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resumo

Aintroducdo de jogos em sala de aula é reconhecida como estratégia potenci-
adora da aprendizagem e da motivacdo dos alunos. A Escola é apontada como
um contexto de grande potencial para a implementacdo de estratégias de
Game-Based Learning. Contudo, os desafios que se apresentam aos educado-
res durante o processo de escolha de um jogo podem conduzir ao abandono
prematuro da implementacdo da atividade. Esta tese visou compreender, par-
tindo do desenvolvimento interativo de um desenho de uma aplicagdo movel
gamificada, de que forma se pode incentivar e apoiar o professor na aplicacdo
de atividades de Game-Based Learning. A aplicacdo, chamada Games4Class,
tem como principal propdsito catalogar e avaliar jogos educativos. Foi desen-
volvido um estudo de natureza exploratoéria, alicercado no paradigma socio-cri-
tico e enquadrado numa investigacdo qualitativa, com alguns parametros quan-
tificados. Do ponto de vista do alinhamento com os objetivos de investigacdo,
o desenho metodoldgico foi fortemente influenciado pelas abordagens da Edu-
cational Design Research; ja observando o procedimento metodoldgico esco-
Ihido, optou-se pelo Estudo de Caso. Para o estudo foram utilizados dois casos
(dois jogos) — Unlove e Carmen Sandiego. O processo iniciou com a testagem
do questionario de avaliacdo dos dois recursos educativos na sequéncia da im-
plementacdo de sessdes de jogos com alunos do Ensino Profissional (Estudo 1).
Os jogos Unlove e Carmen Sandiego foram avaliados segundo trés indicadores
— (i) motivacado, (ii) experiéncia do jogador, com a medicdo da qualidade prag-
matica e da qualidade heddnica e (iii) aprendizagem adquirida pelo jogo. Das
sessOes, também se reteve a opinido dos professores envolvidos quanto ao uso
de jogos em sala de aula. Recolhidos estes dados, foi criado um grupo de oito
especialistas que permitiu a proposta de requisitos funcionais da aplicacdo, de
acordo com o Paradigma Design Comunicativo (Estudo Il). Os requisitos foram
articulados numa proposta de design e cujos mockups exploram a catalogacao
e avaliacdo dos dois jogos e potenciam a comunicacdo entre os utilizadores-
professores. De forma a incentivar e envolver os professores para o uso da apli-
cacdo, foram considerados na sua génese alguns elementos de gamificacdo
como pontos, medalhas digitais, interacdo social, beneficios e desafios. O posi-
cionamento da proposta gamificada, entendida como um processo de integra-
¢do de mecanismos de jogos em contexto de ndo-jogo para promover a moti-
vacado e participacdo do utilizador, foi aferido através da framework Octalysis.
Apds o desenho dos mockups, a validacdo da proposta foi conduzida através de
um teste de usabilidade, envolvendo, para além do grupo de peritos, uma edi-
tora nacional (Estudo Ill). Nesta etapa, foram enumeradas as propostas de me-
Ihoria para a proxima versdo da aplicacdo.
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Paralelamente, os participantes no estudo, professores das sessGes de jogo e
grupo de peritos, posicionaram-se face ao desenvolvimento da proposta e ao
uso da Game-Based Learning e enunciaram os seus beneficios (Estudo 1V). Para
a recolha de dados e de forma a obter o feedback dos participantes, foram apli-
cados questionarios e entrevistas semiestruturadas individuais e por focus group
e reunidos diversos registos eletrénicos. Além disso, os testes de usabilidade fo-
ram registados em video e posteriormente transcritos e analisados. A técnica de
anadlise de conteldo permitiu a codificacdo dos segmentos de texto nas diversas
categorias e fazer as interpretacdes. Ressaltam-se algumas conclusdes. De inicio,
pelo Estudo I, foi possivel mapear e caracterizar os jogos Unlove e Carmen San-
diego, tendo sido este Ultimo mais pontuado nos trés indicadores estudados.
Concluimos que a aprendizagem ndo foi tdo efetiva como a percecionada pelos
professores. Adicionalmente, o processo de design, iniciado no Estudo Il, possi-
bilitou o design participativo através do levantamento dos requisitos funcionais.
Do Estudo lll, foi possivel verificar que o desenho da aplicacdo era user-friendly
e facilmente aceite pelos utilizadores. Analisando o desenho da aplicacdo Ga-
mes4Class a luz da framework Octalysis, observa-se uma maior pertinéncia do
core Influéncia Social, contribuindo para uma motivagdo mais intrinseca do utili-
zador. A exploracdo das atividades de Game-Based Learning e o desenho da apli-
cacgdo elucidaram sobre as perce¢des dos professores e dos peritos sobre a in-
fluéncia positiva dos jogos na motivacdo, comportamento, concentracdo, me-
morizacdo e aprendizagem dos alunos e sobre os beneficios do desenvolvimento
da aplicagcdo Games4Class (Estudo V).
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abstract

The introduction of games in the classroom is recognized as a strategy that en-
hances learning and the motivation of the students. School is pointed out as a
context of great potential for the implementation of Game-Based Learning strat-
egies. However, the challenges that are presented to educators during the pro-
cess of choosing a game can lead to premature abandonment of the implemen-
tation of the activity. This thesis aimed at to understand, starting from the inter-
active development of a design of a gamified mobile application, how one can
encourage and support the teacher in the application of Game-Based Learning
activities. The application, called Games4Class, has as its main purpose to catalog
and evaluate educational games. An exploratory study was developed, based on
the socio-critical paradigm, and framed in a qualitative investigation, with some
guantified parameters. From the point of view of alignment with research objec-
tives, the methodological design was strongly influenced by educational design
research approaches; already observing the methodological procedure chosen,
we opted for the Case Study. For the study, two cases (two games) were used —
Unlove and Carmen Sandiego. The process began with the testing of the evalua-
tion questionnaire of the two educational resources following the implementa-
tion of game sessions with professional education students (Study I). The Games
Unlove and Carmen Sandiego were evaluated according to three indicators — (i)
motivation, (ii) player experience, with the measurement of pragmatic quality
and hedonic quality and (iii) learning acquired by the game. From the sessions,
the opinion of the teachers involved regarding the use of games in the classroom
was also considered. Once these data were collected, a group of eight specialists
was created allowing the proposal of the functional requirements of the applica-
tion, according to the Communicative Design Paradigm (Study Il). The require-
ments were articulated in a design proposal whose mockups explore the cata-
loguing and evaluation of the two games and enhance communication between
user-teachers. To encourage and involve teachers in the use of the application,
some gamification elements such as points, digital medals, social interaction,
benefits, and challenges were considered in their genesis. The positioning of the
gamified proposal, understood as a process of integration of game mechanisms
in a non-game context to promote motivation and user participation, was meas-
ured through the Octalysis framework. After designing, the validation of the pro-
posal was conducted through a usability test, involving, in addition to the group
of experts, a national publisher (Study Ill). At this stage, improvement proposals
for the next version of the application were listed.



At the same time, the participants in the study, the teachers of the game sessions
and the group of experts, positioned themselves in the face of the development
of the proposal and the use of Game-Based Learning and enunciated its benefits
(Study V). For the collection of data and to obtain feedback from the partici-
pants, individual and focus group semi-structured questionnaires and interviews
were applied, and several electronic records gathered. In addition, the usability
tests were recorded on video and later transcribed and analyzed. The content
analysis technique allowed the encoding of text segments in the various catego-
ries and making interpretations. Some conclusions are highlighted. At first,
through Study |, it was possible to map and characterize the games Unlove and
Carmen Sandiego, the latter being the most scored in the three indicators stud-
ied. We conclude that learning was not as effective as that perceived by teach-
ers. Additionally, the design process, initiated in Study Il, enabled participatory
design by surveying functional requirements. From Study Ill, it was possible to
verify that the design of the application was user-friendly and easily accepted by
users. Analyzing the mockups of the Games4Class application in the light of the
Octalysis framework, there is a greater relevance of the core Social Influence,
contributing to a more intrinsic motivation of the user. The exploration of game-
based learning activities and application designing elucidated the perceptions of
teachers and experts about the positive influence of games on the motivation,
behavior, concentration, memorization and learning of students and about the
benefits of developing the Games4Class application (Study V).
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1. INTRODUCAO

Apontando para uma concetualizacdo generalizada, a eficdcia da escola remete para os de-
sempenhos da instituicdo escolar. Numa perspetiva economicista, a eficacia do sistema edu-
cacional centra-se nos recursos; do ponto de vista da psicopedagogia, focaliza-se na gestdo
da sala de aula. Uma educacdo de qualidade é aquela que oferece aos alunos um adequado
contexto fisico para a aprendizagem, estratégias pedagogicas apropriadas que possam pro-
porcionar uma pratica educativa voltada para a experiéncia significativa do estudante (Bacich
& Moran, 2018). Educar para a qualidade pode significar implementar nos alunos estratégias

de motivacdo diversas.

Do ponto de vista pedagdgico, a introducdo de jogos é reconhecida por diversos autores como
estratégia potenciadora da aprendizagem e da motivacdo dos alunos. A escola tem sido apon-
tada como um contexto de grande potencial para a implementacdo de estratégias de Game-
Based Learning (Eltahir et al., 2021; Farber, 2017; Gurbuz & Celik, 2022;Tobias, Fletcher, et
al., 2014). Esta é uma visdo reforcada durante o cenario da Covid-19, em que os professores,
a distancia, procuraram solucdes criativas para motivar e estimular os alunos (Sonsona et al.,

2021).

Embora sendo uma darea atual e em franca expansdo desde 2010, a Game-Based Learning
(GBL) é, por vezes, vista de forma pouco consensual, convocando mudancas, em particular
para aqueles que percecionam 0s jogos e a pedagogia como inconcilidveis. Para muitos, o
ludico ndo deve entrar na sala de aula; este estigma pode ser atenuado ao verificar-se os

efeitos positivos da utilizacdo dos jogos.

Uma das vantagens dos jogos educativos digitais remete para a boa recetividade por parte
dos mais jovens na sua utilizacdo, pois frequentemente estes ja trazem de casa praticas de
jogo. Incluir jogos em contexto educativo parece ter um impacto positivo na motivacdo
(Eltahir et al., 2021), na aprendizagem baseada na memoria (Carenys & Moya, 2016; Queirds
& Pinto, 2022; Q. Wu et al., 2020), na resolucdo de problemas (Gurbuz & Celik, 2022), nos
raciocinio légico e nos estimulos fisicos (Queirds & Pinto, 2022), e no comportamento e aten-
¢do dos educandos (Savi & Ulbricht, 2008; Taub et al., 2020). O jogo proporciona relaxamento

e promove facetas como a autossuperacao, a competitividade e a disciplina (Queirds & Pinto,



2022). Ao associar uma componente ludica, enriquecida por ferramentas visuais e auditivas,
reconhecidas por terem grande influéncia na cognicdao (Matias et al., 2000), o aluno capta
mais facilmente as tematicas abordadas pelo jogo. Assim, quando articulados com as meto-
dologias mais tradicionais, os jogos educativos parecem favorecer uma transmissao mais efi-
caz e mostram devolver excelentes resultados nas aprendizagens essenciais (Lisenbee & Ford,
2018). Noutro prisma, os jogos também podem trazer uma abordagem relacional, favore-
cendo as relagdes entre os alunos e entre o aluno e o professor (Carenys & Moya, 2016;
Kirriemuir & McFarlane, 2004; Vlachopoulos & Makri, 2017), através da colaboracdo e do tra-

balho em equipa (Gurbuz & Celik, 2022).

Percecionadas as vantagens na utilizacdo da GBL como estratégia de ensino, importa melho-
rar as condi¢cdes dadas aos professores, aquando da selecdo de um jogo. Sdo reconhecidos
alguns entraves, quando o professor decide utilizar jogos educativos na sala de aula, e que
podem ser desmotivadores a partida. Como reforcam Kirriemuir e Mcfarlane (2004) “it is dif-
ficult for teachers to identify quickly how a particular game is relevant to some component of
the statutory curriculum, as well as the accuracy and appropriateness of the content within
the game” (p. 3). Assim, a aplicacdo de estratégias de GBL pode estar associada a frustracdo
do professor em verificar que a aula foi hipotecada, pois o0 jogo ndo provocou o efeito espe-
rado. Aumentar a confianca dos professores, quando optam por estratégias inovadoras e in-
dutoras de mudanca, pode passar por facultar suportes digitais que possibilitem a reducdo de
alguns constrangimentos, sobretudo a dificuldade em fazer a escolha acertada do jogo edu-

cativo para a sala de aula.

A criacdo de um modelo de uma aplicacdo digital (cuja denominacdo foi simplificada recor-
rendo a sigla APP), de apoio a catalogacdo e avaliagdo de jogos educativos, baseada em casos
praticos e reais, e sustentada em modelos de avaliagdo reconhecidos pela comunidade cien-
tifica, pode tornar o processo de escolha do jogo mais solido para o professor. Deste modo,
desenvolver um modelo exequivel e inovador, e que possa resolver um problema na comuni-
dade educativa, tornou-se motivo de interesse e incentivo para a investigadora. Espera-se
também que, ao trazer-se casos de sucesso da utilizacdo de jogos no ensino, se possa reforcar
a confianca dos professores e trazer um novo olhar dos educadores, alunos ou pais sobre a
aprendizagem. Para fortalecer o desenho da APP, procurou-se ouvir alguns intervenientes no

sistema educativo — os grupos editoriais, os alunos e os professores. Sob outro enfoque, e
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para que a APP seja diferenciadora das demais e atrativa para os seus utilizadores-professo-

res, foram atendidos, no seu desenho, alguns principios da gamificacao.

A proximidade da investigadora ao estudo, por ser membro da comunidade escolar onde o
trabalho foi desenvolvido, assim como o cargo desempenhado como coordenadora do Ensino
Profissional (EP), foram vantagens reconhecidas para o controlo das atividades e para as adap-
tacdes necessarias perante os constrangimentos experienciados. A pandemia, causada pela
Covid-19, levou a periodos de confinamento e teve um impacto direto no estudo, levando a
gue algumas sessdes de jogo fossem desenvolvidas online e a que inquéritos por questionario
e por entrevista fossem aplicados na modalidade online. De notar que a delimitacdo do am-
bito tematico do estudo foi, entre outros motivos, ancorada na experiéncia da investigadora
como professora e coordenadora do EP, em particular observando o questionamento feito
em torno de estratégias de motivacao para os alunos dessa tipologia de ensino. Muitas vezes,
os alunos do EP frequentam este tipo de ensino profissionalizante numa postura de reconci-
liacdo com a escola, procurando combater o abandono e o insucesso escolar.

A tese integra, neste primeiro capitulo, uma visdo geral do estudo, centrando-se nos objeti-
vos, questBes de investigacdo, paradigma e referencial metodolégico. O segundo capitulo fun-
damenta a tematica da investigacdo e aborda a GBL e o jogo no ensino, os modelos de avali-
acao e as dimensdes a serem consideradas no modelo da APP e a framework que deu suporte
ao modelo gamificado. O terceiro capitulo procura dar uma visdo global da investigacdo, frag-
mentada em diversos estudos, apresentando o contexto e os seus participantes, os instru-
mentos e o processo de recolha e analise de dados, e discute as principais descobertas e as
suas implicacdes. No quarto capitulo apresentam-se as conclusdes finais, acentuando-se as
principais contribuicdes para o campo em estudo, e apontam-se as futuras dire¢des de inves-

tigacao.

1.1 Finalidade e estrutura do estudo

A finalidade do estudo foi apresentar um contributo para o campo da avaliacdo de jogos edu-
cativos digitais. De forma a tornar mais robusto o processo de escolha de um jogo para ambi-

entes de GBL, propos-se o desenho de uma APP para a catalogacdo e avaliacdo de jogos.

Assim, pretendeu-se aprofundar conhecimento sobre a identificacdo das dimensdes chave a

considerar no desenho de uma APP que permita ao professor a selecdo eficaz de um jogo



educativo digital, avaliado segundo trés indicadores: a ‘motivacdo’, a ‘experiéncia’ (User eX-
perience — UX) do jogador e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado,
procurou-se perceber de que forma a APP pode contribuir, no futuro, em mudancas de atua-

¢do por parte dos professores, motivando-os para o uso de GBL em sala e aula.

1.1.1 Objetivos
Enumeram-se os objetivos gerais e especificos que definiram a orientacdo da investigacao:
1. Compreender o papel da ‘motivacao’, ‘experiéncia’ e ‘aprendizagem’ através da avaliacdo
de jogos educativos digitais, observando os casos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO.
1.1. Avaliar a ‘motivacdo’ e a ‘aprendizagem’ adquirida pela utilizacdo dos jogos digitais
UNLOVE e CARMEN SANDIEGO nos alunos.
1.2. Avaliar a percecdo dos alunos quanto a UX dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO.
2. Propor um modelo para uma APP de catalogacdo e avaliacdo de jogos educativos digitais.
2.1. Determinar as componentes e dimensdes a considerar para a especificacdo de uma
APP de catalogacdo e avaliagdo de jogos digitais educativos.
2.2. Desenhar e validar o modelo da APP de catalogacdo e avaliacdo de jogos digitais edu-
cativos.
2.3. Aferir a adequacdo da framework de gamificacdo Octalysis para representar as dimen-
sdes e componentes do modelo da APP.
3. Compreender em que medida a proposta do modelo da APP pode influenciar positiva-
mente os professores para o uso futuro de jogos digitais em sala de aula.
3.1. Verificar se os professores reconhecem os beneficios dos jogos no ensino e se sdo
recetivos a utilizacdo de estratégias de GBL em contexto de sala de aula.
3.2. Aferir se os professores reconhecem a vantagem numa APP que faz a catalogacdo e

avaliacdo de jogos educativos digitais.

1.1.2 Questdo de investigacdo e requisitos
Neste contexto, e decorrentes dos objetivos tracados anteriormente, o estudo foi guiado pela

seguinte questdo de investigacdo:
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Que caracteristicas deve ter uma aplicagdo de catalogagdo e avaliagdo de jogos
educativos digitais de forma a facilitar o uso desse tipo de recurso em sala de

aula?

Enumera-se um conjunto de requisitos da investigacdo que, através da formulacdo de afirma-
¢Oes, articulam o problema em estudo com os objetivos da investigacdo e demonstram os

resultados esperados (Dias, 2009; Fortin, 2003).

Uma proposta de uma APP para catalogar e avaliar um jogo educativo digital deve con-

ter:

— indicadores de selecdo quanto aos conteudos programaticos ou area tematica a se-
rem explorados pelo jogo, bem como o nivel de ensino, disciplina;

— indicadores de selecdo com informacgdes sobre o jogo, como tempo de aplicagdo, nu-
mero de jogadores, sinopse, ano de desenvolvimento, especificacdes técnicas para a
instalacao;

— um painel de noticias com atualidades na drea da GBL no ensino;

— indicadores de avaliacdo quanto aos trés itens: ‘motivacdo’ e ‘experiéncia’ do jogador
e ‘aprendizagem’ adquirida pelo jogo;

— ferramentas de interacdo que possibilite a colaboragdo entre os utilizadores da APP,
nomeadamente, a troca de experiéncias alusivas a praticas de GBL entre os professo-

res registados.

Uma mudanca de atuacdo dos professores quanto ao uso de estratégias de GBL em sala

de aula advém:

— do reconhecimento dos seus beneficios, nomeadamente na motivacdo e aprendiza-
gem dos alunos e no relacionamento entre os agentes em sala de aula;
— daidentificacdo das vantagens da existéncia de uma APP que possa auxiliar na escolha

de um jogo educativo como estratégia pedagogica.

1.1.3 Enquadramento paradigmatico e contextual da pesquisa

A metodologia possibilita ao investigador sistematizar os processos e métodos em cada etapa
do estudo e, como refere Dias (2009), “proporciona-lhe meios para empreender a investiga-

¢do” (p. 19). O estudo foi de natureza exploratéria, enquadrado no paradigma socio-critico,



assumindo-se como uma investigacdo mista em que se combinaram e conciliaram métodos
qualitativo e quantitativo — o primeiro, para uma analise mais subjetiva, alvo de interpretacao
e analise sobre as participacdes de um grupo de professores, peritos e dois grupos editoriais;
o segundo, com uma vertente mais objetiva e especifica quando se definiram, na proposta da
APP, os parametros de avaliacdo de dois recursos educativos através da exploracdo dos jogos
pelos alunos. Salienta-se o paradigma socio-critico que defende uma investigacdo educativa,
emancipatoria e atual, que reforga a discussdo e a critica e identifica potenciais de mudanca

(Coutinho, 2019).

Do ponto de vista do alinhamento com os objetivos de investigacdo, o desenho metodoldgico
deste estudo foi fortemente influenciado pelas abordagens da Educational Design Research
(Akker et al., 2006, 2013; Gustafson et al., 1999); ja observando o procedimento metodolé-
gico escolhido, optou-se pelo Estudo de Caso. Para o estudo foram utilizados dois casos (dois

jogos): UNLOVE! e CARMEN SANDIEGO 2.

1.1.4 Desenho do plano metodoldgico

A abordagem metodoldgica do estudo de caso baseia-se em fontes de dados, multiplas e va-
riadas (Yin, 2015), e em metodologias de recolha de dados muito diversificadas (Coutinho,
2019). Também, na Educational Design Research (Akker et al., 2006, 2013; Gustafson et al,,
1999), é comum utilizar-se multiplas fontes de dados, particularmente considerando a neces-
sidade de consultar/inquirir utilizadores finais e/ou peritos. Assim, e acompanhando os seis
passos do Paradigma Design Comunicativo, de Gustafson et al. (1999), foram estabelecidas
dindmicas com peritos por focus group. Essa variedade de recolha de dados revelou-se na
investigacdo, durante a fase de intervencao, através da aplicacdo de questiondrios aos alunos
e, resultantes dos momentos de colaboracdo com os professores, peritos e editora nacional,
através das entrevistas individuais e de grupo e dos registos eletronicos produzidos (Figura

1).

