [Souto de
Moura]
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- Estatua de Viana; - Moradia moderna [verificar arquiteto]
- Estatua do 25 de Abril | - Museu do Traje;

junto a biblioteca
(u o ) - Casa dos Nichos;

- Praca da Republica

[Viana de Lima] - Hospital Velho;

- Pagos do Concelho;

- Santa Casa da Misericordia // Casa das
Varandas;

- Teatro Sa Miranda [Jodo Marques Sardinha];
- Forte de Santiago;

- Capela das Malheiras e Solar dos Condes;

- Igreja / Convento de S&o Domingos;

- Capela das Almas;

- Igreja do Sagrado Coragéo / Santa Luzia
[Miguel Ventura Terra];

- Escola da Avenida.

23)

24)

25)

a representacdo em jogo alterna 0 modo de cadmara entre a primeira pessoa e a terceira
pessoa, consoante 0 Modo e consoante a dindmica; as personagens séo trabalhadas em 2D,
refletindo um carater de ilustragdo (consonante com o Livro); os locais sdo representados em
3D, ainda assim mantendo a estética de estilo cartoon, com abstracdo de elementos e texturas

simplificadas; no global, o jogo é 2.5D;

nos roteiros subjacentes ao Modo Geolocalizado da-se a sobreposigdo de elementos in-game
com o referente real através de mapeamento dindmico de coordenadas; os percursos pedonais
foram estudados por grau de dificuldade do trajeto e tempo que demora a percorrer, tanto como
pela agregagdo de Sitios / Edificios / Infraestruturas que permitem ao aprendente observar e
experienciar in-loco locais que encontrou no Modo Aventuras ou que complementam

conhecimento adquirido;

a escolha da plataforma de desenvolvimento recaiu sobre o motor de jogo Unity; tanto pela
capacidade e experiéncia dos membros envolvidos no projeto, como porque o Unity oferece
uma boa qualidade de ferramentas que sdo importantes para o desenvolvimento do produto,
desde a facil integragéo de um sistema de geolocalizagdo até as ferramentas de trabalho a nivel
de mobile; para além do motor de jogo, na maioria dos casos € utilizado software open-source,

para maxima disponibilidade tecnolégica a todos os membros da equipa e pelo facto de ndo
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existir orgamento para ser gasto em software; a excegdo a esta regra é o uso do software

Adobe visto que esta disponibilizado pela instituigdo co-promotora ESACT-IPB.

Do ciclo de design e desenvolvimento estdo a resultar inimeros sub-produtos, tais como:
documentagdo do design; documentacdo de gestdo de projeto; fichas de personagem; escrita de dialogos;
roteiros de percurso geolocalizado; concept art; arte 2D; arte 3D; animagdes; som; protétipos de validagao
técnica; prototipos de iteragdo de conceito. Todos contribuem para que o jogo assuma a sua forma até ao
momento da distribuicdo. Par além disso, questionarios de playtesting e analise de resultados, assim como a
planificagdo de sessdes de apresentagao do jogo ao publico-alvo ou de formagéo de professores do 3° ano

de escolaridade s&o centrais ao projeto.
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4. REFLEXOES FINAIS

Ja numa fase avangada do ciclo de desenvolvimento, com vérios prototipos iterados, pode
evidenciar-se que o jogo Vi Ana foi pensado como um jogo educativo endégeno (Winn, 2008), dado que o
jogo e respetivo gameplay foram concetualizados a partir dos conteudos em aprendizagem e influenciados
pelas teorias de aprendizagem construtivistas. Vi Ana procura sustentar os dois primeiros niveis de aquisigao
de conhecimentos, introdutério, quando o aprendente adquire conhecimentos e conceitos basicos a respeito
de um conteudo, e avangado, quando se da um aprofundamento dos conhecimentos e o aprendente deve
compreender a complexidade dos conceitos envolvidos e aplica-los em diferentes situagdes. O design do
jogo respeita 0os 4 Ms de um jogo educativo (Linnek et al, 2010), de macro-adaptabilidade, micro-
adaptabilidade, metacognicdo e motivagdo. Para além disso, o0 design traduz o treino integrado e
sistematizado das fungbes cognitivas, conativas e executivas e pauta-se pelos principios de um sistema de

maximizagao de aprendizagem (Reugeluth, 2012).

De acordo com o exposto, como contributo para o processo de ensino-aprendizagem do programa

curricular de 3° ano de Estudo do Meio, o jogo Vi Ana pretende:
- propor ao aprendente uma experiéncia ativa, com explora¢do multimodal dos contetdos;

- encorajar o aprendente no seu percurso de aprendizagem, incentivando a revisitagdo de

unidades de aprendizagem para construgdo cumulativa do conhecimento;
- possibilitar interacdes do aprendente com resposta emocional e relacionamento entre pares;

- fornecer ao aprendente mecanismos de avaliagdo integrada, como feedback rapido e

certificacdo de objetivos atingidos;

- motivar o aprendente através da personalizagdo de percurso e feedback, clarificando que o

sucesso depende de si proprio;

- providenciar o avatar / player-character no qual o aprendente se revé e as suas agoes,

deixando-o investir emocionalmente e valorizando resultados;

- providenciar personagens mentores, que auxiliam o aprendente no percurso de aprendizagem e

séo exemplo comportamental;
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- possibilitar que o professor / instrutor / educador acompanhe o aprendente neste processo € 0

apoie na reflexdo critica.

A interligagdo entre os trés Modos de Jogo — Aventuras, Geolocalizado, Personalizagéo — pretende
concorrer para a ndo-compartimentagao dos contelidos, pois no processo de elaboracdo do saber também
se encontram distintos modos de saber — fatos, conceitos, processos e principios. Posto isto, os desafios
com que designers e desenvolvedores de um jogo sério educativo se confrontam sdo multifacetados e todo o
ciclo de trabalho €, em si prprio, um percurso de aprendizagem. Assim, ndo existem jogos perfeitos, mas é
importante compreender como se operacionaliza a sua utilizagao face ao contexto em que o jogo Vi Ana foi

criado, procurando potenciar o conhecimento sobre o patrimoénio edificado e cultural de Viana do Castelo

Por conseguinte, os proximos passos neste projeto prendem-se com: (1) a realizagdo de novos
testes de gameplay, agora com uma amostra do publico-alvo final (aprendentes do 3° ano de escolaridade
especificamente de Viana do Castelo), e respetiva revisao do design suportada pelo feedback recolhido; (2)
calendarizagéo de sessdes de trabalho e formagéo de professores do 3° ano de escolaridade de Viana do
Castelo; (3) distribuicdo do jogo (AppStore / Play Store); (4) avaliagdo de uso, a nivel de perce¢éo e efeitos,
tanto a curto como a longo prazo. Para a concretizagdo dos pontos (1) e (2) ja estdo acordadas as visitas a

escolas no inicio do proximo ano letivo.

De todo o trabalho, que procurei enquadrar e explanar neste documento, retiro experiéncia
profissional e pessoal enriquecida. Com toda a certeza, servira de patamar a novos jogos, novas

aprendizagens.
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