1 Disponivel em https://unlove.mdm.org.pt/. Consultado em 25 jul. 2022.
2Disponivel em https://tinyurl.com/3n4cvaa9. Consultado em 25 jul. 2022.
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Figura 1 - Abordagem metodoldgica.

O ESTUDO EXPLORATORIO possibilitou, através de inquérito por entrevista aos dois grupos edito-

riais nacionais, entender o que antecede a producdo de jogos educativos digitais no que diz

Y

respeito a constituicdo das equipas de trabalho, relacdes e parcerias estabelecidas e



processos de desenvolvimento do projeto; perceber de que forma é convertido o feedback
dos utilizadores finais apds a utilizacdo de jogos educativos digitais; e compreender de que
forma se pode melhorar a recetividade dos utilizadores finais, nomeadamente dos professo-
res, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de sala de aula. As editoras revelaram
0 seu interesse e abertura para um maior envolvimento pela area em estudo e, mesmo nao
sendo entendidas pelas proprias como software house, posicionam-se no mercado dos jogos
assumindo um papel importante na criacdo e divulgacdo do jogo digital mais simples — o quiz.
Para ambas, o ambito do estudo, através da construcdo do modelo da APP, podera incremen-
tar a monitorizacdo do feedback dos utilizadores e sublinham que esses canais de comunica-

¢do nunca sao de mais.

No TRABALHO DE CAMPO | FASE PREPARATORIA foram desenvolvidos os materiais de apoio para as
sessOes de jogo (UNLOVE e CARMEN SANDIEGO) — brochura passo a passo para os professores e
tutorial em video para os alunos. Ambos os recursos foram validados através de inquérito por
guestiondrio. Ocorreu ainda nesta etapa a validagdo dos instrumentos de recolha para a ava-

liacdo dos jogos educativos.

O TRABALHO DE CAMPO | FASE DE INTERVENGCAO deu origem aos estudos | a IV explicitados na Figura
2 (que se apresenta na pagina seguinte para melhor entendimento) e que convergiram na
criacdo e validagao do modelo da APP de catalogacdo e avaliagdo de jogos educativos digitais.
Arealizacdo de trés diferentes entrevistas (Aplicacdo, Requisitos e Validacdo) aos professores,
editora e peritos, levou ao registo de gravacao audio e video. O processo de transcricdo obe-
deceu a uma convencdo validada e foi finalizado apds a correcdo da transcricdo pelos entre-
vistados. Como referem Bogdan e Biklen (1994), “a entrevista é utilizada para recolher dados
descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao investigador desenvolver intuiti-
vamente uma ideia sobre a maneira como os sujeitos interpretam aspetos do mundo” (p.

134),

EsTUDO | — SESSOES DE JOGO. O questionario Avaliagao dos jogos educativos foi aplicado aos alu-
nos do 11.2 ano do Ensino Profissional e procurou quantificar as dimensdes ‘Motivacado’, ‘Ex-
periéncia’ e ‘Aprendizagem’ adquirida. Estas dimensdes foram posteriormente projetadas no
modelo da APP. A construcdo do instrumento foi segmentada em trés secdes atendendo as
dimensGes mencionadas. Assim, teve por base o questionario traduzido (para portugués) e

validado User Experience Questionnaire (UEQ) (Cota et al., 2014; Schrepp et al., 2017b) (Anexo
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) para a secdo | — Experiéncia do jogador; para a secdo |l — motivacao do jogador, foi utilizada
a escala Instructional Materials Motivation Scale (IMMS) (Anexo Il), proposta por John Keller
no modelo Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction (ARCS) (Keller, 2010). A tradugdo da

seccdo |l foi validada por um perito reconhecido na area.

ESTUDOS OBJETIVOS INSTRUMENTOS PARTICIPANTES
Descrever e especificar as necessidades ) L
dos professores aquando da selecdo de um Entrevista Aplicaggo Professor
jogo educativo digital. Questionario Avaliacdo Aluno
388 Avaliar a ‘motivacdo’ e a ‘aprendizagem’ Autoreport Aluno
T2 o adquirida pela utilizagdo dos jogos digitais | o
w1
23 UNLOVE e CARMEN SANDIEGO nos alunos. Notas de campo MESIEEIlE
Avaliar a percecdo dos alunos quanto a
‘UX’ dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDI-
EGO.
“ o Determinar as componentes e dimensoes a Entrevista Requisitos Peritos
=L id ificacdo d : L. .
&g 5 § SOIERIAIE I aNespeu |(?ag?o N -uma ) Registos eletrénicos Peritos
55 3 APP de catalogagdo e avaliacdo de jogos di- ;
72 o2 s . (mapas mentais)
w2 S gitais educativos.
=
oo Desenhar o modelo da APP de catalogacio Técnicas de desenvolvi- Investigadora
E < e avaliagdo de jogos digitais educativos. mento da APP
E (1]
= E Aferir a adequagdo da framework de gami-
g § ficagdo Octalysis para representar as di-
o E mensdes e componentes do modelo da
g APP.
o Validar o modelo da APP de catalogagdo e Entrevista Validagdo Peritos /Editora
% KT avaliagdo de jogos digitais educativos. Questionario SUS_A3 Peritos /Editora
g % % Questiondrio SUS_B* Peritos /Editora
223
]
Verificar se os professores reconhecem os Entrevista Aplicagdo Professor
beneficios dos jogos no ensino.
> @ Determinar se os professores sao recetivos Registos eletrénicos Peritos
° :8 a utilizagdo de estratégias de GBL em con- (férum)
5% texto de sala de aula.
H 5
o e Aferir se os professores reconhecem a van- Entrevista Requisitos Peritos

tagem numa APP que faz a catalogagdo e
avaliacdo de jogos educativos digitais.

Figura 2 - Abordagem metodoldgica, estudos.

3 Questionario System Usability Scale (SUS) opinido inicial.
4 Questionario SUS opinido consolidada.
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A secdo Il - Aprendizagem adquirida pelo jogo CARMEN SANDIEGO e pelo jogo UNLOVE do ques-
tionario teve construcdo propria, seguindo os trés primeiros niveis da Taxonomia de Bloom
(Bloom et al., 1956; Anderson et al., 2001), para limitar o nimero de questdes do instru-
mento, e foi simulada através de um teste de conhecimentos. Ao longo das sessdes de jogo,
houve ainda lugar a registos da investigadora através de notas de campo e, durante o confi-
namento, ao preenchimento de questionarios de autoreport dos alunos. A entrevista Aplica-
cdo, de protocolo construido e validado apds uma aplicacdo teste simulada, e constituida por
questdes abertas e fechadas (Coutinho, 2019), foi direcionada aos professores/diretores de
turma que lecionam as disciplinas em que a estratégia de GBL foi implementada. Pretendeu-
se, desta forma, clarificar o posicionamento do profissional de educac¢do na utilizagcdo desse
tipo de estratégia em sala de aula e validar de que forma o jogo possa ser um contributo na

motivacdo e aprendizagem do aluno.

EsTupo Il = REQuISITOS. Para a construgao do modelo da APP e respondendo ao 2.2 passo —
Analise do problema e 3.2 passo — Criacdo de um quadro de referéncia compartilhado, do
Paradigma Design Comunicativo, surge, de protocolo construido, a entrevista semiestrutu-
rada por focus group aos peritos — entrevista Requisitos. Com base nas opiniées dos peritos,
o instrumento pretendeu fazer o levantamento dos itens de catalogacdo e avaliagdo dos jogos
e das ferramentas para a drea de colaboracdo entre os utilizadores da APP em desenho. Este
momento teve lugar apds uma sessao explicativa do problema e demonstracdo de solucdes
digitais existentes (1.2 passo — Apresentacao da plataforma de ideias). Houve lugar a Registos
Eletréonicos na plataforma de colaboracdo moodle da instituicdo em estudo, elementos que
contribuiram positivamente para o prosseguimento do estudo (4.2 passo — Desenvolvimento
de relatérios ou planos e 5.2 passo — Avaliacdo das decisdes dos outros membros da equipa).
Deste modo, os peritos em focus group foram levados a criar mapas mentais sobre os itens a
englobar na proposta do modelo da APP. Foram ainda proporcionados momentos de discus-

sdo entre os pares de trabalho.

DESENVOLVIMENTO DO MODELO DA APP. Tendo por suporte os requisitos funcionais obtidos na se-
guéncia do Estudo II, foram desenvolvidos no Adobe XD os mockups do modelo da APP para
a catalogacdo e avaliacdo de jogos educativos. A construcdo da proposta também atende as
oito dimensdes da framework Octalysis de Yu-Kai Chou (2016), pioneiro das estratégias de

gamificacao.
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EsTuDoO Il — TESTE DE USABILIDADE. Apds o desenho do modelo e dando cumprimento ao 6.2 e
ultimo passo do Paradigma Design Comunicativo, teve lugar uma segunda entrevista — Vali-
dacdo do modelo da APP, de protocolo construido, que permitiu esclarecer o posicionamento
dos participantes (peritos e editora) face a proposta. O guido do instrumento foi validado apds

uma aplicagdo em teste simulado.

EsTuDo IV — BENEF(CIOS. Em resposta a questdo de partida, professores e peritos participaram,
respetivamente, numa entrevista individual (Aplicacdo, conforme descrita no Estudo I) e, em
forum de discussdo, de forma a serem reconhecidos os beneficios do uso de jogos e estraté-
gias de GBL no ensino e aferidas as vantagens da existéncia da APP para catalogacdo e avalia-

cdo de jogos educativos digitais.
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2. SOBRE JOGOS, PROCESSOS DE AVALIAGAO DE RECURSOS EDUCATIVOS E INTER-
FACES GAMIFICADAS

2.1 Pelo jogo nasce a mudanga

Ao longo dos tempos, e mais particularmente desde a década de 80, tornar as aprendizagens mais
aliciantes, eficazes e dinamicas através das inovacdes tecnoldgicas, aproveitando as suas potencia-
lidades, tem sido um designio explorado por diversos autores (Bacich & Moran, 2018; Cheng, Lin,
& She, 2015; Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2013; Farber, 2017; Leite & Cruz, 2014; Savi &
Ulbritch, 2008; Sonsona et al., 2021; Tobias, Fletcher, et al., 2014; Wu, 2012). Ja no inicio do século
XX, a adaptacdo ao mundo digital ndo era apenas uma questdo de escolha, mas sim uma necessi-
dade emergente para a ‘infoinclusdo’, o que contribuiu para a intensificacdo das pesquisas acerca

do potencial educacional dos jogos digitais (Egenfeldt-Nielsen et. al., 2008).

Da pratica de utilizacdo de jogos, para além de se conseguir captar o interesse do aluno, sdo tam-
bém desenvolvidas habilidades psicomotoras e caracteristicas humanas como o afeto, a ética e a
capacidade cognitiva (Bediou et al., 2018; Queirds & Pinto, 2022; Sigmund & Fletcher, 2011). Des-
pertam-se emocgdes que favorecem o individuo, reforcando o seu desenvolvimento pessoal e 0 seu
bem estar, trazendo satisfacdo na relagdo com o outro e na relagdo consigo mesmo quando supera

os desafios conduzidos pelo jogo (Furid et al., 2013; Queirds & Pinto, 2022; Ramos, 2021).

Trata-se, portanto, de usar o jogo ndo apenas pela diversdao, mas sim para provocar a mudanca de
acao do individuo na vida real, adquirindo competéncias que possam ser Uteis quer nas suas rela-
¢Oes pessoais, sociais como profissionais (Carenys & Moya, 2016; Kirriemuir & McFarlane, 2004;
Gurbuz & Celik, 2022; Vlachopoulos & Makri, 2017). Os jogos digitais possibilitam a interagdo e co-
laboracdo com outros participantes (Queirds & Pinto, 2022), o envolvimento pela narrativa, a ob-
tencdo de feedback imediato do desempenho e ainda o sentimento de realizacdo quando supera-
dos os desafios (Ramos, 2021); é mais do que obter pontos e atingir niveis cada vez mais elevados,

ou de se receber medalhas das conquistas (Kapp, 2012a).

No entanto, ndo se pode ter uma visdo Unica e otimista sobre uso de jogos nas praticas educativas;
durante muitos anos, os recursos de jogo eram entendidos como a antitese da aprendizagem
(Contreras, 2016). Nesse contexto, a ideia denunciante de que a utilizacdo de jogos em sala de aula

estd associada ao ato de brincar, induz que o processo de aprender deve ser aborrecido, afastado
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do cenario desejavel — como sendo aprazivel, divertido e motivador (Q. Wu et al., 2020). Como nos
indica Setzer (2001), numa visdo menos favoravel, os jogos digitais podem ser percebidos como
uma ferramenta que controla e induz movimentos repetitivos do jogador, levando a que este tenha
uma atitude passiva sem promocao do espirito critico e desenvolvimento cognitivo. Por outro lado,
o facto do jogo centrar a sua acdo na competicdo, na narrativa e na fantasia pode de alguma forma

distrair os alunos daquilo que é o seu principal objetivo — instruir-se (Tobias & Fletcher, 2007).

Para contrariar esta Ultima posicdo, importa uma mudanca de atitude por parte dos profissionais
da educacdo. A introducdo de jogos em sala de aula implica que os agentes envolvidos no processo
educativo tenham uma nova forma de aprender, pensar e agir. E premente a revis3o e atualizacdo
dos processos de lecionagdo, o que leva a uma reestruturacdo e cuidadoso planeamento das estra-
tégias de ensino. Deste modo, e diante dos novos desafios trazidos pelas ferramentas digitais, é
preciso reformular a forma de ensinar e aprender de novo para captar a atencdo do aluno (Leite &
Cruz, 2014). Importa por isso ndo se negligenciar a proliferacdo das novas tecnologias. A dificuldade
de envolver os alunos utilizando recursos educativos tradicionais, aliada a abundancia e multiplica-
¢do subita dos meios tecnoldgicos, devem ser motores para o investimento dos professores num
ensino diferenciador que possa cativar e motivar os seus discentes (Kirriemuir & McFarlane, 2004;
Sonsona et al., 2021), ja que estes Ultimos pertencem a geracdo digital onde testar e vivenciar sdo
palavras de ordem. E emergente uma mudanca de paradigma que possa levar a uma reforma na
educagcdo em que o papel do aluno assume maior importancia ao contrario do cenario existente
nos processos tradicionais (Yousefi & Mirkhezri, 2019). Sé assim se pode reduzir o desinteresse ma-
nifestado pelos alunos no que diz respeito ao ensino tradicional e que tem resultado num senti-
mento de que esse tipo de ensino mais enraizado é algo ineficaz (Lee & Hammer, 2011). Mas a
mudanca de atitudes e comportamentos ndo se observa apenas na educacdo, os Serious Games
(SG) tém sido usados em diversas areas como na saude, na economia, na engenharia, na politica,

entre outras (Boyle et al., 2012; Connolly et al., 2012; Kittur & Islam, 2021).

2.1.1 ‘Serious Games’ e ‘Game-Based-Learning’

Variadas sdo as situacdes em que os termos ‘Serious Games’ (SG) e ‘Game-Based-Learning’ (GBL) se
cruzam na literatura quando incidimos na tematica da aprendizagem com recurso a atividades com

componente ludica, o que torna premente a necessidade em melhor explicitar os seus conceitos.
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E certo que “a ideia de jogo j4 existia antes de se chegar ao formato digital, ou seja, a ideia de criar
objetos ludicos ndo surge com a tecnologia digital, é, antes, uma extensdo da atividade ludica”
(Zagalo, 2013, p. 2). Averdade é que a humanidade sempre teve atracdo para desfrutar e participar
de jogos, sejam analdgicos ou digitais, o que remete para novas abordagens de adaptacdo (Yousefi
& Mirkhezri, 2019). Sdo varios os fatores que levaram a proliferacdo dos jogos, mas em grande parte
remetem para o crescimento dos dispositivos méveis no mercado e a facilidade do acesso ao jogo

pela internet (Queirds & Pinto, 2022).

Trazendo o foco para os jogos digitais que promovam a aprendizagem, a literatura rotula esses
meios tecnoldgicos como sendo ‘jogos educativos’ ou ‘serious games’ (Tsai & Tsai, 2020). O termo
Serious Games (jogos sérios) foi popularizado em 2002 por Ben Sawyer’ e remete para aplicagBes
informaticas desenvolvidas por programadores, na sequéncia do estudo de investigadores e em
articulacdo com industriais, sobre como se podem utilizar videojogos fora do contexto do entrete-
nimento, mais voltadas para fins educacionais (Ahrens, 2015; Queirds & Pinto, 2022; Swayer, 2008).
Essa ideia em associar-se jogos a aspetos sérios é reforcada por Michael e Chen (2005) que preco-
nizam que os jogos ndo tém por principal objetivo o divertimento, entretenimento e prazer. Os SG
tém o propdsito diferente, “mais voltado para fins educacionais e que exigem um nivel de jogabili-

dade elevado” (Queirds & Pinto, 2022, p. 5).

Ndo se contesta que os SG trazem alegria e bem-estar ao utilizador, mas outras principais intengdes
sao levantadas nessa abordagem como o educar, o formar ou trazer conhecimentos alusivos a uma
determinada area de estudo (Al Fatta et al., 2018). Neste contexto, a integracdo de cenarios peda-
gogicos no jogo torna-se o propodsito do SG, reportando para uma aplicagdo digital que conjuga os
designios ludicos do jogo com aspetos sérios do ensino e da aprendizagem, de forma coerente e
segundo regras especificas, mas ndo de modo exaustivo. O SG é percebido como o instrumento que
aperfeicoou o conceito de educar de forma ativa e Iudica (Tsai & Tsai, 2020) e, na aquisicdo de
conteudos, pode ser visto como uma ferramenta de substituicdo dos exercicios praticos; € mais rico
do que os puzzles, do que os jogos de role-playing e do que os simuladores (Al Fatta et al., 2018).

Para Tsai (2020), os mecanismos de jogo que estimulem a diversdo, o envolvimento e o prazer,

5 Fundador da Serious Games Initiative e cofundador da Digitalmill.
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assim como as regras e as recompensas obtidas ao alcangar os objetivos do jogo, distinguem o SG

do simulador.

Na literatura, a maior parte das definicdes de SG limita-se ao espetro dos videogames (Michael &
Chen, 2005; Zyda, 2005), pesa embora se faca a distingdo entre ambos remetendo para a compo-

nente educativa do jogo digital na base da sua concecdo (Zyda, 2005), antes da componente Iudica.

Ainda que pareca ndo haver concordancia plena no que se refere a defini¢cdao de ‘jogo’, surge con-
senso no que diz respeito as suas caracteristicas — o objetivo final a ser alcancado, o feedback ime-
diato obtido pelo jogo quanto a performance do jogador (Lee & Hammer, 2011; Zhonggen, 2019),
a participacdo voluntdria do jogador (Tsutsumi et al., 2020) — e as vantagens que esse tipo de re-
curso pode trazer em contexto educativo e pedagogico, independentemente do nivel etdrio do

aluno, do género ou da sua classe social (Furio et al.,, 2013).

Alguns autores enumeram determinadas diretrizes que devem fazer parte do jogo — possibilitar
experiéncias repetidas com vista a um objetivo final, nivelar segundo diferentes dificuldades, possi-
bilitar alcancar metas com sucesso e ser atribuidas recompensas pela boa performance (Lee &
Hammer, 2011). No jogo, da-se énfase as histdrias e as missdes e prioriza-se a competicdo (Tobias
& Fletcher, 2007) entre os participantes, ou entre o participante e o préprio recurso. Se varias foram
as formas de se definir ‘jogos digitais’ na literatura (Sigmund & Fletcher, 2011; Tobias, Fletcher, et
al., 2014), importa referir que todos os conceitos remetem para uma atividade estruturada por re-
gras, que decorre através de um suporte digital e em que os intervenientes procuram resultados

gue os satisfacam (Queirds & Pinto, 2022; Tsai & Tsai, 2020).

Para tornar os atributos de um SG numa ferramenta eficaz no contexto educacional, autores como
Yusoff e Crowder (2009) recordam a importancia das teorias da aprendizagem e motivacionais que
estdo inerentes a GBL. “A GBL incorpora a aprendizagem em cenario de jogo funcional e com um
resultado de aprendizagem claramente definido” (Queirds & Pinto, 2022, p. 202). Reconhecendo o
potencial pedagdgico do jogo, o termo GBL remete para a aplicacdo de SG para apoiar a aprendiza-
gem dos alunos (Al Fatta et al., 2018; Tsai & Tsai, 2020); visdo consubstanciada em diversas meta-
analises sobre o tema, em que, os resultados revelam pequenos ganhos para o conhecimento
guando se compara a GBL com métodos convencionais (Tsai & Tsai, 2020). Para alguns autores, a
GBL pode ser entendida como um agregador dos SG em que os jogos sao ferramentas que contri-
buem para um ambiente imersivo onde as aprendizagens se tornam atraentes e visam um objetivo

especifico do curriculo (Al Fatta et al., 2018).
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Os ambientes de aprendizagem baseados em jogo sao cada vez mais usados em contexto escolar:
primeiro, porque sdao reconhecidas as suas vantagens nos resultados académicos; segundo, porque
se verifica uma maior motivacdo nos alunos (Syal & Nietfeld, 2020). Para Yousefi & Mirkhezri (2019),
os beneficios da aplicacdo da GLB na educacdo também estdo centrados na experiéncia da apren-
dizagem (de esta ser mais ativa), do feedback imediato, de provocar mudangas comportamentais e
de ser aplicavel em contextos variados. No ambiente controlado e divertido da GBL, é possivel o
aluno apreender tematicas complexas e multidimensionais que, em outras circunstancias, o poderia

colocar perante riscos elevados (Queirds & Pinto, 2022).

Na literatura alusiva a GBL, o foco encaminha-nos para a motivacdo intrinseca e extrinseca do aluno
(Connolly et al., 2012; Kapp, 2012a) aquando o seu papel como jogador. Todavia, a intencdo é dar
protagonismo a motivacdo intrinseca, em que a aprendizagem acontece pelo jogo e o envolvimento
é cada vez maior ficando o jogador mais recetivo a outras formas de interagir com o conhecimento

(Yousefi & Mirkhezri, 2019).

2.2 Modelos de avaliagao de recursos educativos e jogos digitais

Como incorporar jogos em sala de aula (Barba-Martin et al., 2020) ou avaliar os seus efeitos (Pedro
et al., 2021) sdo designios de diversos autores. Qutros focalizam a sua abordagem nos desafios de-
correntes da implementacdo da GBL; se por um lado existem jogos educativos que ndo acrescentam
valor ao processo de aquisicdo de conhecimento pelo aluno, outros recursos esquecem a compo-
nente lUdica e ndo captam a atencdo do jovem (Ramos, 2021). A este propdsito, na literatura, en-
contram-se estudos que procuram comprovar a eficacia dos jogos em sala de aula levando a defini-
cdo da sua qualidade. As escalas que possam ser desenvolvidas para medir a qualidade do jogo
serdo usadas pelos professores antes do recurso ser aplicado em contexto de sala de aula com os
alunos (Ak, 2012). O educador é peca fundamental no processo de escolha do recurso; neste cena-
rio, é preciso que ele avalie 0 SG e leve em consideracdo quem é o aluno que vai usar o jogo, quais
0s objetivos de aprendizagens a serem alcancados, em que momentos e onde decorrerdo as sessoes

de jogo (Pedro et al., 2021).

Assim, para consolidar a visdo de que os SG tornam a aprendizagem mais atraente e visam um
objetivo especifico do curriculo, importa implementar medidas de autorregulamentacao através de
relatérios de autoavaliagcdo dos alunos e relacionar essas variaveis com os resultados de desempe-
nho obtidos em GBL. Além disso, avaliar a motivacao e referenciar os indicadores-chave da motiva-
cdo em GBL torna-se premente (Syal & Nietfeld, 2020).
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A auséncia de técnicas de avaliacdo formal que possam trazer dados objetivos para a selecdo de um
jogo indicia caminhos subjetivos no processo de escolha. Trazendo o foco para os jogos educativos
digitais e, para que os beneficios da sua utilizacdo em contexto escolar sejam reconhecidos, importa
que existam técnicas conjuntas de avaliacdo formal que possam trazer dados objetivos para a sele-
cdo do jogo. Contudo, alguns autores afirmam que poucas foram as tentativas de se desenvolver
um modelo consistente de avaliacdo de SG (Hays, 2005; Wangenheim, Savi, Ulbricht, & Vanzin,
2010), o que configura um cenario no qual poderdo existir dificuldades, por parte dos professores,
em reconhecer os efetivos contributos oferecidos por cada jogo. Tal como indica Hays (2005), os

SG tem uma avaliacdo limitada e frequentemente os seus beneficios sdo baseados em suposicdes.

De forma a avaliar a qualidade dos jogos, alguns modelos remetem para uma avaliacdo sobre dife-
rentes perspetivas, suportadas na leitura de software Perspective Based Reading (PBR), tendo por
intuito uma avaliagcdo mais consistente, ja que cada area analisada é vista de forma segmentada.
Assim, os avaliadores incidem a sua atuacdo em quatro perspetivas diferenciadas, (1) a de especia-
lista na drea da tematica abordada no jogo, (2) assumindo o papel do jogador para quem o recurso
foi desenvolvido, (3) como especialista que também joga ou (4) ainda na perspetiva do empreen-

dedor na 4rea (J. Dias, 2015).

Importa que a avaliacdo de um jogo educativo seja suportada em técnicas precisas, que possam
validar a utilizacdo desse recurso em sala de aula por este traduzir um avango qualitativo nos pro-
cessos de ensino-aprendizagem (Gladcheff et al., 2001) e possa auxiliar o professor no processo de
escolha (Pedro et al., 2021). A este propdsito, importa referir algumas contribuicdes para a drea em
estudo: a primeira —uma proposta de avaliacdo de jogos digitais e ndo digitais utilizados na area da
engenharia de requisitos (Soo & Aris, 2019); a segunda —um mapeamento de modelos de avaliacdo
de jogos educativos no dominio da motivacdo (Dalmina et al., 2019). Contribuindo ainda para uma
visdo tedrica geral, alguns autores referem métodos de avaliacdo para jogos de simulacdo (Faizan
et al., 2018) ou modelos que recorrem a escalas de avaliacdo da aprendizagem, da diversdo e da

usabilidade (Ak, 2012).

Apresentam-se alguns modelos de avaliacdo de recursos educativos onde se englobam os SG.

2.2.1 LORI (Learning Object Review Instrument)

A metodologia LORI suporta-se na construcdo de um guia que auxilia na avaliacao de recursos edu-

cativos. Para cada um dos nove itens do modelo, a qualidade é avaliada numa escala de cinco niveis
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gue variam de muito baixo a muito alto (Leacock & Nesbit, 2007; Nesbit et al., 2009). Explicitam-se

os itens do modelo:

— Qualidade do conteudo: apresentacao equilibrada das ideias baseadas em evidéncias ou ar-
gumentos logicos; conteddo sem equivocos, com nivel adequado de detalhe. Ndo omite in-

formacdo que poderia levar os alunos ao erro.

— Alinhamento de objetivos de aprendizagem: os objetivos sdo direcionados ao aluno e sdo

alinhados com as atividades, conteudo e as avaliagdes.

— Feedback e adaptacdo: feedback de acordo com as caracteristicas do aluno ou as suas ne-

cessidades especificas; conteldo adaptdvel conforme o input fornecido pelo aluno.

— Motivacgdo: capacidade de motivar o interesse do aprendente; verifica se o conteddo do
recurso é relevante de acordo com os interesses do aluno, para tal deve oferecer interacao,
desafios, atividades atuais e divertimento. O recurso deve ainda medir o sucesso do utiliza-
dor e retornar feedback sobre a sua performance de forma a despertar o interesse sobre o

tema abordado.

— Design da apresentacdo: referente a informacao visual; o design do recurso capacita o aluno
a aprender de forma eficiente, apresentando o texto de forma legivel e concisa, reduzindo
o ruido visual e eliminando erros. Os elementos graficos ndo interferem negativamente na

consecucdo dos objetivos da aprendizagem.

— Usabilidade de interacdo: a navegacdo no recurso acontece de forma facil, intuitiva e sem
atrasos excessivos; a qualidade dos instrumentos de ajuda da interface possibilita que os

aprendentes sejam informados com clareza.

— Acessibilidade: facilidade do acesso; responde as necessidades dos utilizadores com defici-

éncia; design de controlos.

— Reusability: capacidade de utilizacdo em diferentes contextos de aprendizagem e com alu-

nos de diferentes origens.

— Conformidade a padrBes: de acordo com padrdes e especificacdes internacionais relevan-

tes.
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2.2.2 GameFlow

Um dos métodos de avaliacdo de jogos digitais é designado por GameFlow e tem por pressuposto
gue, ao jogar, o utilizador obtém prazer, diversdo e atinge o estado de flow, quando imerso e muito
envolvido em uma atividade. A proposta de Sweetser e Wyeth (Sweetser & Wyeth, 2005) (2005)

define-se em oito critérios:

— Concentragdo: nos jogos, existe uma relacdo estreita e proporcional entre interesse e con-
centracdo. Ao longo do jogo, o interesse deve ser mantido, oferecendo atividades interes-
santes que, em crescente, promovam a concentracdo. As tarefas devem ser doseadas de
forma a ndo sobrecarregar o jogador. Durante o jogo, as distracdes a tarefa proposta devem

ser evitadas.

— Desafio: considerado a categoria mais importante num projeto de desenvolvimento de jo-
gos, pois consoante a sua intensidade pode levar ao fracasso do jogo. Desafios ambiciosos
podem gerar ansiedade no jogador, contrapondo com desafios menores que pode levar a
indiferenca. Assim, ao longo do jogo, os niveis de dificuldade devem crescer e ajustarem ao

nivel de habilidade do jogador.

— Habilidade do jogador: importa promover uma relacdo equilibrada entre as habilidades do
jogador e os desafios apresentados para a consecucdo de uma tarefa. Pelo jogo, sdo desen-
volvidas as habilidades o que remete para momentos desafiantes e de satisfacdo. A interface

do jogo deve seguir os padrdes da industria e facilitar o game play.

— Controle: o jogador deve ter a sensacdo de controle efetivo sobre os elementos do jogo
(objetos e personagens), ou seja, sobre as suas agdes. O controlo também deve ser alcan-
cado no que concerne ao manuseamento dos dispositivos de entrada que possibilitam a
interacdo no jogo. Além disso, quanto mais forem facultadas escolhas ao jogador, de forma
gue este possa tracar a sua estratégia de jogo, de forma individual e auténoma, maior sera

a sensacao de controlo e liberdade.

— Objetivos claros: em momentos apropriados, os jogos devem fornecer, através de video ou
texto, metas claras ao jogador. Os objetivos podem ser mais gerais sobre o contexto do

jogo, ou objetivos mais focados no nivel ou na tarefa que o jogador deve concretizar.

— Feedback: em qualguer momento ao longo do jogo, o jogador deve receber feedback das

suas acdes. A sua progressdo deve estar visivel e elucidar quais 0s pontos necessarios para
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o proximo objetivo. O feedback também deve esclarecer onde o jogador errou e de que

forma pode melhorar o seu desempenho.

— Imersdo: o jogador procura no jogo um distanciamento da vida real. Estando envolvido de
forma profunda, é-lhe possivel despertar outras emocdes e sensacdes, esquecer que o0 jogo

acontece e que o tempo passa.

— Interacdo social: mesmo ndo sendo um elemento que contribuiu para o flow, ao contrario
dos anteriores, essa categoria € comum aos jogos online. Através do préoprio jogo ou através
de chats ou salas online é possivel fomentar a competicdo e a cooperacdo entre os jogado-

res.

2.2.3 Modelo de Kirkpatrick

O modelo de avaliacdo da formacdo de Kirkpatrick (1994) também é frequentemente utilizado para
detetar o quanto a aplicacdo dos jogos educativos é eficiente (Savi et al., 2011). Apresenta-se seg-
mentado em quatro niveis, em que cada patamar tem a sua relevancia e possibilita a transi¢cdo para
o degrau seguinte. E um processo de ascensdo longo e complexo, mas que faculta resultados finais
bastante valiosos. Os quatro niveis do Modelo de Kirkpatrick (Kirkpatrick, 1994; Kirkpatrick &
Kirkpatrick, 2006; Saraiva & Gandra, 2021) definem-se por:

— Reacdo: onde se mede a satisfacdo e valor percebido pelos participantes. Releva registarem-
se as respostas pessoais a experiéncia de aprendizagem, perceber qual o nivel de participa-

¢do e quais as oportunidades para aplicar o que foi apreendido.

— Aprendizagem: levanta o quanto os participantes apreenderam ao longo da experiéncia.
Para avaliar o aumento de conhecimento, habilidades ou capacidade intelectual, impera

avaliar antes e depois da experiéncia.

— Comportamento: identifica o quanto os participantes mudaram o seu comportamento em
decorréncia da experiéncia. A mudanca deve ser percetivel e mensuravel apds o momento

da utilizacdo do recurso.

— Resultados: identifica os ganhos obtidos pela experiéncia e avalia as melhorias no partici-

pante.
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2.2.4 Modelo de avaliagao de jogos de Savi

Savi (2010) propde um modelo de avaliacdo de jogos educativos baseado nas estratégias motivaci-
onais do modelo ARCS de Keller (Keller, 2010) (Cf. 2.3.1.2), no modelo de avaliacdo de formacdo de
Kirkpatrick (Kirkpatrick, 1994; Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2006; Saraiva & Gandra, 2021) (Cf. 2.2.3),
nos niveis de conhecimento elencados na taxonomia de Bloom (Bloom et al., 1956) (Cf. 2.3.1.1) e

nos seis conceitos da UX descritos: (Wangenheim et al., 2010)

— Imersdo: a medicdo de um jogo surge da sua capacidade em envolver o jogador e de este

estar dissociado do mundo real e do tempo mensuravel.

— Interacdo social: fazer parte de uma comunidade e interagir com ela proporciona ao jogador
diversdo, mas também cooperacdo e unido. Ser elemento ativo atribui outras oportunidades

ao jogador.

— Desafio: os desafios apresentados pelo jogo devem ser balanceados de forma a ndo desmo-
tivar o jogador, ou pela sua simplicidade, ou pelo nivel demasiado elevado de dificuldade,
caracteristicas que conduzem a apatia ou ansiedade. O ritmo em que os desafios se expdem
deve também ser tido em consideracdo de forma a manter o interesse do jogador e minimi-

Zar 0 seu cansaco.

— Diversdo: os jogos devem proporcionar momentos divertidos, de relaxamento e prazer ao
jogador. O jogo que retorna emocdes positivas fara com que o jogador queira voltar a expe-

rienciar.

— Controle: Sensacdo de autonomia, poder e liberdade possibilitam ao jogador ter o controle

das suas a¢des no jogo e avancar de forma confiante, no seu préprio ritmo.

— Competéncia: resulta da ligacdo entre as habilidades do jogador e as emogdes positivas de

eficiéncia quando o participante ultrapassa os desafios do jogo.

2.3 Dimensdes do estudo para a avaliagdo de jogos digitais
Explicitam-se as trés dimensdes — aprendizagem adquirida pelo jogo, motivacdo e experiéncia do

jogador — que foram contempladas na avaliacdo dos jogos educativos expostos no modelo da APP.
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2.3.1 A aprendizagem adquirida pelo jogo

No que diz respeito a aprendizagem, diferentes autores exploram as potencialidades e impactos
dos jogos na aquisicdo de saberes (Gee, 2012; Savi et al., 2011; Wangenheim et al., 2010). O jogo
educativo interfere no sucesso do processo ensino-aprendizagem e desempenha, por isso, um pa-
pel importante em contexto educativo, podendo ser entendido como um complemento aos supor-
tes tedricos (Ahmed & Sutton, 2017). Os estudos que analisam a introducdo de jogos em sala de
aula enfatizam a simplificacdo, a consolidacdo e o aprofundamento da aprendizagem e a diversi-

dade nos métodos de aquisicdo de conhecimento (Q. Wu et al., 2020).

O relevo dado a utilizacdo de metodologias ativas no ensino, e intrinseco aguando a aplicacdo de
jogos educativos, vai de encontro com a visdo de Dale (1969) quando este considera que retemos
mais quando agimos, mais do que aqueles que apenas observam, leem ou ouvem. Assim, a intro-
ducdo de estratégias de ensino dindmicas que coloquem o aluno num papel ativo, torna a aprendi-
zagem mais significativa e mais duradoura. A piramide de aprendizagem de Edgar Dale (1969) con-

tribui para a compreensdo desta ideia (Figura 3).

apds duas semanas, retemos natureza da participagao
20% do que ouvimos 7 OUVIR "
30% do que vimos VER IMAGENS passivo
509% do que vimos e ouvimos VER UM FILME impacto visual
70% do que dizemos PARTICIPAR im})qcto participagdo
ativo
90% do que dize_n'ios e fazemos FAZER, SIMULAR esforco

Figura 3 - Piramide de aprendizagem de Edgar Dale. [adaptado de Dale, 1969]

Salienta-se que os jogos educativos se posicionam na maior tranche da pirdamide, onde existe es-
forco e maior grau de retencdo, devendo-se a participacdo ativa do jogador e por este simular ex-
periéncias reais e desafios que auxiliam nesse processo. Contudo, o envolvimento do jogador, na
resolucdo dos problemas que vao surgindo, é de tal forma que |he faz perder a nogdo do esforco
gue é por ele dispensado; por envés, o jogador adquire uma grande satisfagdo por conseguir resol-

ver o desafio proposto (Ermi & Mayra, 2005; Ke et al., 2016).
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Também se reconhece que o desenvolvimento das competéncias essenciais na leitura e na fluéncia
oral, assim como as aptiddes nas tecnologias e outros campos do conhecimento sdo associados a
utilizagdo de jogos digitais em contexto educativo. Pelas suas narrativas, os recursos digitais (onde
se integram os jogos) sdo reconhecidos como potenciadores da literacia digital (Lisenbee & Ford,

2018).

Por outro lado, a implicacdo dos jogos educativos na motivacdo dos alunos indica que essa ferra-
menta pode ser utilizada como reforgo e feedback do conhecimento adquirido em sala de aula pre-
sencialmente, ou mesmo em regime de ensino online (Sonsona et al., 2021). O facto é que os jogos
educativos digitais podem contribuir para um aumento da motivacdo, para a melhoria da cognicdo,
para o desenvolvimento de habilidades de pensamento ou podem mesmo constituir uma fonte de
aprendizagem (Furié et al., 2013; Savi & Ulbricht, 2008). E assim clara a influéncia positiva dos jogos
digitais, quando incorporados em contexto educativo, nomeadamente no que concerne a melhoria
da atencdo e na capacidade em gerar no estudante um foco ao longo do processo de aprendizagem.
Interligam-se assim o conceito de entretenimento ao aumento da aprendizagem (Furid et al., 2013).
Outras faculdades sdo adquiridas pelo jogar para além das habilidades cognitivas, por exemplo, o
jogador torna-se capaz de realizar multiplas tarefas em simultdaneo, melhora a sua cognicdo espacial

e memorizacdo visual (Bediou et al., 2018).

No que concerne ao processo de desenvolvimento dos jogos, a literatura consultada para a revisdo
realizada pelos autores Jabbar e Felicia (2015) indica que existe uma preocupacao em incluir, nos
recursos, conhecimentos ja adquiridos pelos jogadores, mas também em abranger novos conheci-
mentos. Os conteldos e dominios curriculares sdo integrados na fase de produgdo do jogo através
dos conceitos de imersado, interatividade e com a integracdo de atividades orientadas para a desco-
berta (Tsutsumi et al., 2020). Reforca-se que, em ambientes de aprendizagem onde o jogo € incor-
porado, existe uma preocupacdo permanente dos professores no que concerne aos conteludos

apreendidos pelo aluno enquanto este joga (Ramos, 2021).

Os jogos podem motivar o aluno e leva-lo a aprimorar o seu estudo de forma auténoma. Revestem-
se assim como uma ferramenta importante para a consolidacdo e reforco dos conhecimentos ad-
quiridos em sala de aula (Furié et al., 2013). Reconhece-se que a pratica, a descoberta e o autodi-
datismo tém mais prevaléncia do que o conhecimento baseado na compreensdo e organizagao.
Assim, percebe-se que ha necessidade em operacionalizar-se os elementos dos jogos que visam

integrar a aprendizagem e que promovem a interacdo e a participacdo ativa do jogador. Esses
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componentes devem coabitar com atividades que ja constam habitualmente das planificacdes do

ensino tradicional (Tsutsumi et al., 2020).

Em suma, o protagonismo atribuido ao aluno, quando este assume o papel de jogador e se torna
membro ativo das suas acdes, pode ser uma peca chave para o ensino (Abdul & Felicia, 2015). A sua
participacdo é voluntdria, o que tem implicacdes diretas no seu envolvimento na aprendizagem. Na
pratica, uma motivacdo comum para a utilizacdo de jogos digitais, no apoio a aprendizagem, remete
para a crenca de que esse tipo de recurso pode atuar como um gatilho para o envolvimento do
aluno para uma aprendizagem mais ativa e mais profunda. A aprendizagem baseada no jogo toma
por referéncia as metodologias baseadas em resolucdo de problemas (Gee, 2003, 2009, 2012) em
que os jogadores, num cenario envolvente, podem emitir juizos, tomar decisGes, experimentar so-
lucdes ou estratégias e fazer a interpretacdo do feedback remetido pelo jogo (Ke et al., 2016). Em-
bora o jogo possa reduzir o tempo atribuido ao estudo pelo aluno, a integracdo de jogos em con-
texto educativo é suscetivel de aumentar a transferéncia dos objetivos curriculares (Tobias, Bediou,
etal.,, 2014). Mas os estudos sdo claros: aprende-se através dos jogos, apenas precisamos de ajustar

o desenho do jogo para que se possa aprender aquilo que se precisa (Tobias, Fletcher, et al., 2014).

2.3.1.1 A taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom

A Taxonomia de Bloom é um modelo que organiza elementos ligados a aquisicdo do conhecimento,
atitudes e competéncias, que contribuem para o planeamento do processo de ensino-aprendiza-
gem (Nguyen, 2021). Em revisdo do modelo de Bloom (Anderson et al., 2001), sdo propostos seis
objetivos, dispostos em divisdo hierdrquica (Figura 4) e que se espelham na acdo dos agentes edu-

cativos aquando a implementacdo de metodologias ativas (Monteiro et al., 2012; Nguyen, 2021):
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Alunos e professores

trabalham

\ de forma colaborativa

AVALIAR através de atividades
que desenvolvem habilidades

que possibilitem a
ANALISAR

identificagao do erro

: e apossibilidade de

APLICAR aprender com eles.
COMPREENDER O aluno adquire os
. contetdos da aula

LEMBRAR de forma auténoma

“. eaprende ao seu ritmo

Figura 4 - Piramide de Bloom e a metodologia ativa.

‘lembrar’ — nivel 1 da taxonomia que corresponde aos processos de memorizagao; refere-
se a capacidade de recordar, reproduzir, repetir, nomear, listar ou identificar uma informa-
cdo a partir de aprendizagens anteriores; habitualmente verificado em questionarios com

perguntas de escolha multipla ou de resposta booleana;

‘compreender’ — nivel 2 da taxonomia em que o aluno deve ser capaz de demonstrar com-
preensdo pela informacdo adquirida e apresentar exemplos; o aluno deve ser capaz de ex-
plicar por palavras suas; pressup®e o tratamento e transformacao da informacao e o relaci-
onamento com outros dados; neste nivel, surgem perguntas de escolha multipla e de asso-
ciagao;

‘aplicar’ — nivel 3 da taxonomia que implica que o aluno tenha capacidade de pér em pratica
a informacdo adquirida e transferi-la para outras situacdes reais ou problematicas; associ-

ado a questdes de desenvolvimento ou de resolucdo de problemas;

‘analisar’ — nivel 4 da taxonomia que remete para a capacidade de o aluno efetuar compa-

racOes, catalogacdes e diferenciagdes.

‘avaliar’ — nivel 5 da taxonomia em que os objetivos estdo direcionados a estimulos para

selecionar, defender e justificar.

‘criar’ — nivel 6 da taxonomia que remete para objetivos que levem ao desenhar, prototipar,

idealizar e inventar.
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No estudo apresentado, a semelhanca de Savi (2011b), avaliar a aprendizagem adquirida pelos jo-
gos remete para a testagem das competéncias adquiridas nos trés primeiros niveis da taxonomia

de Bloom — ‘lembrar’, ‘compreender’ e ‘aplicar’.

2.3.2 0O jogo como estratégia motivadora

Aprender com motivacdo é um dos pilares basilares do sistema educacional. Entendida por Keller
(2010) como essencial e de grande influéncia na producdo de ferramentas tecnoldgicas educativas,
a motivacdo interliga o que as pessoas desejam, as suas escolhas e aquilo que efetivamente desen-
volvem. Os alunos revelam grandes aptiddes e motivacdo na manipulacdo de gadgets e smartpho-
nes. Espelhar esse cenario prazeroso e proveitoso para um ambiente de aprendizagem, parece ser
um desafio para o professor da atualidade, ja que o real contexto da sala de aula é de alguma forma

antagbnica ao descrito.

O jogo oferece satisfacdo e desperta a motivacdo e o interesse dos aprendentes, devendo por isso
ser entendido como uma ferramenta Util para a melhoria da cognicdo, para o estimulo da atencao
e para a memorizacdo (Eltahir et al., 2021; Furidé et al., 2013; Queirds & Pinto, 2022; Syal & Nietfeld,
2020). Nesse sentido, outro desafio se imp&e — verificar se o recurso desenvolvido para a aprendi-
zagem em sala de aula, quer aquele que segue principios da gamificacdo como o préprio jogo edu-
cativo, sdo ajustados aos objetivos educacionais (Fadel et al., 2014) e que ndo fiquem apenas res-
tritos ao entretenimento. Ndo se trata apenas em motivar os alunos num dado momento, mas sim
de se encontrar mecanismos que possam alimentar essa motivagao e torna-la num processo mais

continuo e constante (Keller, 2010).

Remetendo para o conceito do termo “motivacdo”, Keller (2000), pioneiro na area do design moti-
vacional (Barger & Byrd, 2011), define como sendo aquilo que determina a magnitude e a direcdo
do comportamento. A motivacdo diz respeito as escolhas feitas pelos alunos e o esforco que é im-
posto para a realizagdo dessas escolhas. Revela o que o aluno estd disposto a fazer e ndo aquilo que

é capaz de realizar.

Para além da capacidade e da oportunidade, a motivacdo é um dos trés fatores que influencia o
desempenho. Assim a qualidade e quantidade de desempenho de um individuo dependera da sua
motivacdo interna e suporte motivacional providenciado pelo ambiente onde se insere, dos conhe-
cimentos e competéncias que necessita para realizar determinada tarefa e das ferramentas, recur-

sos e condicGes de trabalho (J. M. Keller, 1999).
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Os autores Cheng e Yeh (2009) reportam para o origem etimoldgica latina da palavra, “motivo” que
significa “mover”, indiciando a participacdo ativa e a boa vontade dos alunos na concretizacdao das
atividades na sala de aula. Proveniente de duas origens distintas, essa participacdo estimulada re-
veste-se em motivacdo intrinseca ou em motivacdo extrinseca: a primeira, “deriva do nosso intimo”
(Zichermann & Cunningham, 2011, p.26), ou da tarefa a ser desempenhada. Por sua vez, a segunda
— a motivacdo extrinseca é externa a pessoa ou a tarefa que ela se prop&e realizar. E promovida

pelo mundo exterior.

Estudos apontam que os resultados das aprendizagens mais duradouros e favoraveis nos estudan-
tes se devem a sua motivacdo intrinseca (Y. C. Cheng & Yeh, 2009; J. Keller, 2000; Yousefi &
Mirkhezri, 2019). Como tal, atender ao design motivacional aquando do desenvolvimento de recur-
sos e procedimentos educativos torna o trajeto da aprendizagem intimamente mais interessante.
Reforga-se que o design motivacional procura organizar os recursos e procedimentos para que pos-
sam refletir mudancas positivas na motivacdo do utilizador final (K. Li & Keller, 2018). Por outro
lado, acredita-se que os individuos irdo comprometer-se com as atividades se acreditarem que irdo
ter sucesso nelas. A motivagdo extrinseca aponta a expetativa e os valores como fatores chave no

gue diz respeito ao esforco dedicado a concretizacdo de uma tarefa (Yousefi & Mirkhezri, 2019).

2.3.2.1 O modelo ARCS de Keller

O modelo ARCS de Keller (J. M. Keller, 1987a), centrado na interacdo, propde que 0 sucesso e a
satisfacdo percebidos de necessidades pessoais impulsionam a motivacdo do individuo na realiza-
cdo de tarefas em sala de aula ou em aplicabilidades no ensino a distancia (K. Li & Keller, 2018).
Desenvolvido e validado ha mais de 30 anos (J. M. Keller, 1987a), o modelo afirma que, para os
alunos estarem motivados, os professores ou os materiais didaticos devem: captar e manter a aten-
cdo do discente, precisar porque os alunos devem aprender determinado conteudo, levar os alunos
a acreditar que com esforco conseguem alcancar o sucesso e possibilitar que os estudantes sintam
recompensa e orgulho. Assim, o modelo ARCS de Keller (2000; 1987a, 1999, 2012) auxilia os pro-
fessores num processo sistematico de analise da motivacdo dos alunos. Na literatura, encontramos
multiplas investigacdes que decorrem em cenarios educativos com diversas abordagens, nomeada-
mente a GBL, e em que o modelo ARCS é usado para medir a motivagdo do aluno (K. Li & Keller,

2018).
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Através de quatro categorias principais — Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo (ARCS) — po-
dem ser representados os componentes da motivacao humana (J. M. Keller, 1999). Cada categoria
(conceito) do modelo possibilita a resolucdo de problemas através do questionamento, tendo em

vista a promocdo da motivacdo do aluno na aprendizagem (Tabela 1):

Tabela 1 — Categorias do modelo ARCS.

Categoria Descricdao Questdes processuais
‘Atencdo’ A atencdo do aluno, despertada pela curiosidade e interesse para [ Como posso tornar uma apren-
(Attention) a aprendizagem, deve ser obtida e mantida ao longo da aula. dizagem estimulante e interes-
sante para os meus alunos?
‘Relevancia’ E considerada a componente mais importante, pois dela depende | De que modo esta aprendiza-
(Relevance) o envolvimento do aluno no processo. gem sera valiosa para os meus
Importa que as tarefas sejam relevantes e que sejam entendidas | alunos?
pelos alunos como uma atividade Util. Implica que o aluno consiga
estabelecer a conexdo entre a aprendizagem atual e o futuro, ou
entre as novas aprendizagens e os conhecimentos adquiridos pre-
viamente.
‘Confianca’ Centra-se na atribuicdo de oportunidades para que o aluno possa | Como posso contribuir através
(Confidence) desenvolver a sua autoconfianga, levando-o a uma aprendizagem | do meu ensinamento que os
de sucesso. Trata-se de se criar no estudante expetativas positivas | meus alunos possam progredir e
e promover a sua persisténcia perante os desafios. tenham controlo sobre o seu
proprio sucesso?
‘Satisfagdo’ O ensinamento pode gerar emogdes positivas no aluno, quer seja | Como posso ajudar os meus alu-
(Satisfaction) pelo reconhecimento ou pela recompensa; o que pode levar ao | nos para estes se sentirem bem
acréscimo da motivagdo intrinseca para novas aprendizagens; a | apds as suas aprendizagens e
aplicagdo pratica do aprendido gere satisfagdo nos estudantes e | despertar neles a vontade em
deve por isso ser promovida o mais cedo possivel. continuar a aprender?

Do modelo motivacional ARCS de Keller (1987b) consideram-se essenciais os fatores —a Atencéo do
aluno, a Relevdncia do material utilizado ao longo do processo de ensino e aprendizagem, a auto-
confianca do discente no que concerne a sua capacidade em alcancar os objetivos a que se propde
e a Satisfacdo pessoal e valorizacdo do esforco individual do aprendiz. Pelo facto do modelo ARCS
cruzar a motivacdo intrinseca e motivacdo extrinseca na resolucdo de problemas, percebe-se que
podera constituir um auxilio para os designers e professores na criacdo otimizada de recursos edu-

cativos (Fadel et al., 2014).

Como percecionado pela Figura 5, ao ter-se sucesso nas trés primeiras categorias - Atencdo, Rele-
vancia, Confianca —do modelo, obtemos motivacdo para aprender. Para ter um desejo de aprender
continuo, as pessoas devem sentir Satisfacdo com o processo ou os resultados da experiéncia de

aprendizagem (Keller, 2010).

29



30

Continuar a ter motivagdo para aprender

motivagéo para aprender

Atencgdo Relevancia | ———>| Confianga Satisfacdo

Figura 5 - Modelo ARCS.

Ao longo do processo de desenvolvimento do modelo ARCS, Keller (1987b) implementou uma abor-
dagem Design-Based Research por gerar uma potencial solucdo para um problema. O questionario
IMMS (Cook et al., 2009; Keller, 2010) pretende avaliar as carateristicas motivacionais de recursos

ou de procedimentos através das categorias do modelo ARCS.

2.3.3 A experiéncia do jogador medida segundo as escalas do UEQ de Schrepp

Amplos sdo os estudos desenvolvidos na area da UX e que enriquecem o repertorio tedrico no do-
minio. Importa referir que a discussdo na UX se centra sobretudo em trés vertentes: na avaliacdo
da UX nos jogos (Bernhaupt, 2010; Bernhaupt, 2011), na influéncia que a UX pode ter no desenho
dos jogos (Hodent, 2017) e nas experiéncias do jogador quer em jogos com suporte web como em

jogos para dispositivos moveis (Barnett et al., 2018).

No contexto da UX, os jogos digitais ndo devem ser entendidos numa perspetiva puramente técnica,
mas antes como um gatilho que pode provocar experiéncias ao utilizador e aumentar a eficiéncia,
eficacia e satisfacdo (Barnett et al., 2018). O envolvimento do jogador afeta positivamente a sua
aprendizagem e estd diretamente relacionado as estruturas e caracteristicas do jogo (Abdul &
Felicia, 2015). Consciente dessa implicacdo, Ke (2016) traca uma revisdao da literatura sobre jogos
educativos digitais com o objetivo principal de sintetizar as heuristicas do design de jogos desse tipo

de recurso, integrando a UX com a aprendizagem de um determinado dominio do conhecimento.

A UX deve, portanto, ser uma das dimensdes a apreciar na avaliacdo de um jogo (para além da
motivacdo e da aprendizagem). O inquérito por questiondrio (composto por 26 itens) de Martin
Schrepp, designado por UEQ apresenta seis escalas para a medicdo da UX (Schrepp, 2018, 2019;
Schrepp et al., 2017a).

As seis escalas do UEQ definem uma estrutura tedrica para a atratividade, a qualidade pragmatica

(direcionada a metas) e a qualidade heddnica (ndo direcionada a metas). A primeira reline aspetos
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relacionados com a tarefa e a sua qualidade; a segunda diz respeito ao conceito de usabilidade
numa visdo holistica, uma vez que permite perceber a interacdo entre pessoas e recursos. Conceitos

como prazer, emocdes, atracdo estdo incluidos na escala de qualidade hedodnica (Tabela 2).

Tabela 2 - Qualidade pragmatica e qualidade heddnica do UEQ de Schrepp.

Permite tragar uma impressdao geral do Avalie se o utilizador sente estar ao
jogo; se os utilizadores gostem ou ndo do controlo durante a sua interagao com o
recurso. recurso; se essa interacdo com o jogo é
v Itens apreciados: irritante /agradavel, bom ~. | segura e se é de alguma forma previsi-
g Y /mau, atraente /pouco atraente, amigavel % vel.
8 % / hostil. o= Itens apreciados: imprevisivel /previsi-
= E g é vel, obstrutivo /solidério, seguro /ndo
ju g o S 2 seguro, atende as expectativas /ndo
<= 2 © = atende as expectativas.
Se é facil entender como usar o jogo ou se he] Se é interessante e emocionante usar o
g -~ familiarizar com ele. & o <« jogo; se o utilizador se sente motivado,
@ 5 Itens apreciados: ndo compreensivel/ ';5: Z% 2 ou ndo, em usar o jogo novamente.
,§ § § compreensivel, facil de aprender /dificil de 'T'iu g Lé Itens apreciados: valioso /ndo valioso,
g E o aprender, complicado /facil, claro /con- 8 == ndo interessante/ interessante, motiva-
?L.P =& fuso. w2 dor /desmotivador.
3 Se é possivel usar o jogo de forma mais ra- Se o design do jogo é inovador e cria-
= pida e eficiente; se a interface para o utili- tivo; se o recurso chama a atencdo.

% zador esta organizada. Itens apreciados: criativo /ndo criativo,
3 © § Itens apreciados: rapido /lento, ineficiente Q> inventivo /convencional, habitual /fora
(g ,g /eficiente, impraticadvel /pratico, organi- § 7‘;) da linha; conservador /inovador.

“‘E :‘E zado /desordenado. E —<ZD

2.4 Construcdo de ambientes gamificados

A comunicacdo entre as pessoas, o formato dos seus negocios, a gestdo do quotidiano e 0 acesso
ao entretenimento alteraram substancialmente com a entrada e massificagcdo dos dispositivos mo-
veis e redes sem fios (Hertzum et al., 2018). O impacto dos smartphones e das aplicacdes mobile na
sociedade foi bastante positivo e revolucionou a interagdo humana em setores como a medicina,
educacdo, ciéncia e negdcios (Harris & Cooper, 2019; Mehta, 2017). Assistimos a uma clara substi-
tuicdo de aparelhos domésticos, sendo o telemdvel atualmente considerado como o polarizador do
entretenimento. Assim, diminui a dependéncia aos outros equipamentos, aumenta o tempo de uti-

lizacdo deste pequeno supercomputador que agrega multiplas funcionalidades (Mehta, 2017).

A sigla APP provém da abreviatura da palavra inglesa aplicacdo (application) e remete para as pla-
taformas desenvolvidas para os telemoveis, especialmente smartphones (H. Li et al., 2022; Qing &
Liu, 2022). As APPs deram a sua entrada no quotidiano dos utilizadores, acompanhando a revolucao
tecnoldgica trazida pela penetracdo dos dispositivos mdveis. Referimo-nos a APPs como aplicacGes

cada vez mais evoluidas, que se assumem no papel de assistente para o humano, facultando-lhe
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todo um fluxo de informag®es no momento necessario. No campo da educacgdo, a introdugao das
APPs foi tardia, em parte justificada pelo custo de desenvolvimento das plataformas, pela dificul-
dade em obter-se financiamento e pelos conhecimentos técnicos exigidos no seu processo de cons-
trucdo. A massificacdo das APPs nos diversos setores de atividade levou a que se reunissem condi-
¢Oes para o crescimento também na area da educacdo (Hongjin, 2019; Wang et al., 2019). A massi-
ficacdo foi trazida pelo baixo preco dos smartphones, mas também pela gratuidade das APPs (Qing

& Liu, 2022).

2.4.1 Principios e processos de design de interfaces

A interface, local de comunicacdo entre utilizador e o dispositivo mével, é atualmente um meio que
deve apostar na legibilidade e compreensdo dos contetdos, de forma a reduzir a curva de aprendi-
zagem para a sua utilizacdo. Um design de User Interface (Ul) bem-sucedido deve conciliar a usabi-
lidade e a funcionalidade com a estética, de modo a responder as expetativas e necessidades do
utilizador. Como refere Wood (2014), essa combinacdo entre a Ul e a estética ird proporcionar uma
boa experiéncia de utilizacdo (UX) e ird reduzir a friccdo entre utilizador e ferramenta, aquando a
realizacdo de tarefas no suporte digital. A UX provém das interacdes e percecBes do utilizador

guando este manipula um aplicativo (Maslov et al., 2021).

A criacdo de um aplicativo resulta da participagcdo de uma equipa multidisciplinar, em que cada
elemento tem a sua contribuicdo — o arquiteto de informacdo define a estrutura interativa da apli-
cacdo, a estética e a Ul ficam a cargo do designer grafico, o designer de UX é responsavel por tornar

a Ul usavel e o programador desenvolve o cddigo front-end e back-end (Wood, 2014).

Alguns autores referem diretrizes chave que podem auxiliar a avaliagdo de APPs no que concerne o
Ul (Ben Shneiderman et al., 2010). Assim, os principios de design de interfaces mobile apontam para
a possibilidade de configuracdo personalizada do utilizador, para uma grande consisténcia e simpli-
cidade dos elementos de design e para a existéncia de informacfes de ajuda e de um botdo para

retroceder nas janelas (Samrgandi, 2021).

O layout da interface deve privilegiar a orientacdo vertical do ecra e, existindo a necessidade de
rotacdo (como é habitual na apresentacdo de tabelas), as funcionalidades devem auto ajustarem-
se. Deve-se privilegiar o uso de acordedes, ou possibilidade de filtrar o contelddo, para agrupar da-
dos por categorias (AMA - Agéncia para a Modernizacdo Administrativa & TicAPP - Centro de

Competéncias Digitais da Administracdo Publica, 2019). As cores devem provocar um contraste que
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facilita a leitura e eliminar o ruido visual. A colocacao de identificadores que facilitam a navegacao
pelas janelas da APP é crucial e deve-se privilegiar o seu posicionamento acima da linha de scroll
(Lidwell, 2015; Reimann & Cronin, 2007). As barras de navegacao (tabs bars ou bottom navigation
bars) facilitam a passagem pelas janelas e colocam o utilizador numa posicdo confortavel ja que
este esta familiarizado com esse padrdo. Acima de tudo, o contelddo deve ser sucinto e apresentar
o estritamente necessario. O acesso a informacgdes adicionais deve ser feito através de uma nova
janela, e ser apenas direcionado aos interessados. O deslizar horizontalmente &, atualmente, pratica
comum para os utilizadores e pode ser considerado como uma solucdo pratica quando se pretende
englobar mais conteudo, ndo devendo ser omitido a informacdo de final de conteddo horizontal ou
utilizacdo de scroll horizontal. Nos formularios, o nimero de campos deve ser reduzido e conduzir
a abertura automatica do teclado no ecra. Em situacdo de inser¢ao de uma morada deve-se recorrer
a servicos de georreferenciacao por facilitar o preenchimento dos campos. A completude de tarefas
de escrita numa aplicagdo pode ser facilitada com recurso ao reconhecimento por voz. Por outro
lado, a autenticacdo biométrica, pela impressao digital ou reconhecimento facial, deve ser privile-
giada, pois reduz a possibilidade de esquecimento dos dados de acesso. O uso de notificacdes deve
ser avaliado e ndo deve ter, por simples intuito, atrair o utilizador a aplicacdo. Considera-se que a
informacdo primaria deve ser colocada no centro do ecrd, a secundaria na parte inferior e superior
do ecr3 e a tercidria no canto superior direito da janela. E fundamental ser facultada ao utilizador a
opcdo de pesquisa de informacdo na aplicacdo, tal deve suceder através da barra de pesquisa acom-
panhada pelo icone lupa e pode ser complementada pelo icone de voz. Os botdes principais, desig-
nado por call-to-action, devem ser chamativos pelo seu tamanho e cor, e devem posicionar-se no
final do conteldo da janela, podendo sobrepor-se ao mesmo conteuldo, caso o uso do scroll vertical
seja necessario (AMA - Agéncia para a Modernizacdo Administrativa & TicAPP - Centro de

Competéncias Digitais da Administracdo Publica, 2019).

Como mencionado, a usabilidade é o conceito utilizado para medir a qualidade da interacdo do
utilizador quando este manipula uma aplicacdo. Refere-se assim a eficiéncia e eficacia da interface
e a reacdo do utilizador perante ela. Assim, e segundo Shneiderman (2010), os principios que influ-
enciam esta qualidade relacionam-se com:

— afacilidade de aprendizagem e de memorizagdo

— a produtividade do utilizador na execucdo das atividades

— a prevencdo, no que concerne a reducdo de erros por parte do utilizador

— a satisfacdo do utilizador.
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Designa-se por teste de usabilidade, o processo que avalia o grau de um produto face aos critérios
de usabilidade, tendo por participacdo ativa diversos agentes (Hertzum, 2020). Os comportamentos
de uso, tais como as dificuldades de manuseamento, as verbalizagdes e as emog¢des dos participan-

tes sdo observadas e registadas para posterior interpretacdo (Figura 6) (Vieira et al., 2014).

Dol |[=@=2

Utilizador Lista de tarefas / produto Avaliador Problemas de usabilidade
Verbalizagbes Interpretagdes

Figura 6 - Componentes do teste de usabilidade segundo Vieira et al. (2014).
[ilustragdo propria]

Os participantes no teste executam diversas tarefas, tendo por finalidade a detecdo de problemas
e melhoria da interface, levando a reducdo futura de custos no apoio ao utilizador, ao aumento da

satisfacdo do utilizador e ao lancamento de produtos digitais mais competitivos (Hertzum, 2020).

2.4.2 Clarificagdo do conceito ‘Gamificagao’ e dos seus elementos

E inegdvel a diferenca entre GBL e Gamificacdo. Enquanto a primeira remete para um contexto de
jogo pleno; a segunda recorre a elementos de jogo mas sem utilizar os jogos nas suas atividades (Al

Fatta et al., 2018).

O termo ‘Gamificacdo’ (decalcado do termo inglés Gamification) surge, pela primeira vez, em publi-
cacles cientificas em 2008 (Deterding, Dixon, et al., 2011). Outros autores preferem utilizar o termo
‘Ludificacdo’, como é visivel na revisdo documental sobre as possibilidades do uso de atividades
gamificadas em ambientes de blended learning de Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez e Pérez-

Rodriguez (2017).

O conceito de ‘Gamificacdo’, criado em 2003 por Nick Pelling — programador — que decidiu transferir
0s seus conhecimentos sobre jogos para outros contextos, dissocia-se da GBL e dos SG, ja que pos-
sibilita a implementacdo de estratégias e atividades que procuram usar ferramentas associadas ao
jogo, mas em ambiente de ‘ndo-jogo’. Através dessas dinamicas, procura-se, em contextos organi-
zacionais e educativos, motivar os intervenientes de forma a ser atingido um determinado objetivo.

Neste contexto organizacional, procura-se melhorar a integracdo do trabalhador, potenciar a sua
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produtividade e fidelizar o utilizador (Queirds & Pinto, 2022). O posicionamento da gamificagdo num

ambiente de ndo-jogo é descrita na Figura 7, contrapondo com a GBL onde se posiciona o jogo.

1.° Divertimento
2.° Aprendizagem

videogame
gamificagao
Jjogos role-playing
pontos
puzzle elementos de jogo
2 narrativas
serious games badge

Game-based-learning avatar

1.2 Aprendizagem desafios
simuladores 22 Divertimento

AMBIENTE DE JOGO AmBIENTE DE NAO-J0GO

Figura 7 - Conceptualizagdo dos Ambientes de jogo e de ndo-jogo.
[ilustragdo propria]
Pesa embora sejam usados elementos de design de jogos e mecanicas do ato de jogar, reforca-se
gue as acbes acontecem num contexto que ndo o do jogo (Deterding, Khaled, et al., 2011;
Dominguez et al., 2013; Fadel et al., 2014; Kapp, 2012a). Entendem-se por mecanicas, as regras que
devem ser cumpridas e que gerem a intera¢do entre o utilizador e o recurso (Schmitz et al., 2012).
Os mesmos autores indicam que todos esses elementos e mecanicas resumem-se as categorias —
personagem, competicdo e regras e que sao essas as classes que podem ser espelhadas em contex-
tos de gamificacdo e terem um efeito direto na aprendizagem. Por exemplo, a personagem contri-
bui para uma personificacdo do alter-ego imaginario do interveniente, a competicdo sugere uma
maior atencdo e dedicacdo, as regras conduzem o participante para um contexto delimitado e or-
ganizado. Esses elementos, quando todos presentes e articulados entre eles, constituem uma ativi-
dade gamificada (Kapp, 2012a) e reproduzem efeito no desempenho dos individuos na resolucdo
do problema, podendo assim incentivar o utilizador a mudar o seu comportamento (Yousefi &

Mirkhezri, 2019).

Para além do contexto escolar, diversas sdo as dareas em que a gamificacdo pode ser aplicada —
gestdo de vendas, softwares de processos de producdo, gestdo de produtos, etc. (Al Fatta et al.,,
2018). Gamificar envolve o processo emocional do utilizador, mas também remete para o desen-
volvimento de aplica¢des que debitem dados mensuraveis e possibilitem atender aos objetivos em-
presariais ou organizacionais (Queirds & Pinto, 2022). Na educacdo, esse entendimento pode ser
reconvertido em mudancgas em sala de aula e suscitar transformac8es nas praticas desenvolvidas,

tornando-as mais enriquecidas (Oliveira & Cruz, 2018). Alguns autores sugerem que 0 termo
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‘Gamificacdo’ deva ser utilizado como sendo uma ferramenta potenciadora da motivagao, da ati-
tude e do envolvimento dos alunos e professores (Deterding, Khaled, et al., 2011; Dominguez et al,,
2013). E assim entendida como um instrumento que torna o ambiente escolar mais atrativo, intro-

duzindo melhorias nas atividades educativas (Lee & Hammer, 2011).

Enumeram-se diversos beneficios associados as atividades e ferramentas gamificadas, sobretudo as
que induzem o individuo a avaliar situag®es que lhe sdo expostas de forma aleatdria, a tomar deci-
sOes, a definir objetivos a curto, médio e longo prazo e a fazer escolhas mediante os recursos dis-
poniveis, a favor de uma recompensa ou de um reforgo positivo. Através da gamificacdo, reforcam-
se as atitudes que gerem resultados positivos para o utilizador mas também para a organizacdo
(Queirds & Pinto, 2022). O facto das atividades suportadas na gamificacdo possibilitar ao partici-
pante errar e tentar de novo, aumenta a sua confiancga, reduz o medo e promove o envolvimento
do interveniente para a aprendizagem (Lee & Hammer, 2011). Além disso, Ikhide et al. (2022) afir-
mam que, no ambiente gamificado, a atitude criativa esta associada a independéncia, curiosidade,
interesse na tarefa, sugerindo ainda que, acompanhar essas chamadas intrinsecas com recompen-
sas e feedback, é uma estratégia de motivacdao importante. Assim, como objetivo principal da gami-
ficacdo, indica-se o facto desta apoiar e motivar os utilizadores a realizar um conjunto de tarefas
(Deterding, Khaled, et al., 2011) e de envolver os participantes promovendo o seu interesse para
uma area do conhecimento (Hamari et al., 2016). Reforcando estas Ultimas ideias, apontam-se
como principais vantagens do uso da gamificacdo em contexto organizacional (Queirds & Pinto,

2022):

— o maior envolvimento dos colaboradores, o que conduz ao fortalecimento da cultura corpo-
rativa.

— 0 aumento da produtividade, em parte originado pelas dindmicas de grupo que promovem
a competicdo e o envolvimento dos participantes.

— amelhoria no processo de aprendizagem, derivada do aumento da motivacado, atencdo e da
capacidade de memorizacdo. Por outro lado, o feedback imediato, obtido através das ativi-
dades gamificadas, possibilita a correcdo dos comportamentos e consolidagcdo dos conheci-
mentos.

— acomunicacdo mais fluida, considerando que a gamificagcdo promove o conceito de grupo e
reforca as relagdes interpessoais alicercadas num objetivo comum.

— o reforgo da criatividade, estimulada através dos processos ludicos por serem respeitados o

ritmo e o nivel de conhecimento de cada colaborador.
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Alguns autores associam o termo ‘Gamificacdo’ ao uso das mecanicas de jogo para aprender de
forma divertida e agradavel (Kapp, 2012) — ideia partilhada e complementada por Chou (2016, p.8),
guando refere que “gamification is the craft of deriving fun and engaging elements found typically
in games and thoughtfully applying them to real-world or productive activities”. Desta forma, ine-
rente ao jogo, esta presente a nogdo de resolucdo de problema como sendo um desafio a ser ultra-
passado, porém com cardcter ludico e de entretenimento; é importante que essa premissa seja
transposta para as atividades gamificadas. Espera-se que, nas abordagens gamificadas, se reorgani-
zam as praticas de trabalho, no sentido de induzirem o envolvimento e o sentido Iudico com os
resultados desejados (Koivisto & Hamari, 2019). Hammedi et al. (2021) sugerem que a gamificacdo
nas organizacdes melhora a motivacado, tornando as tarefas relacionadas com a profissdao mais signi-

ficativas, agradaveis e, simultaneamente, desafiantes (Cardador et al., 2017).

Ainclusdo de elementos, que habitualmente se encontram nos jogos, em sistemas de software re-
mete para a abordagem de aplicacdo gamificada. Tipicamente incorporam-se pontos (points), me-
dalhas (badges), tabelas de classificacdo (leaderboards), personagens/ avatares, retorno/ feedback,
narrativas, recompensas, niveis de dificuldade, desafios, entre outros. A escolha dos elementos a
serem incluidos deve ser ponderada de forma a provocar os efeitos desejados e automatizar os
processos contidos na aplicacdo. A triade points-badges-leaderboards é conhecida por PBL, e ndo

deve ser considerada como Unico meio em processos de gamificacdo (Queirds & Pinto, 2022).

Os elementos de gamificagao, que possam ser usados para facilitar a execugdo de atividades em
aplicacBes ou sistemas de software, sdo considerados agentes desencadeadores da motivacdo, do
envolvimento e da participagdo ativa do utilizador. Na literatura, o nimero de elementos é vasto;
por esse motivo, opta-se pela proposta dos autores Queirds & Pinto (2022), baseada na taxonomia
de Marczewski (2015) que segmenta a listagem dos elementos segundo o perfil do utilizador (Ta-

bela 3).

Tabela 3 - Tipos de utilizadores de Marczewski (2015) e elementos de gamificagdo.

Tipo de utilizador Elementos de gamificagdo

Jogador — expetativa de re- Badges — medalhas de recompensa de a¢Ges do utilizador.

compensa e de reconheci- Pontos — sistema de pontos acumulados por agdes realizadas.

mento Tabelas de classificagdo — lista ordenada segundo os pontos obtidos. Comparagdo com os outros
utilizadores.

Disruptor — motivacdo pela Votagdo — feedback da opinido do utilizador.

mudanca Plataforma inovadora/criativa — possibilidade de criagdo de conteldo.

Filantropo — contributo paraa | Partilha de conhecimento — partilha de praticas em prol de um bem comum.

causa Presentes — possibilidade de oferecer bens ou acessos a outros utilizadores.
Mentoria — utilizador mais experientes auxiliam aqueles que iniciam a sua agao.
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Socializador — motivagdo pelo | Grupos ou equipas — grupos formados com objetivos ou interesses comuns.
relacionamento social Competicdo — motiva o utilizador a obter melhores resultados do que os restantes.
Status social — reconhecimento quando o utilizador é inserido num grupo.

Empreendedor — melhoria das | Desafios —a superagdo de desafios é fator motivacional.
competéncias individuais MissGes — constituidas por uma ou varias etapas com grau de dificuldade crescente.
Niveis/ Progressdo — associados aos pontos obtidos por a¢bes. Sdo patamares de progressao.

Espirito Livre — explorador do | Ovos da Pascoa — recompensas inesperadas obtidas pela exploragdo.
sistema Conteldo raro/ “desbloqueavel” — disponibilidade limitada de contelddos, no seu nimero e
tempo.

Exploragdo — descobertas pela navegacdo no sistema.

2.4.3 Framework Octalysis de YuKai Chou

No final do desenho de uma aplicacdo gamificada, importa proceder-se a sua testagem e validacdo
com utilizadores finais, pois é através do seu feedback que procura ir ao encontro dos objetivos
predefinidos. Sob outra perspetiva, importa também avaliar se a gamificacdo esta equilibrada, se
os elementos eleitos para o ambiente gamificado sdo adequados e respondem as motivaces dos

utilizadores; a framework Octalysis auxilia nesse processo avaliativo (Queirds & Pinto, 2022).

Chou (2016) demonstrou através da framework tedrico-metodoldgico Octalysis que a gamificacdo
vai para além de pontos, medalhas e rankings - PBL. Sdo assim propostas técnicas ou ferramentas
gue, em contextos diferenciados, acionam a motivacdo para a acdo ou provocam a alteracdo de

comportamentos. A framework auxilia a desvendar os impulsos centrais motivacionais.

A framework de Chou (2016), apresentada na Figura 8, desenvolve-se num octégono em oito di-
mensdes® que possuem caracteristicas individuais e motivam os utilizadores a realizar as tarefas
propostas. Cada dimensdo pretende tracar a emocao sentida pelo utilizador quando este manipula
um recurso e o leva a persistir na acdo que estd a executar. O autor preconiza que, no dia a dia, as
acOes sdo realizadas porque pelo menos uma dessas dimensdes estd presente —sdo forgas motoras
gue levam a motivacdo e por consequente a acdo. A importancia dada a cada dimensado fara ex-

pandir ou contrair o respetivo lado do octégono.

6 A Octalysis Framework tem apenas foco nos fatores motivacionais que atuam na busca de satisfagdo por via psicoldgica. Pese
embora o Chou reconheca a existéncia e influéncia do prazer fisico, por via sensorial, em certos comportamentos, este possivel
nono core drive — sensagao (sensation) — para se tornar atrativo, necessita sempre de ser assistido pelos outros oito e ndo é con-

siderado deliberadamente (Chou, 2016).
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[1] Significado
Epico

epuanpul 5]

motivagao shibtrativa | Black Hat T - i

motivacdo extrinseca | esquerda i direita | motivacéo intrinseca

Figura 8 - Framework Octalysis [adaptado de Chou, 2016].

[ilustragdo propria]

As dimens0es, designadas por cores drives pelo autor, consistem em: core 1 —significado épico (epic
meaning & calling), core 2 —realizagao (development & accomplishment), core 3 —feedback (empo-
werment of creativity & feedback), core 4 —posse (ownership & possession), core 5 —influéncia social
(social influence & relatedness), core 6 — escassez (scarcity & impatience), core 7 — curiosidade

(unpredictability & curiosity) e core 8 — perda (loss & avoidance).

— core 1 ‘Significado Epico’ — trata-se em atribuir tarefas ou fun¢des ao utilizador de forma
gue ele se sinta parte de uma missdo onde ele tera valor. A motivagdo surge porgue as pes-
soas sentem estar envolvidas em algo grandioso, em algo maior, e/ou sentem terem sido

escolhidas para fazer algo de especial. (v.g. contributos para a APP Waze).

— core 2 ‘Realizagdo’ —implica o ganho, a atribuicdo de recompensas pelas conquistas obtidas
na superacao dos desafios. Refere-se ao envolvimento e motivacdo dos utilizadores e ao
desenvolvimento das suas competéncias pessoais quando se prop8e a superar os desafios
para alcancar um determinado objetivo. Entendido como o core mais facil de ser movimen-
tado e o mais facil de ser implementado, recorrendo aos PBL. Reconhecimento do mérito.

(v.g. atribuicdo de pontos na aquisicao de compras em site online).
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— core 3 ‘Feedback’ — refere-se a atribuicdo de competéncias que possam elevar a realizacdo
pessoal do utilizador, envolvendo-o em processos criativos de novas descobertas ou de no-
vas combinac¢®es para chegar a um resultado. Para além de expressar a sua criatividade, o
utilizador recebe feedback da sua manifestacdo, o que o motiva a continuar. A existéncia de
diversos caminhos para a expressao dessa criatividade oferece escolhas ao utilizador. (v.g. a
possibilidade em o utilizador poder criar estratégias que possam revolver um problema, ou

atingir um determinado fim, pode ser entendida como um privilégio)

— core 4 ‘Posse’ — trata-se de atividades que possibilitam ao utilizador a aquisicdo de algo.
Realca o sentimento de controlo, o que leva a uma maior motivacdo para obter mais ou
melhor, ou ir mais além. Quanto mais o utilizador se esforca para obter algo, mais motivado
e envolvida estara. Habitualmente, esse core é materializado em bens virtuais. (v.g. o fasci-

nio por colecdes).

— core 5 ‘Influéncia Social’ — a interagdo com outras pessoas (ou simplesmente saber o que
elas gostam, fazem, pensam ou sentem) envolve o utilizador. Refere-se ao desejo de com-
paracdo, a ligacdo e relacionamento com os outros, a inveja, a aceitacdo, as tutorias, ao
companheirismo e a competicdo que advém da necessidade de superacdo dos desafios. O
core 5 remete para a motivagao intrinseca, ao trabalho de grupo quando se procuram solu-

¢cOes para os mesmos problemas. (v.g. mentorias, seguidores, contactos)

— core 6 ‘Escassez’ — pressupde a valorizagdo de uma determinada atividade por parte do uti-
lizador, por esta estar associada a um bem de acesso limitado e/ou raro. Reforca o senti-
mento de que queremos o0 que ndo temos e que esse bem torna-se mais valioso quando
temos que esperar. (v.g. num jogo ao atrasar a atribuicdo de um prémio, incentiva o jogador

a voltar a agdo para obter a recompensa)

— core 7 ‘Curiosidade’ — a descoberta suscita o interesse do utilizador, o que preconiza que
nem tudo deve ser controlado e regulado. Conduz ao permanente envolvimento por ndo se
conhecer o que se segue num futuro proximo. E o fator que esté por detras do vicio associ-
ado as apostas e as atividades do quotidiano que remetem para o desconhecido. (v.g. jogos

da sorte)

— core 8 ‘Perda’ — remete para a necessidade de se evitar perder algo que se tenha conquis-
tado. Pressupde acontecimentos que devem ser evitados por provocarem situagdes desa-

graddveis e com consequéncias negativas. Tais atividades provocam o medo do utilizador, o
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receio de ndo conseguir, existe por isso motivacdo para o evitar (v.g. ndo desistir de um

objetivo a meio pois implica a sensacdo de trabalho em vao).

O posicionamento dos cores no octégono ndo é aleatdrio. Chou propde uma distribuicdo que facilita
a analise da framework Octalysis. Como representado na figura anterior (Figura 8), a natureza dos
diferentes cores drive difere segundo os eixos’, pois tém diferentes efeitos no ser humano (Ferreira

et al., 2018; Chou, 2016):

— horizontal superior — motivagao aditiva (white hat) quando se trata de recompensas ou emo-
cOes agraddveis; sentimento de realizacdo, poder, satisfacdo, controlo sobre as nossas

acOes; motivacGes mais positivas; core drives 1-2-3.

— horizontal inferior — motivacdo subtrativa (black hat), quando reportamos para medo, ob-
sessao, adicdo, incertezas ou ansiedade; remete para a curiosidade do desconhecido e do
esforco necessario para se obter algo que ndo se pode ter; motivacdo a curto prazo; a longo
prazo provoca emocdes desagraddveis pois a consciéncia da perda de controlo nas a¢ées
sobrepde-se; motivagdes mais negativas, pese embora conduzem ao impulso e torna a agao
prioritdria o que por vezes é relevante no cumprimento dos objetivos ou alteragdo dos com-

portamentos; core drives 6-7-8.

— vertical direito (right brain) habitualmente associado a criatividade, aos aspetos artisticos, a
expressado pessoal e sociabilizacdo, coliga com a motivacao intrinseca (forca interior); “quero
fazer porque gosto”. A tarefa atribuida é por si recompensadora, ndo sao necessarios obje-
tivos especificos ou gratificacdes para despontar a criatividade ou despertar a vontade em

relacionar-se com os outros; core drives 3-5-7.

— vertical esquerdo (left brain), normalmente relacionado a légica, ao pensamento analitico,
aos aspetos intelectuais e de posse; diz respeito a motivacao extrinseca e a necessidade em
se alcancar uma meta ou algo; este core é bastante explorado nas organizagGes por ser de

facil e rapida execucdo; “quero fazer porque vou ganhar algo”; core drives 2-4-6.

7 Chou (2016) isola os pontos extremos da figura geométrica, excluindo para o eixo vertical os cores drives 1 e 8; e para o eixo
horizontal os cores 4 e 5.
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Chou (2016) observa que os desenhos de aplicacdes gamificadas, que rompem tendencialmente
para a motivagdo extrinseca, nem sempre sao considerados como negativos, pois proporcionam um
interesse inicial e impulsos na realizacdo de algo, comportamentos inexistentes em tarefas mais
mondtonas. O autor defende ainda que existe uma inclinacdo inata do ser humano para a aprendi-
zagem (core drives 3-7); no entanto, essa motivacao intrinseca rapidamente resvala para a motiva-
cao extrinseca, em que importa agradar as chefias, ganhar ou manter o respeito dos pares, garantir
boas avaliagGes e obter diplomas (core 4). Em suma, usar técnicas de gamificacdo que envolvem os

diversos cores conduz a um maior sucesso.

Assim, o objetivo de uma aplicacdo gamificada passa por promover a motivacdo intrinseca do utili-
zador, por essa ser mais solida e trazer resultados mais consistentes e permanentes do que 0s pro-
venientes da motivacdo extrinseca. Contudo, esta Ultima é sempre a mais facil e mais rapida a ser
alcancada. O que diferencia a motivagdo intrinseca da motivacdo extrinseca, prende-se com o mo-
tivo pelo qual a execucdo das tarefas acontece; no primeiro caso — motivacdo intrinseca — as ativi-
dades sdo realizadas por vontade do utilizador, ou para a sua prépria satisfacdo, por prazer ou por
diversdo; no segundo caso — motivacdo extrinseca — a realizacdo esta ligada a algo que é dado ao
utilizador, e por este reconhecer-lhe o beneficio (Queirds & Pinto, 2022). "Motivation refers to pro-
cesses that instigate and sustain goal-directed activities" (Schunk & DiBenedetto, 2020, p. 1), en-
guanto a motivagdo intrinseca, num cenario profissional como aquele em que nos focamos, significa
gue os individuos veem o trabalho em si, estdo confiantes em tomar decisées por si mesmos, sabem
como querem agir e o que devem escolher para atingir os seus objetivos (Chen et al., 2018). O
sujeito gosta da tarefa em si, em vez da expectativa de alcancar algum objetivo ou recompensa

externa.

As abordagens gamificadas reorganizam as praticas de trabalho no sentido de induzirem o envolvi-
mento, o lado ludico e os resultados desejados (Koivisto & Hamari, 2019), sendo a criatividade uma
delas. De acordo com Amabile e Pratt (2016), a criatividade pode ser vista como um resultado,
guando considerada como um método ou processo de trabalho, mas também quando se olha para
o potencial das ideias e solugdes produzidas por um individuo (ou por uma equipa). Os autores
defendem ainda que a motivacdo dos colaboradores é o maior motor para o desempenho criativo,
enquanto Hammedi et al. (2021) sugerem que a gamificacdo do trabalho melhora a motivacao, tor-
nando as tarefas relacionadas com a profissdo mais significativas, agradaveis e, simultaneamente,
desafiantes (Cardador et al., 2017). Além disso, Ikhide et al.(2022) afirmam que, neste contexto,

uma atitude criativa esta associada a independéncia, curiosidade, interesse na tarefa, sugerindo
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ainda que acompanhar estas chamadas intrinsecas com recompensas e feedback é uma estratégia

de motivagdo importante.

Interligando a criatividade a framework Octalysis, refere-se que o core 3 ‘empowerment of creativity
& feedback’ é o ponto dourado porque insere-se na motivacdo intrinseca e no white hat onde estao
presentes as emocdes. E a Unica dimens3o que se refere & emoc3o positiva e que provém da moti-
vacgao ‘invisivel’. Por outras palavras, promove satisfacdo, controlo, certeza e firmeza. A sua principal
caracteristica reside na capacidade de envolver continuamente o utilizador. Através desta dimen-
sdo, é possivel que o utilizador expresse a sua criatividade, experimente algum tipo de diversdo e
satisfacdo, transformando a imaginacdo e as suas ideias em pratica. O utilizador também recebe os
resultados de tais atividades e revé os seus proprios esforcos (Chou, 2016). Para manter a motiva-
cdo e o envolvimento dos utilizadores de um ambiente gamificado, importa que o recurso a criati-

vidade e a socializacdo seja privilegiado no desenho do modelo (Queirds & Pinto, 2022).

Para melhor avaliar o resultado de cada core, a framework Octalysis® inclui um sistema de pontua-
¢cdo quando analisadas as mecanicas de gamificacdo de uma aplicacdo. A atribuicdo da pontuacdo
de 1 a 10 de cada eixo fara expandir o octdgono e esclarecera quais os pontos fortes e os pontos
fracos do protdtipo/modelo e classificara de forma global o projeto (Queirds & Pinto, 2022), o que

sera exposto no préximo capitulo (Cf. 3.8).

8 O teste do modelo gamificado pode ser concretizado através da ferramenta online disponibilizada por Chou em https://yukai-
chou.com/octalysis-tool/.
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3. GAMES4CLASS, PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL

3.1 Conceptualizagdo

A busca constante de metodologias que possam despertar o interesse dos alunos do Ensino Profis-
sional para a aprendizagem levou a investigadora, no seu papel de professora, a apostar em estra-
tégias de GBL. Nos ultimos anos é notodria a recetividade dos alunos no que concerne a tematica
dos jogos (Carvalho, Zagalo, & Araujo, 2015); importa, por isso, trazer esse universo para dentro de

portas da sala de aula.

Da experimentacdo da GBL nasce também a frustracdo originada pela ma escolha de jogos educa-
tivos e a constatacdo das debilidades das plataformas existentes para a catalogacdo de jogos. Por
outro lado, como interveniente ativa na gestdo intermédia da instituicdo em estudo, € motivo de
interesse da investigadora o reconhecimento do Ensino Profissional na comunidade educativa e no
exterior, conquistado, em parte, pela crescente motivacdo dos formandos. Assim, alicercada nos
indicadores do sistema da qualidade da instituicdo, surge a necessidade em dar-se maior énfase as

metodologias ativas e, por conseguinte, promove-se o uso da GBL pelos professores.

Desta forma, aumentar a confianca dos professores quando escolhem um jogo educativo, obter
dados quantitativos provenientes das sessdes de jogo, que possam ser canalizados posteriormente
na avaliacdo do educando e criar uma comunidade de partilha, comunicacdo e interajuda sobre a
tematica entre os educadores, foram o propdsito do desenvolvimento do modelo da APP Ga-
mes4Class (G4C), plataforma para smartphone que possibilite a catalogacdo e avaliacdo de jogos

educativos digitais.

Atualmente os professores estdo imersos num mar de plataformas digitais; importou por isso que
a APP fosse diferenciadora das demais, e por consequéncia, que fosse motivadora e suficiente-
mente aliciante de forma a incentivar o seu uso. Para isso, seguiram-se os principios orientadores
sugeridos pela framework da gamificacdo Octalysis de Yu-Kai Chou (2016) e suportou-se o modelo
da APP num sistema de pontos, status e recompensas como o usado em jogos; mas sobretudo ex-
ploraram-se os elementos que pudessem contribuir para um ambiente gamificado em que a moti-
vacdo intrinseca fosse a principal vertente. Para o desenvolvimento da APP foi escolhido como qua-
dro tedrico o Paradigma Design Comunicativo de Gustafson et al. (1999). A populacdo-alvo da APP

G4C é composta por todos os professores do 1.2 ciclo ao ensino secundario, convidados pelos pares
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a participar na comunidade interna virtual, e tem por designio alimentar a plataforma ao motivar

0s seus alunos a preencher o questionario da avaliacdo dos jogos apds a GBL.

Este capitulo revela, através do estudo exploratério, o papel dos grupos editoriais na tematica abor-
dada. Seguem-se as sessdes de jogo com alunos e professores do Ensino Profissional que possibili-
taram, por um lado, testar o questionario de avaliacdo de jogos e o material de apoio desenvolvido
para o efeito — Estudo |. Foi entdo constituido um grupo de peritos para o levantamento dos requi-
sitos funcionais do modelo da APP — Estudo Il e para a validagdo do modelo, momento esse forta-
lecido pelo parecer de uma editora nacional — Estudo Ill. De igual forma, os peritos e professores
das sessdes de jogo enriqueceram o Estudo IV com o seu posicionamento quanto aos beneficios

das estratégias de GBL e as vantagens no desenvolvimento da APP G4C.

3.2 Estudo Exploratdrio — perspetivas dos grupos editoriais

Para melhor compreensdo do fendmeno no campo de interesse delimitado, e tendo por finalidade
reforcar o dominio da investigacdo, imperou inquirir peritos, examinar trabalhos anteriores e reali-
zar observacdes preliminares no campo da pratica (Fortin, 2003). Os resultados do estudo explora-

torio sdo mencionados no Paper | (Apéndice/ Paper I).

3.2.1 Métodos

Assim, na etapa exploratdria do estudo foram realizadas entrevistas semiestruturadas (Apéndice I/
guido da entrevista editoras) aos dois grupos editoriais nacionais, nas quais se procurou compreen-
der (1) o que antecede a producdo de jogos educativos digitais no que diz respeito a constituicdo
das equipas de trabalho, relacBes e parcerias estabelecidas e processos de desenvolvimento do
projeto, (2) de que forma é considerado o feedback dos utilizadores finais apds a utilizacdo desses
recursos e (3) como se pode melhorar a recetividade dos utilizadores finais, nomeadamente dos

professores, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de sala de aula.
Participantes

Os dois participantes forneceram o consentimento informado para participar voluntariamente no

estudo (Apéndice I/ consentimento informado Exploratério editoras).

O responsavel instrucional da editora0l apoia na empresa a execucdo de todas as etapas para a

criacdo de recursos e de objetos educacionais de apoio aos manuais escolares. Tem uma equipa



constituida por dez pessoas, especializadas em varias areas. A entrevistada da editora02 é respon-
savel pelos conteudos e recursos de ciéncias da Learning Management System (LMS) e assume-se

como team leader nessa area do conhecimento.
Procedimento

As entrevistas foram aplicadas a distancia, via Zoom, nos dias 7 e 11 de outubro de 2019 (editora02
e editoral, respetivamente). Cada entrevista teve uma duracdo de cerca de 30-40 minutos e estru-
turou-se em trés blocos tematicos — equipas de trabalho/processos, pré-producdo do jogo e pods-

producdo do jogo, com um total de dez questdes principais.
Andlise de dados

Foram consentidas as gravacOes dudio das entrevistas para posterior transcricdo e analise, o que

deu origem a uma narrativa descritiva.

3.2.2 Resultados

Para a editora01, o nucleo do negdcio centra-se na construcdo de conteudos digitais de apoio ao
manual escolar e ndo na criacdo de jogos, embora estes tenham relevancia ainda que no formato
quiz e integrados em aplicacGes multimédia. Assim, cada recurso do jogo - video, audio, texto - é
facultado como componente fragmentado de um todo, permitindo assim ao docente a sua utiliza-
cdo individual e atempada, sem ter de percorrer os diferentes niveis do jogo. Entende que os jogos

sdo um veiculo de promocdo da aprendizagem e motivacdo dos alunos.

[...] tentarmos fazer com que os alunos tenham um outro tipo de aprendizagem, numa

forma mais ludica, mais motivada... (204: editora01®)

Na editora02, o percurso de construcdo de jogos iniciou com o jogo simples (quiz) e seguiu para o
desenvolvimento de jogos mais complexos — jogos sérios; ndo sendo essa a meta da editora, esta
reconhece que possa vir a ser uma aposta futura, suportada na analise do mercado e na investiga-

cdo cientifica existente.

? Linha 204 da transcricdo da entrevista a editora01.
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Para os entrevistados, o grupo de trabalho envolvido no processo de construcdo de jogos é consti-
tuido pela equipa de coordenacdo instrucional da area pedagdgica, pelos designers multimédia e
pelos colaboradores de desenvolvimento técnico — os programadores. O nimero de elementos da

equipa é varidvel conforme alguns fatores e se o recurso é criado de raiz ou nao.

[...] depende muito também do prazo que temos, da disponibilidade que temos, de pes-

s0as..., portanto é muito varidvel. (85: editora02)

Antecede a criacdo do jogo uma analise de requisitos que, no caso da editora0O1l, é realizada em
parceria com as escolas, contacto esse que é mantido ao longo de todo o processo sendo entendido
como um procedimento fundamental para cada ciclo de melhoria. Sdo entdo apresentados wirefra-
mes para discussdo entre os principais intervenientes — editora, alunos e professores. Por outro
lado, sdo aplicados questionarios que possibilitam o entendimento da recetividade do utilizador
face ao conteddo multimédia em desenvolvimento. Na editora02, as escolas ndo sdo contactadas
nessa etapa do projeto. As parcerias com as instituicGes de ensino surgem sobretudo na fase de

teste do jogo.

Neste momento temos alguns protocolos com algumas escolas [...] fazemos testes com
os alunos. Depois de termos o jogo criado, construido, vamos testar para o terreno para
ver se é efetivamente aquilo que pretendiamos... se é objetivo, se a forma como foi de-

senhado faz ou ndo sentido. (109: editora02)

Se, por um lado, na editora0O1, a definicdo da amostra para a concretizacdo dos testes é definida
pela propria escola (ainda que, partindo de um perfil de utilizador tracado pela editora); na edi-
tora02, a definicdo da amostra depende do orgamento disponivel e esta a cargo da equipa de Busi-

ness Analytics.

[...] a encomenda da amostra, dos numeros e afins... de quantas escolas, de quanto alu-
nos por escola, de que forma é que vamos selecionar a amostra, muitas vezes é feita por

essa equipa. (266: editora02)

Salienta a editora01 que as escolas escolhidas ndo tém grande flutuacdo devido as dificuldades nos
pedidos de autorizacdo. Refere ainda que a editora tenta realizar mais do que um teste piloto no
gual é feita a monitorizacdo por meio da observacdo direta e do questionario. Todo o processo tem
duracdo média de cerca de seis meses, desde a fase inicial de analise de requisitos até ao produto
final. No caso da editora02, a monitorizacdo é feita apds o lancamento do produto multimédia;

recebe-se o feedback dos professores e alunos no terreno, com observacdo direta dos



colaboradores da editora durante a utilizacdo do jogo em contexto real. A monitorizacdo também
acontece pelo registo das interacdes do jogador através da plataforma online e por questionarios.
Esse acompanhamento possibilita a melhoria do recurso em causa e aquisicdo de conhecimentos

para a construcdo de futuros produtos.

Quanto a avaliacdo dos recursos de jogo, a editora01 indica a UX como sendo a area mais conside-
rada pois as restantes — motivacdo e aprendizagem — sdo inerentes a aplicacdo multimédia, ele-
mento agregador do jogo. Apds o langamento do jogo, é efetuado o levantamento do feedback dos
jogadores, quer através dos Key Performance Indicator da plataforma, em que se registam por perfil
de utilizador, quais os recursos mais vistos, quais as tipologias mais visitadas, quais os tempos mé-
dios de utilizacdo, quantos cliques de abertura e fecho existiram na aplicacdo, entre outros. Atual-
mente, na plataforma, ndo sdo possiveis registos de criticas individuais. No caso dos professores, as
avaliagOes sdo complementadas por intermédio de um questiondrio enviado por newsletter. Devido
a protecdo dos dados, o mesmo ndo sucede com os discentes, mas a editoraO1l revela ter muito
interesse em obter um feedback mais pormenorizado e individualizado do aluno. Outro meio avali-
ativo é concretizado através do contacto direto dos comerciais da empresa aos professores das
escolas. Também se fazem focus group de professores, pertencentes a equipa de trabalho da edi-
tora, sobretudo na drea pedagogica. O feedback retirado das lojas online, quer através das criticas
como do rating atribuido, também assume importancia. No que diz respeito a editora02, e da ava-
liacdo feita dos jogos, retiram-se dados sobre os indicadores: aprendizagem, motivacdo, nimero de
interacdes do aluno, eficacia da narrativa, entre outros. A entrevistada sublinha a importancia em

fazer-se uma avaliacdo externa dos produtos multimédia.

As principais editoras nacionais assumem um papel relevante na criacdo e divulgacdo dos jogos,
mostrando abertura em investir mais nessa area. Segundo estas, o modelo da APP proposto no
estudo podera incrementar valor na monitorizacdo do feedback dos utilizadores dos jogos. Perce-
bem que essa monitorizacdo de recursos digitais € fundamental pois possibilita a melhoria dos pro-

dutos multimédia, devendo por isso existir mais canais de recolha de dados.

Questionados sobre a recetividade dos professores na adocdo de jogos em sala de aula, as duas
editoras indicam a formacdo, a praxis e o trabalho de pares como sendo instrumentos que possam

melhorar esse fator,

[...] através dos pares... [...] percebendo que na sala ao lado os miudos estéo mais moti-

vados. [...] podem também ser feitas formacgdes, [...] que mostre o peso que este tipo de
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recurso tem atualmente. O facto de as pessoas poderem perceber que a aprendizagem

é mais efetiva quando o aluno estd mais motivado e estd mais engajado. (322: editora02)

Isso passa muito pela formacgdo do proprio professor [...] Formagdes no contexto de mul-

timédia, formagdo na utilizagdo das novas tecnologias. (292: editora01)
mas que ainda existe um percurso a ser percorrido.

Mas depois isso vai muito a vontade das proprias pessoas, se uma pessoa ndo estd a
vontade... estd mais a vontade em utilizar um PowerPoint (que sabe controlar), do que
utilizar um jogo... pode a certa altura, lhe trazer algum problema na sala porque ele néo
sabe muito bem o que fazer... [...] acho que é uma questéo geracional, que com o tempo

ird melhorar. (293: editora01)

3.3 Estudo | — SessBes de Jogo Carmen Sandiego e Unlove

O Estudo | — SessGes de Jogo surge da inquietagdo em ser testado o instrumento de avaliagdo dos
jogos digitais que ird ser disponibilizado na APP e assim posicionar cada jogo nas dimensdes ‘moti-
vacao’ do jogador, ‘aprendizagem’ adquirida (pela utilizacdo do jogo) e ‘experiéncia do jogador’
(UX). Por outro lado, este estudo permitiu entender as necessidades dos professores aquando da

selecdo de um jogo.

Este estudo é assim entendido como o primeiro passo para o desenvolvimento do modelo da APP
Game4Class (G4C). Foram utilizados dois jogos educativos digitais (dois casos) para o efeito UNLOVE
e CARMEN SANDIEGO. As sessOes de sensibilizacdo e sessbes de jogos foram integradas no Projeto de
Autonomia e Flexibilidade Curricular (PAFC) do 11.2 ano do Ensino Profissional da instituicdo em

estudo.

A instituicdo — Centro de Estudos de Fatima'® (CEF) forneceu o consentimento informado para par-
ticipar voluntariamente no estudo e para a divulgacdo do nome do estabelecimento de ensino

(Apéndice IlI/ consentimento informado instituicdo).

10 Colégio de ensino particular com contrato de associagcdo, desde 1969. Detentor do Alvara n.2 2179 de 10/09/1975. Niveis de ensino
do 5.2a0 12.2ano, ensino regular e ensino profissional. Constitui critério de oportunidade para o estudo por ser o local de trabalho
da investigadora.



A proposta inicial do estudo € mencionada no Poster | (Apéndice/ Poster |) e, no Poster Il (Apéndice/
Poster Il), sdo totalmente explorados os resultados da dimensdo UX dos jogos UNLOVE e CARMEN

SANDIEGO.

3.3.1 Métodos

O Estudo | foi fragmentado em quatro etapas sequenciais: (1) a preparacdo dos materiais de apoio
para as sessdo de jogo (brochura para os professores e tutorial em video para os alunos) e validacado
dos instrumentos de recolha de dados; (2) as quatro sessdes de sensibilizacdo sobre a tematica do
jogo; (3) a aplicacdo do jogo em todas as turmas, em duas diferentes aulas, e posterior avaliacdo do
jogo pelos alunos com o preenchimento do questionario; (4) a entrevista ao professor da disciplina

em que o jogo foi aplicado.

Os resultados da terceira e quarta etapa foram confrontados e resultaram numa orientacdo definida

para a concecdo e desenvolvimento do modelo da APP.

No estudo apresentado, os dois casos selecionados concretizam-se em dois artefactos — jogos edu-
cativos digitais. Embora a analise efetuada com estes dois casos seja ancorada na experiéncia de
uso destes dois jogos (sendo, portanto, fundamental recorrer a alunos para recolher dados sobre
tal experiéncia de uso), importa sublinhar que os alunos ndo podem ser vistos como 0s casos a

explorar; antes, o jogo UNLOVE e 0 jogo CARMEN SANDIEGO (Figura 9) constituem os casos em analise.

[ CARMEN
SANDIEGO

Figura 9 - Jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO.

A utilizacdo destes dois recursos remete para uma abordagem que se estende para casos multiplos,
ou estudo de tipo comparativo (Yin, 2015), o que possibilita um conhecimento mais aprofundado
do fendmeno. Conforme menciona o autor supracitado, os casos multiplos — aqui representados
nos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO — trazem uma abordagem mais convincente a investigacao
educativa e apontam para resultados mais robustos, contestando e contrastando as respostas ob-

tidas ao longo do estudo.
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Reforcando esta ultima ideia, o referencial metodoldgico do estudo caso é particularmente utilizado
nas ciéncias sociais e humanas e em contexto educacional sobretudo, e como referem Coutinho e
Chaves (2002), quando se investe na introducdo das tecnologias nos processos de ensino e apren-
dizagem. Deste modo, procura-se estudar, de forma aprofundada e detalhada, uma situagdo espe-
cifica e de pequenas dimensdes — “o caso”, integrado num fendmeno complexo, em ambiente real.
O caso pode assumir-se como um individuo, uma comunidade, um processo, um objeto, um acon-

tecimento ou uma situacdo (Coutinho, 2019; Yin, 2015).

O jogo como suporte pedagodgico deve estar adaptado ao nivel do aluno e despertar nele interesse
direto e pessoal. E com essa preocupacido base que o estudo de caso incorpora dois jogos adaptados
a adolescentes e jovens, na faixa etaria entre os dezasseis e vinte anos de idade (Almeida et al.,

2018); sdo ambos de licencas gratuitas.

A selecdo dos recursos educativos digitais UNLOVE e CARMEN SANDIEGO remete para a pertinéncia do
tema abordado em cada. O jogo UNLOVE centra-se na importancia da prevencao da Violéncia no
Namoro (VN) na populacdo juvenil, percebendo que a VN influéncia socialmente, fisicamente e psi-
cologicamente as vitimas e que tem consequéncias diretas nas suas familias e sociedade (Almeida
et al., 2018). O jogador é colocado no papel de um namorado que se defronta com varios dilemas,
impostos pelo/a parceiro/a, em cenarios que decorrem na escola, em casa, no shopping e na disco-
teca. Mediante as suas respostas, o jogador é catalogado como namorado Neutro, Violento ou Vi-
tima. As respostas dadas ditam a necessidade de existir uma reflexdo, sendo o jogador convidado a
mergulhar num aquario e rever a sua posi¢cao nos diferentes dilemas. O critério de inclusdo do jogo
offline UNLOVE no estudo prende-se com o facto da instituicdo de ensino onde decorreu a investiga-
¢do, realizar, nos ultimos anos, diversas dinamicas extracurriculares, no ambito da VN com os alunos
do ensino basico e do ensino secundario, em parceria com a Associacdo de Desenvolvimento e
Apoio as Mulheres — Mulher Século XXI; pelo que, existe interesse em a tematica ser explorada,
agora numa vertente mais formal, integrada na disciplina de Formacao Civica (FCIV) (area curricular
presente em todas as turmas dos cursos do Ensino Profissional). O segundo caso — o jogo CARMEN
SANDIEGO — fomenta a cultura geral do aluno nas dreas da geografia e histéria mundial e linguas,
guando este é convidado a assumir o papel de um detetive que viaja pelo mundo para prender a
vila (Carmen Sandiego) que efetuou o roubo de obras de arte. O jogo corre online sobre a plata-
forma Google Earth. A selecdo do jogo deveu-se ao facto de, nas disciplinas Area de Integraco (AIN)
—da componente de formacdo geral (também comum a todos os cursos profissionais) e Historia da

Cultura e das Artes (HCA) (disciplina da formacdo cientifica do curso profissional de técnico de



Multimédia), serem ministrados modulos onde se inserem unidades tematicas como “a regido, es-
paco vivido”, “uma casa comum: a Europa”, “a globalizacdo das aldeias” e “a internacionalizacdo da
economia, do conhecimento e da informacdo”, que remetem para o dominio do jogo. Por outro
lado, a instituicdo escolar onde se desenvolve o estudo, recebeu em 2015 o Selo de Escola Intercul-
tural'l, tal reconhecimento deveu-se ao modo de acolher alunos de multiplas nacionalidades. Como
tal, é de interesse da instituicdo, através da equipa Multidisciplinar e Multilingue e em colaboracdo

com os professores, continuar a implementar programas de sensibilizacdo valorizando essencial-

mente a educacdo intercultural de todos os alunos.
Participantes

Dos 125 alunos® do Ensino Profissional do colégio, 50 s3o participantes no estudo (Tabela 4) e
frequentam o segundo ano de formacdo (11.2 ano de escolaridade). As idades dos participantes

situam-se entre os 15 e 19 anos.

Tabela 4 — Alunos participantes das sessdes de jogo.

Turma | Curso Profissional Total Idade Género
(n=50) | média (DP*) ["\13sc. Fem.
n (%) n (%)
11.2D1 | Técnico de Multimédia (CPTM) 14 16.4 (0.6) 9 (64.3) 5(35.7)
11.2D2 | Técnico de Apoio Psicossocial (CPTAP) 12 16.5 (1.0) 0(0.0) 12 (100.0)
11.2E1 | Técnico de Eletrénica, Automacdo e Computadores (CPTEAC) | 12 16.3 (0.9) 12 (100.0) 0(0.0)
11.2E2 | Técnico Comercial (CPTC) 12 16.8 (1.2) 7 (58.3) 5(41.7)

Os 2 professores e 4 diretores de turma (Tabela 5) envolvidos nas sessdes de jogo foram entrevis-
tados individualmente, presencialmente — no caso dos participantes do jogo CARMEN SANDIEGO € na
modalidade online, via Zoom para o jogo UNLO VE. O participante PRO02 participou simultaneamente

como professor e diretor de turma.

11 Numa iniciativa conjunta da Dire¢do-Geral da Educa¢do e do Alto Comissariado para a Imigragéo e o Diadlogo Intercultural (ACIDI),
sdo distinguidas anualmente instituicGes de ensino, publicas ou privadas, que, e segundo a clausula 12 do Regulamento do concurso
para atribuicdo do Selo Escola Intercultural (Regulamento Para Atribuicdo Do Selo Escola Intercultural. Guido de Avaliagdo de
Praticas de Educacdo Intercultural, n.d.), através dos seus projetos educativos e das suas praticas, se destacam na “promocao de
projetos que visem o reconhecimento e a valorizacdo da diversidade linguistica e cultural, como uma oportunidade e fonte de
aprendizagem para todos/as” e que de alguma forma, “fortalecem o envolvimento da comunidade educativa na construgdo de
uma escola onde todos tém lugar”, promovendo o “desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais inclusivas e interculturais”.

12 Dados do ano letivo 2019-2020.

13 Desvio Padrdo (DP).
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Tabela 5 — Professores participantes das sessdes de jogo.

Codificagdo | Idade Género | Tempo de | Grupo disciplinar Jogo Disciplina envolvida
servico
PROO1 51-55 F 21-30 historia CARMEN SANDI- | Histéria da Cultura e das Artes (HCA)
PRO02 51-55 F 21-30 sociologia EGO Sociologia (SOC)
PRO0O2 51-55 F 21-30 sociologia UNLOVE Formacao Civica (FCIV)
PROO3 36-40 F 1-10 educacdo fisica
PROO4 51-55 F 11-20 sociologia
PROOS5 41-45 M 1-10 engenharia

Todos os participantes (alunos e professores) forneceram o consentimento informado para partici-
par voluntariamente no Estudo | (Apéndice IV/ consentimento informado alunos; Apéndice V/ con-
sentimento informado professores). Como estratégia de motivacdo dos participantes, anterior-
mente ao Estudo | foi dinamizada uma visita de estudo a Lisboa Games Week 2019 (LGW 2019) com
grande parte dos envolvidos e investigadora, saida que foi englobada no plano de atividades do

colégio (Apéndice VI/ LGW 2019).
Procedimentos

De forma a auxiliar as sessdes de jogo foram preparados tutoriais em video para os alunos e mate-
riais de apoio, em formato brochura passo a passo (Apéndice VII/ Brochura Carmen Sandiego; Apén-
dice VIII/ Brochura Unlove), para os professores (Figuras 10 e 11). Os links de acesso aos materiais
foram disponibilizados aos participantes na plataforma LMS do colégio, na disciplina de Cidadania

e Desenvolvimento criada para o PAFC.

Figura 10 - Tutoriais em video de apoio aos jogos CARMEN SANDIEGO e UNLOVE?>,

14 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=1hMERgT704A&t=2s, consultado em dez. 2022.

15 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=V3qvxIACpEY&t=1s, consultado em dez. 2022.



https://www.youtube.com/watch?v=1hMERgT704A&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=V3qvxlACpEY&t=1s
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Figura 11 - Brochuras dos jogos CARMEN SANDIEGO6 e UNLOVEY.

No processo de aperfeicoamento e validacdo dos materiais de apoio, foram realizados, de forma
voluntdria e consentida (Apéndice IX/ consentimento informado alunos validagdo; Apéndice X/ con-
sentimento informado professores validacdo), de nov. 2019 a fev. 2020, testes individuais com trés
professores de uma escola publica do distrito de Setubal e quatro alunos da instituicdo do estudo
(com caracteristicas semelhantes aos participantes efetivos do estudo). Apds simulagdo pratica, foi
aplicado um questionario online de satisfacdo (Apéndice XlI/ questionario Satisfacdo), com o princi-
pal objetivo de realizar melhorias nos materiais de apoio e corrigir eventuais falhas antes da imple-
mentacado efetiva das sessdes de jogo. Esta fase de testes e validagdo ainda permitiu a sinalizagdo
de alguns erros do proprio jogo UNLOVE e posterior correcao pela equipa de desenvolvimento, diri-
gida pelo Movimento Democratico de Mulheres (MDM).

Também foi validado, pelos alunos, o questionario de Avaliacdo dos jogos educativos (Apéndice XlI/
questionario Avaliacdo) e, pelos professores, o guido do inquérito por entrevista Aplicagcdo (Apén-

dice Xlll/ guido entrevista Aplicacao).

De 6 fev. a 4 mar. 2020 para o jogo CARMEN SANDIEGO e de 5 mar. a 2 abr. 2020 para o jogo UNLOVE,
decorreram as sessdes de sensibilizacdo (para o tema Diversidade Cultural e sobre a VN), as sessGes
de jogo com os alunos (16 no total, sendo duas sessdes por cada turma, por cada jogo) (Apéndice

XIV/ agenda sessdes UNLOVE; Apéndice XV/ agenda sessGes CARMEN SANDIEGO), a inquiricdo aos alunos

16 Disponivel em https://issuu.com/pdme/docs/brochura v2 , consultado em dez. 2022.

17 Disponivel em https://issuu.com/pdme/docs/brochura unlove, consultado em dez. 2022.

55


https://issuu.com/pdme/docs/brochura_v2
https://issuu.com/pdme/docs/brochura_unlove

56

para a avaliacdo dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO e as entrevistas aos professores envolvidos

nas sessoes.

A sessdo de sensibilizagdo sobre a VN (temética abordada no jogo UNLOVE), de duracdo de 90 minu-
tos, teve lugar no auditério da escola e foi amplamente divulgada nas redes sociais e site instituci-
onal do CEF. Por ser tematica de interesse geral, a sua participacdo foi aberta a outras turmas do
ensino secundario; contou no total com 174 participantes (Apéndice XVI/notas de campo palestra
VN). A palestra teve por oradora convidada um elemento do MDM. Quanto a sessao de sensibiliza-
¢do sobre diversidade cultural (tematica do jogo CARMEN SANDIEGO), ela decorreu, de forma faseada
(com duracdo de 45 minutos cada), em pequenos grupos (visando apenas os participantes do es-
tudo), na sala de aula e com a orientacdo das professoras das disciplinas de HCA e AIN (Apéndice

XVIl/notas de campo palestra diversidade cultural).

As sessOes dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO tiveram entdo lugar; catorze sessdes presencial-
mente em laboratodrio de informatica e duas na modalidade online (via Zoom) devido ao confina-
mento imposto na sequéncia da Covid-19. Cada sessdo teve duracao de 45 minutos e foi integrada

no horario da turma, na disciplina visada (HCA, SOC e FCIV).

Em todas as sessGes de jogo houve também lugar ao registo, em notas de campo (Apéndice
XVIll/exemplo de nota de campo para sessao de jogo), dos didlogos mais relevantes entre professor-
aluno e aluno-aluno, espaco fisico e distribuicdo na sala dos participantes, retrato dos sujeitos, co-
mentdrios do observador e fotografia do ambiente. No caso das duas sesses de jogo online, as
notas de campo foram substituidas por um questionario Autoreport (Apéndice XIX/ questionario
Autoreport). Essa recolha (notas de campo e autoreport) foi descartada na interpretacdo e analise
dos dados, por opc¢do da investigadora, considerando o volume de dados analisado e por estes re-
gistos terem enfoque nos participantes, nas suas interagcdes e emocgdes e ndo diretamente nos jogos

em estudo.

Os questionarios Avaliagdo dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO foram aplicados aos 50 alunos, pre-
sencialmente, na Ultima sessdo de jogo. Procurou-se quantificar as dimensdes e subdimensdes da
‘motivacdo’ e ‘experiéncia’ do jogador e ‘aprendizagem’ adquirida. Essas dimensdes foram posteri-
ormente projetadas no modelo da APP.

A construcdo do instrumento questiondrio Avaliacdo teve por base dois questiondrios reconhecidos

na comunidade cientifica. Recorreu-se ao UEQ (Cota et al., 2014; Schrepp et al., 2017b) para a secdo

| — Experiéncia do jogador e, para a se¢ao Il — Motivacdo do jogador, foi utilizada a escala IMMS



proposta por John Keller no modelo ARCS (2010). A traducdo da secdo Il foi validada por perito
reconhecido na area. A secdo Il - Aprendizagem adquirida pelo jogo CARMEN SANDIEGO e pelo jogo
UNLOVE teve construgdo prépria, seguindo os trés primeiros niveis da Taxonomia de Bloom (Bloom

et al., 1956; Anderson et al., 2001) (Figura 12).

v v v

MOTIVA(;AO EXPERIENCIA APRENDIZAGEM
__ATENCAO __ATRATIVIDADE _ CONHECIMENTO
_ RELEVANCIA _ TRANSPARENCIA __COMPREENSAO
__CONFIANGCA __EFICIENCIA __APLICAGAO
__SATISFACAO __CONTROLO

__ESTIMULACAO
__INOVAGAO
ARCS [36 questdes] UEQ [26 questdes] BLOOM [10 questdes]

Figura 12 - Dimensdes em estudo para a avaliagdo de jogos educativos digitais.

O acesso ao link do questionario online, assim como o acesso ao tutorial video de apoio para os
alunos, foram disponibilizados pela plataforma LMS Moodle'® da instituicdo escolar (Figura 13),
através da disciplina Cidadania e Desenvolvimento, criada para o efeito. Todos os resultados reco-

Ihidos foram considerados validos.

18 0 Moodle é designado na instituicdo do estudo por Dossier Digital CEF.
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Dossier Digital CEF
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@) Questionario Jogo UNLOVE (intervencio)

Figura 13 - Plataforma Dossier Digital CEF - disciplina Cidadania e Desenvolvimento.

Posteriormente cada professor participante nas sessdes de jogo foi entrevistado. A entrevista Apli-
cagdo semiestruturada teve duragao de 45 minutos e é composta por 5 blocos tematicos (Tabela
6), alguns dos quais serdo referidos e interpretados no Estudo IV. Pese embora alguns blocos ndo
respondem diretamente a problematica inicial da investigacdo, considera-se relevante, para o

campo em estudo, a sua andlise e discussao.

Tabela 6 — Blocos tematicos da entrevista Aplicagdo.

Bloco | Objetivo Nimero Estudo

de questdes principais

A Verificar se o professor reconhece os beneficios da utilizagdode | 5 Estudo IV
jogos educativos digitais em dinamicas de sala de aula.

B Compreender de que forma se possa melhorar a recetividade | 4 Discussdo
do utilizador final, nomeadamente do professor, para o uso de complemen-
jogos educativos digitais em contexto de sala de aula. tar

C Descrever e especificar as necessidades dos professores | 3 Estudo |
aquando da selegdo de um jogo educativo digital.

D Percecionar de que forma o professor entende como decorreu | 2 Discussdo
a aplicagdo do jogo Carmen Sandiego/ do jogo Unlove, em con- complemen-
texto de sala de aula, no que diz respeito a motivagdo dos alu- tar
nos, as aprendizagens adquiridas e a funcionalidade/UX do
jogo.

E Explicitar as vantagens da existéncia de uma aplicagdo digital | 1 Estudo IV
que auxilia o professor na escolha de um jogo educativo.

As entrevistas foram aplicadas, nos dias 3 e 4 mar. 2020, presencialmente, no caso dos professores
participantes nas sessGes de jogo CARMEN SANDIEGO; e a distancia, via Zoom (devido ao confina-
mento), nos dias 19 mar., 2 e 3 abr. 2020, para os professores envolvidos nas sessées do jogo UN-

LOVE.



Andlise de dados

A anadlise estatistica do questionario aos alunos — Avaliacdo dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO foi

concretizada recorrendo ao MS Excel 2019.

Quanto a codificacdo e analise de conteldo das entrevistas Aplicacdo aos professores, ela foi reali-
zada com recurso ao software NVivo, versado release 1.6.1., utilizando uma andlise tematica indutiva
e suportou-se nas transcricdes das gravacGes em audio/video. Para o efeito foi criada uma arvore
de categorias validada com pares. Apds a codificacdao dos segmentos de texto nas diversas catego-
rias, os resultados foram analisados como um todo. Como refere Bardin (2009), a andlise de conte-
udo é mais do que um instrumento pois incorpora todo um “conjunto de técnicas de andlise das

comunicagdes” (p.33).

3.3.2 Resultados

Os mecanismos de melhoria continua levaram ao aperfeicoamento dos recursos digitais — brochura
e tutorial em video — desenvolvidos para o acompanhamento e efetivacdo das sessdes de jogo. Apds
a realizacdo da validacdo a brochura do jogo CARMEN SANDIEGO, das 15 paginas que compdem o ma-
terial de apoio, 9 foram sujeitas a alteracGes mediante as sugestées apontadas pelos professores
em inquérito por questiondrio de satisfacdo. No que diz respeito a brochura do jogo UNLOVE, das 27

paginas que compdem o recurso, 11 foram alteradas (Figura 14).

Versdo antes do teste piloto Versdo depois do teste piloto
2 5 ’ [} 2 __Pégina10
- £ i &
. __Passo 26: substituir “de” por
&

“como” e adiclonar aspas nas
classificagdes do jogador.

Pgina 13

Passo 38: corrigir o acesso para o
1oV jogo.

Passo 39: renovar a imagem do
qr-code de acesso 2 brochura;
adicionar o link de acesso 3
brochura e a autoria do material.
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Figura 14 - Excerto das alteragdes dos tutoriais UNLOVE e CARMEN SANDIEGO apds validagdo.
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No tutorial do jogo CARMEN SANDIEGO sugere-se, pelos alunos participantes no teste, a correcdo do
final do video pois indica o local onde a vila se encontra. Salienta-se ainda que o tutorial estd muito
claro, bem estruturado e pausado, e que tem uma imagem de boa qualidade. Em ambos os tutoriais,
verifica-se alguma dessincronizacdo entre a articulacdo dos labios do avatar e o dudio. De forma
geral, os participantes na validagdo mostraram-se bastante satisfeitos (3.66) ou extremamente sa-
tisfeitos (4.00) com os materiais de apoio desenvolvidos; os professores apresentaram maiores di-

ficuldades em aceder aos jogos do que os alunos (Tabela 7).

BROCHURA TUTORIAL
(para professores) (para alunos)
média (DP) | CARMEN UNLOVE CARMEN UNLOVE
(escalade 1a4) | SANDIEGO SANDIEGO

Qudo facil foi aceder ao jogo? 3.00 (0.0) 2.66(1.2) 3.50(0.6) 3.75(0.5)
Qudo amigavel é o material de apoio? 4.00 (0.0) 4.00 (0.0) 3.75(0.5) 4.00 (0.0)
Qudo util é o material de apoio? 3.66 (0.5) 4.00 (0.0) 3.50 (1.0) 4.00 (0.0)
O material de apoio cumpre o objetivo “Auxiliar na manipulacdo | 3.66 (0.5) 4.00 (0.0) 3.75(0.5) 3.25(0.5)
do jogo”
De forma geral, quédo satisfeito(a) ou insatisfeito(a) estda com o | 3.66 (0.5) 4.00 (0.0) 3.75(0.5) 3.50(0.6)
material de apoio?

Tabela 7 - Satisfagdo quanto aos materiais de apoio (brochura e tutorial em video.

Ap0ds correcdo dos materiais de apoio, estes foram facultados, antes das sessdes de jogo, aos pro-
fessores e alunos participantes no Estudo .

As sessOes de sensibilizacdo realizadas enquadraram as tematicas dos dois jogos e possibilitaram,
aos participantes, dinamicas de debate e reconhecimento da aplicacdo de estratégias de GBL. No
ambito da tematica do jogo UNLOVE, a oradora da palestra salientou a parceria entre o MDM e a
Universidade de Aveiro na construcdo do jogo e sublinhou a evolucdo do projeto e de que forma o
desenvolvimento do jogo foi encaminhado; mostrou prints de diversos ecrds do jogo e explicou a
dindmica e pertinéncia da sua integracdo nos planos curriculares das turmas. Posteriormente alguns
professores da instituicdo em estudo e presentes na palestra aplicaram, de forma espontanea, o

jogo em sala de aula.

3.2.1.1 Qualidade pragmatica e qualidade heddnica (UX)
Ap0os as diversas sessdes de jogo em sala de aula, os alunos do Ensino Profissional procederam ao

preenchimento dos 26 itens do UEQ (Schrepp et al., 2017a) patentes na secgdo | do questiondrio



Avaliagdao. Os jogos CARMEN SANDIEGO e UNLOVE foram medidos segundo as categorias ‘Atratividade’,
‘Transparéncia’, ‘Eficiéncia’, ‘Controlo’, ‘Estimulacdo’ e ‘Inovacdo’.

Os dados brutos, graduados na escala de Likert de 7 pontos, foram transformados de modo que os
dados finais pudessem variar de -3 a +3. As barras de erro representam o intervalo de confianca de

95% para cada média aritmética (Grafico 1).
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Gréfico 1 — Itens UEQ/ valor médio.

Foi utilizado um teste T com Alpha-Level de 0.5 que mostrou que o jogo CARMEN SANDIEGO € O jogo
UNLOVE ndo tém diferenca significativa nas diferentes categorias (Atratividade 0.1891; Transparén-
cia 0.1337; Eficiéncia 0.3441; Controlo 0.3787; Estimulacdo 0.0614 e Inovagdo 0.2394). A impressdo
dos participantes sobre UX do jogo CARMEN SANDIEGO é melhor do que a referente ao jogo UNLOVE

(Grafico 2).
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Grafico 2 - Categorias UEQ/ valor médio e variancia.

A categoria Transparéncia mostrou uma pontuacdo mais alta das restantes. Sendo o jogo CARMEN
SANDIEGO um produto maduro, ndo é surpresa que o seu valor médio esteja acima do valor do jogo
UNLOVE. As médias das categorias e os correspondentes intervalos de confianca estdo patentes na

Tabela 8.

Tabela 8 — Categorias UEQ/ comparagdo do valor médio.

CARMEN SANDIEGO UNLOVE
Média | DP N Confianga | Intervalo Média | DP N Confianga | Intervalo
Categoria de confianga de confianca
Atratividade 1.23 1.03 50 0.28 0.95 1.51 | 0.90 1.39 49 0.39 0.52 1.29
Transparéncia | 1.31 1.03 50 0.28 1.02 1.59 | 0.96 1.23 49 0.35 0.61 1.30
Eficiéncia 1.12 0.96 50 0.27 0.85 1.39 |1 0.92 1.09 49 0.31 0.62 1.23
Controlo 0.98 0.84 50 0.23 0.74 1.21 | 0.80 1.15 49 0.32 0.48 1.12
Estimulagdo 0.87 1.22 50 0.34 0.53 1.20 | 0.37 1.36 49 0.38 -0.01 | 0.75
Inovagao 0.78 0.86 50 0.24 0.54 1.02 | 0.56 0.97 49 0.27 0.29 0.83

A distribuicdo dos 26 itens para a avaliacdo do jogo CARMEN SANDIEGO (Grafico 3) mostra uma polari-
zacdo nas respostas de um subgrupo de participantes com opinides bastantes positivas nos itens —
simpatico, organizado, pratico, seguro, bom, original, de facil aprendizagem e compreensivel; com
juizo neutro nos itens — atrativo, rapido e previsivel; e bastante negativos nos itens — ndo atende as

espectativas, lento e sem criatividade.
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Grafico 3 - Itens UEQ/ distribui¢do das respostas — jogo CARMEN SANDIEGO.

Quanto a avaliagdo do jogo UNLOVE (Grafico 4), revela uma polarizagdo nas respostas de um sub-
grupo de participantes com opinides bastantes positivas nos itens — simpatico, pratico, seguro, or-
ganizado, facil, original, de facil aprendizagem, criativo e compreensivel; com juizo neutro nos itens
—comum, condutor e previsivel; e com posicoes bastante negativas nos itens — conservador e abor-

recido.
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Grafico 4 - Itens UEQ/ distribui¢do das respostas — jogo UNLOVE.

Pese embora o teste T ndo apresente diferenca significativa, os resultados mostram que os partici-
pantes alunos tiveram uma impressao ligeiramente positiva em relagao a experiéncia do utilizador

para os dois jogos. Relativamente a qualidade pragméatica (categorias Transparéncia, Eficiéncia) dos

~

jogos CARMEN SANDIEGO e UNLOVE, esta é superior a impressao relativa a qualidade heddnica (catego-

rias Estimulacdo e Inovacdo e Controlo) (Grafico 5).
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Grafico 5 — Categorias UEQ/ qualidade pragmatica e qualidade heddnica.

Quanto a Atratividade dos jogos, a opinido dos professores entrevistados é consentanea. O jogo

UNLOVE € agradavel e desperta interesse pelo seu aspeto. Jd o jogo CARMEN SANDIEGO remete para

um grafismo mais antiquado.

Muito colorido, [...], tem dindmica [..] (85: Pro02, UNL®); [...] acho que ele é atrativo. (270:

PROO5, UNL); colorido, estava bem, os icones estavam bem (331: PRO0O4, UNL)

Néo tanto como seria expectdvel, estaria a espera de um design mais apelativo, mais

atual e mais moderno do que aquele que consta no jogo. (360: PROO1, C52)

O fator Atratividade parece ndo ter significado quando questionados sobre a reutilizacdo do recurso

em aula futura, recomendacdo do seu uso aos pares pedagdgicos ou motivagdo para a descoberta

de novos jogos educativos (366: PROO, CS; 477: PRO02, CS; 103: PRO02, UNL; 300: PROO3, UNL; 342: PRO04, UNL; 278: PROOS, UNL).

3.2.1.2 Ainfluéncia dos jogos Unlove e Carmen Sandiego no processamento emocional

Através das 36 afirmacdes do IMMS (questiondrio Avaliacdo — secdo I, aplicado aos alunos das ses-

sdes de jogo), escalonadas por Keller (2010) entre 1 (falso) e 5 (totalmente verdadeiro)?!, foi

9 Linha 85 da transcricdo da entrevista ao professor PRO02, participante na sessdo de jogo UNLOVE.

20 |inha 360 da transcrigdo da entrevista ao professor PRO01, participante na sessdo de jogo CARMEN SANDIEGO.

214 _
Verdadeiro (Escala ARCS)

Falso | 2 - Ligeiramente Verdadeiro | 3 - Moderadamente Verdadeiro | 4 - Maioritariamente Verdadeiro | 5 - Totalmente
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possivel a medicdo das quatro categorias do modelo ARCS e o grau de motivacdo produzidos pela

utilizacdo dos jogos CARMEN SANDIEGO e UNLOVE (Tabela 9).

Tabela 9 — Categorias ARCS/ comparac&o do valor médio.

CARMEN SANDIEGO UNLOVE
Categorias Média DP N Média DP N
Atencao 291 0.62 49 2.81 0.31 50
Relevancia 3.24 0.47 49 3.02 0.19 50
Confianga 2.90 0.76 49 2.78 0.38 50
Satisfagdo 3.50 0.29 49 2.94 0.17 50
Média global | 3.13 2.89

Como sugerido pelo autor do instrumento, os itens 3, 6,9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33, e 36 foram
expressos em escala inversa (negativa) para evitar conjuntos de resposta automaticos. Todos os

dados disponiveis foram considerados na analise (Tabela 10).

Tabela 10 - Itens ARCS/ comparagdo do valor médio.

CARMEN
Cat. | Item Afirmacgdo SANDIEGO | UNLOVE
o 02 Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou a minha atencdo. 3.45 2.90
15- 08 Estes jogos sdo visualmente atrativos. 3.37 3.26
é 11 A qualidade da escrita ajudou a prender a minha atengao. 3.37 2.96
< 12 O jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a minha atencgdo nele. 2.04 2.42
15 Os ecrds do jogo parecem ter pouco contetdo e ndo sdo nada apelativos. 2.18 2.40
17 A forma como a informagdo esta organizada no ecrd ajudou a manter a minha 3.39 3.06
atencgdo.
20 Este jogo tem coisas que estimularam a minha curiosidade. 3.53 2.78
22 As vdrias repeticdes neste jogo levaram-me a ficar por vezes aborrecido. 2.56 3.02
24 Aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou inesperadas. 3.33 2.88
28 A variedade dos textos, desafios e imagens etc. ajudou a manter a minha atengdo 3.41 3.18
no jogo.
29 O estilo da escrita é aborrecido. 2.29 2.50
31 Ha tantas palavras em cada ecrd que é irritante. 2.06 2.38
< 06 E claro para mim como o contelido do jogo estd relacionado com coisas que eu ja 3.08 3.22
g sei.
‘<>‘: 09 Houve histdrias, imagens ou exemplos que me mostraram como este jogo poderia 3.82 3.40
é ser importante para algumas pessoas.
= 10 Completar este jogo com sucesso foi importante para mim. 3.47 2.76
16 O conteldo do jogo € relevante para os meus interesses. 3.18 3.06
18 Existem explicagGes ou exemplos de como usar o conhecimento neste jogo. 3.63 3.06
23 O conteldo e o estilo da escrita do jogo ddo a impressdo de que vale a pena co- 3.18 2.96
nhecer o seu conteldo.
26 Este jogo ndo foi relevante para as minhas necessidades, porque ja sabia a maior 2.27 2.96
parte dos conteldos abordados.
30 Podia relacionar os conteudos do jogo com algo que vi, fiz ou pensei na minha pro- | 2.92 2.88
pria vida.
33 O conteldo deste jogo sera util para mim. 3.63 2.88



< 01 Quando olhei pela primeira vez para o jogo, tive a sensac¢do de que seria facil para 3.43 3.42
g mim.
; 03 Este jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria que fosse. 1.94 2.42
8 04 Depois de ver o tutorial, senti-me confiante quanto aquilo que era suposto apren- 3.82 3.10
der com o jogo.
07 Muitos ecrds tinham tanta informacédo que foi dificil selecionar e lembrar os pontos | 2.41 2.42
importantes.
13 Enguanto jogava, estava confiante que podia aprender o contetdo. 3.76 3.02
19 Os desafios deste jogo foram demasiado dificeis. 1.92 2.40
25 Depois de utilizar este jogo durante algum tempo, fiquei confiante de que seria ca- 3.29 2.68
paz de passar no teste.
34 N&o consegui verdadeiramente perceber um niimero consideravel de conteddos 2.14 2.48
deste jogo.
35 A boa organizagdo do conteldo ajudou-me a sentir confianca que iria aprender. 3.41 3.06
o 05 No final do jogo, senti uma sensacdo de realizacdo. 3.69 2.84
S 14 Gostei tanto do jogo que gostaria de saber mais sobre este tépico. 3.18 2.76
; 21 Gostei mesmo muito de estudar com este jogo. 3.43 3.14
E 27 O feedback apds cada desafio, ou outros comentarios do jogo, ajudaram a sentir- 3.14 2.76
v me recompensado pelo meu esforgo.
32 Foi bom ter concluido com sucesso este jogo. 3.71 3.04
36 Foi um prazer trabalhar num jogo tdo bem concebido. 3.82 3.10

Segundo os professores participantes, a motivacdo oscila mediante o jogador, o jogo, tratar-se da primeira

ou segunda sessao de jogo, ou do momento dentro da sessdo.

Em alguns casos, de uma sessao para outra, o fator motivacional decresce, pois, o aluno ja tinha
experienciado e testado os desafios do jogo e foi-lhe assim facilitada a sua progressao (311: Proo, cs;
279: PRO04, UNL). Esse cendrio contrapde-se ao dos jogadores que ndo fizeram transferéncia dos conhe-
cimentos da primeira sessdo para a segunda e demonstraram por isso maior motivacdao em chegar
ao fim do jogo (313: Pro01, ¢5); Neste caso, os desafios do jogo sdo vistos como novidade o que estimula

a curiosidade e desperta a atencdo.

Outra visdo indica que na primeira sessdo existiu menor motivacdo por parte da maioria dos joga-
dores; os alunos estavam apreensivos devido ao desconhecido, pois perceberem que foram inte-
grados num projeto que aborda tematicas curriculares (407: proo2, cs) € que teriam que dar provas do
conhecimento adquirido pelo jogo. Por outro lado, teriam que ser ageis na manipulacdo do equipa-
mento informatico (1s: prooz, unt). Na segunda sessdo de jogo, os participantes ficaram mais confian-
tes, a motivacdo cresceu; ndo se observou cansago associado a repeticao de tarefas, pelo contrario,
guestionaram quando haveria nova sessdo e revelaram uma certa ansiedade em isso acontecer (407:

PR0O02, CS; 16: PRO02, UNL; 244: PROO3, UNL; 275: PRO0O4, UNL).

A parte competitiva associada ao jogo também faz com que a motivacdo cresca (276: PRo04, UNL). AO

longo da mesma sessao de jogo, salvo raras excegdes, a motivagao aumenta (230: PROOS, UNL).
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[...] a medida que eles vdo ter que superar as tarefas... [...] é quase viciante [...] a moti-
vacdo cresce...[...] mesmo aqueles que levaram aquilo um bocadinho mais na brinca-
deira e na descontra¢do, acabaram por cumprir as etapas todas e queriam era chegar

Qo fim. (242: PRO03, UNL)

A motivacdo e felicidade do jogador também sdo associadas aos conhecimentos prévios das tema-
ticas abordadas na GBL e a capacidade de resolucdo dos desafios colocados no jogo (268: Prooz, cs). O

tema abordado pelo jogo, quando sentido na primeira pessoa, entusiasma mais (285: PRO04, UNL).

As sessOes decorreram em contexto de colaboragdo e entreajuda; tal sucedeu mesmo quando o
professor incentivou ao trabalho individual e autodidatismo (269: Proo2, cs). A reducdo dos problemas
técnicos, com resolucdo atempada, e planeamento antecipado da GBL propiciaram um ambiente
salutar e eliminaram qualquer agitacdo ao longo da aula (33s: PrRoO1, C; 420: PRO02, CS; 32: PRO02, UNL; 254: PROO3,
UNL; 240: PRO0S, UNL). Assim, ndo se verificou o bulicio habitualmente associado as metodologias ativas,
pelo contrario (250: Pro03, UNL) O ambiente era de serenidade (25: Proo2, UNL) € concentragado (332: PROO, CS;

414: PR002, CS; 289: PRO04, UNL; 234: PRO0OS, UNL).

[...] Agitados, ndo. Ansiosos, sim. Curiosos, mas nGo agitados. (27: PRO02, UNL)

3.2.1.3 A aprendizagem adquirida nas sessdes de jogo

Os resultados obtidos da aplicagcdo do questiondrio —secdo Il - (Tabela 11) aos alunos demonstram
gue a aprendizagem adquirida pelo jogo foi fragil, pois apenas o nivel | da taxonomia de Bloom para
0 jogo CARMEN SANDIEGO revela uma pontuacdo francamente acima da média (72,33%). Os dados
guantitativos questionam a visdo dos professores entrevistados que rejeitam a possibilidade de ndo
ter existido aprendizagem.

[...] eles aprenderam e perceberam efetivamente. (289: PRO03, UNL)

[...] eles aprenderam sequramente. (466: PRO02, CS)

Tabela 11 - Aprendizagem: resultados do questionario de Avaliagdo dos jogos.

CARMEN SANDIEGO UNLOVE

grupo | questdo pontos obtidos % pontos obtidos %

LEMBRAR Gl 11 145 | 58,00% 125 | 50,00%
[nivel | Bloom] 12 185 | 74,00% 155 | 62,00%
13 210 | 84,00% 85 [ 34,00%

1.4 210 | 84,00% 135 | 54,00%

15 145 | 58,00% 90 | 36,00%

1.6 190 | 76,00% 80 [ 32,00%




SUBTOTAL G1 1085 | 72,33% 670 | 44,67%

COMPREENDER | G2 | 2.1 170 | 34,00% 140 | 28,00%
[nivel Il Bloom] 22 225 | 45,00% 170 | 34,00%
SUBTOTAL G2 395 | 39,50% 310 | 31,00%

APLICAR G3 |31 634 | 50,72% 606 | 48,48%
[nivel lll Bloom] 32 435 | 34,80% 340 | 27,20%
SUBTOTAL G3 1069 | 42,76% 946 | 37,84%

TOTAL 2549 | 50,98% 1926 | 38,52%

O distanciamento dos indicadores entre os dois jogos indicia a complexidade e profundidade do

jogo UNLOVE, também referida pelos professores entrevistados.

[...] eles [alunos] eram confrontados um pouco com o que é que teriam que fazer nessas
situagdes [de VNJ. [...] eles estavam a preocupar-se mais a passar a imagem que nos

estavamos a espera, do que propriamente serem fiéis aquilo que eles sdo. (274: PrO02, UNL)

Os professores acreditam numa maior efetivacdo da aprendizagem do aluno quando apoiada e in-

centivada pelo docente.

[...] “pensa um bocadinho, ou volta atrds, faz outra vez, pensa melhor, repete o procedi-

mento”, se ndo houvesse esse cuidado, possivelmente ndo aprenderiam tanto. (63: PROO2,

UNL)

”

[...] empurrado no sentido de ndo desistir, “tu vais conseguir também”, “vai, tenta che-

gar ld, nem que voltes para trds”. (271: PR002, UNL)

Na GBL, denotaram-se fragilidades na interiorizacdo da aprendizagem, dadas as carateristicas do

proprio recurso em que tudo acontece rapido.

[...] era tudo muito rapido, eles préprios quando estéo a passar de um nivel para o outro,
ou de uma situagdo para outra, ou de uma janela para outra, penso que ndo tiveram

esse cuidado. (122: Pro01, CS)

No entanto, o facto do jogo UNLOVE propiciar momentos de reflexdo (quando o jogador é convidado
a mergulhar nas respostas dadas) imp0s alguma paragem e levou a que a padroniza¢do da norma-

lidade em comportamentos incorretos ou agressivos fosse atenuada (70: PRo02, UNL; 260: PROOS, UNL).

Através do jogo UNLOVE, ndo foram adquiridas novas aprendizagens (323: Proo4, UNL), Mmas permitiu a
consolidacdo de saberes e percecionar de outra forma os temas abordados (292: PRo03, UNL; 315: PROO4,
unL), entendimento esse percecionado pelo professor apds as sesses de jogo (319: Proos, unL). Contra-

riamente, pelo jogo CARMEN SANDIEGO, foram abordadas tematicas que os alunos desconheciam (3se:
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proo1, cs). A fragilidade dos conhecimentos de cultura geral dos alunos desencadeou outra visdao do

professor quanto ao contexto socioecondmico dos discentes (461: Proo2, Cs).

[...] guando o aluno néo conhece certos sitios que, para nds até jd sGo muito publicitados
e divulgados pelos meios de comunica¢do social, significa que had aqui alguma coisa que

falhou. (464: PRO02, CS)

Pelo jogo, adquiriram-se novos vocabulos (128: Prooz, cs) e foi reforgada a ideia de que os conteuddos
lecionados em aulas de cariz tedrico sdo rapidamente esquecidos, pois ndo houve transferéncia dos

mesmos para a sessdo de jogo (467: PROO2, CS).

3.4 Estudo Il — Requisitos funcionais

Para responder a questao de partida, prop6s-se a criacdo de uma equipa pluridisciplinar de peritos
gue pudessem enriguecer o dominio em estudo e trazer para o desenho do modelo da APP o seu
conhecimento empirico. Constituiu-se assim um grupo de peritos (por focus group) para ser ouvido
e serem recolhidas informacdes sobre o que sentem e pensem relativamente ao objeto em estudo.
O focus group foi incentivado a partilhar os seus pontos de vista e possibilitou a investigadora a

recolha das suas opinides (Krueger & Casey, 2015).

Também Sondermann, Baldo e Passos (2016) caraterizam a abordagem pelo envolvimento dos di-
ferentes agentes, constituindo-se equipas que envolvem profissionais em diferentes dreas como da
pedagogia, design, tecnologia, gestdo de projeto e psicologia. Essas equipas pluridisciplinares per-
mitem a construcdo de novos saberes, relevantes e necessarios na construcdo dos projetos educa-

cionais.

Assim, a resolucdo do problema ndo estara apenas dependente de um profissional; o foco estd ndo
somente na darea cientifica de cada elemento da equipa, mas nas suas vivéncias, pois cada um po-
derd trazer as suas opinides e percecdes sobre o problema a resolver e solucdo a desenvolver. E
nesse processo de interagdo e comunicagdo sobre os requisitos para o modelo da APP, onde se da
relevo aos aspetos sociais entre os professores de diferentes grupos disciplinares, que se desenvol-

veu o Estudo Il e o Estudo IlI.



3.4.1 Paradigma Design Comunicativo

Gustafson, Visscher-Voerman e Plomp (1999) referem diferentes abordagens classificativas para os
processos e modelos do design instrucional e criam uma framework conceptual que inclui o para-
digma de design — instrumental, comunicativo, pragmatico e artistico??. Segundo os mesmos auto-
res (Visscher-Voerman & Gustafson, 2004), esta é uma visdo mais alargada e enriquecida do que a
estrutura de design do modelo ADDIE — Analysis, Design, Development, Implementation e Evalua-

tion.

No Paradigma Design Comunicativo — communicative paradigm: communication to reach consen-
sos, em estudo, impera o consenso entre os profissionais envolvidos no processo de desenvolvi-
mento de uma solucdo educacional (Gustafson et al., 1999). Trata-se de uma troca de ideias entre
todos, que remete para o consensual aperfeicoamento da proposta em discussdo, visivel através

dos seguintes passos processuais:

1. Apresentacdo da plataforma de ideias pelo developer [investigador?3]: definicdo do pro-
blema, restricBes, premissas fundamentais e tentativa de conceptualizacdo do problema;

2. Andlise do problema pela equipa de profissionais/peritos [focus group];

3. Criagdo de um quadro de referéncia compartilhado [investigador e focus group]: desenvol-
vimento de diferentes cendrios de solucdo; nesta fase, o investigador deve estimular a
equipa para a discussdo e a formulagao de opiniGes;

4. Desenvolvimento de relatérios ou planos para o prosseguimento do projeto [focus group];

5. Avaliacdo das decisGes dos outros membros da equipa [focus group];

6. Com base no quadro de referéncia, realizacdo dos mockups e validacdo do modelo da
APP?*: promoc3o de discussdo e criacdo de novas ideias até obtencdo de uma proposta
congruente [investigador e focus group]; orientacdo para o alcance de uma solugdo com a

qual toda a equipa estd satisfeita [investigador].

22 “Instrumental paradigm — planning-by-objectives; communicative paradigm — communication to reach consensus; Pragmatic par-
adigm —interactive and repeated tryout and revision; Artistic paradigm — creation of products based on connoisseurship” (Gustafson
etal, 1999, p.17)

23 Apresentam-se os intervenientes do estudo em cada passo processual do Paradigma Design Comunicativo de Gustafson, Visscher-
Voerman e Plomp (1999).

24 Abordado no tépico Desenvolvimento do modelo da APP (Cf. 3.5) e no Estudo Il — Teste de Usabilidade (Cf. 3.6).
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Nesta framework, mais concretamente no Paradigma Design Comunicativo, define-se em que mo-

mento o resultado é acertado e quais as funcdes da anadlise, da avaliagdo e do desenho do produto

(Tabela 12).

Tabela 12 - Paradigma Design Comunicativo [adaptado de Gustafson et al., (1999)].

O desenho do produto é bom...

Fungdo de andlise

Fungdo de avaliagdo

Fung&o do protétipo/dese-
nho

... se cumprir o discutido e acor-
dado pela equipa e outros stake-
holders e se for compartilhado
por todos.

A equipa e os stakeholders
devem especificar o que
querem fazer e como o que
qguerem ver feito e devem

Sdo avaliados os novos produ-
tos, apoiados na discussdo e
deliberagdo dos membros da
equipa e dos outros stakehol-

Um protétipo/modelo pode
ser sobre um produto exis-
tente, uma nova ideia. Ele é
avaliado apoiado nas delibe-

ders. racOes entre os stakeholders.
Obtém-se ideias sobre o que
fazer e como tornd-lo mais

eficaz.

querer que seja feito. A
analise ocorre ao longo de
todo o caminho de constru-
¢do.

Assim, o estudo remete para uma metodologia centrada nas pessoas e nos seus desejos, instigando
as suas necessidades para entdo se dar inicio ao processo de design que resultard numa solucdo
desejavel e vidvel. Importa ouvir, recolher dados, criar oportunidades e por fim, implementar (IDEO,
2009). Salienta-se que toda essa abordagem pratica que permite chegar a solu¢des inovadoras e
transformar ideias em realidade, s é concretizavel criando-se empatia com as pessoas envolvidas,

colocando-as préximas do processo de criagado.

O processo de recolha dos requisitos funcionais, a partir de uma abordagem qualitativa, para con-
ceber a APP de catalogacdo e avaliacdo de jogos educativos foi explicitado no Poster Il (Apéndice/

Poster Ill), Paper Il (Apéndice/ Paper Il) e Paper Ill (Apéndice/ Paper IIl).

3.4.2 Métodos
Participantes

Foi constituido, a partir dos 48 profissionais da instituicdo do estudo, um focus group de oito® pe-
ritos em diferentes areas disciplinares, como Geografia, Sociologia e STEAM — Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. Construiu-se um design participativo que amplia o grau de aceita-

cdo da proposta digital (Sondermann et al.,, 2016; Shneiderman, 1998). Conjugar equipas com

2> NUmero situado no intervalo [5-10 pessoas] recomendado na literatura para a constituicdo de um focus group (Krueger, 2002;
Krueger & Casey, 2015).



diferentes formacdes aumentara as possibilidades em se obter uma aplicacdo digital mais diferen-
ciadora, ja que cada elemento examinara o problema num prisma diferente (IDEO, 2009). Os oito
participantes integraram o focus group de forma voluntaria e consentida (Apéndice XX/ consenti-

mento informado FG).
Foram critérios de inclusdo para o focus group, ser-se:

A.Perito na area do desenvolvimento de recursos educativos/ jogos educativos digitais

B. Professor de ensino secundario da aula da aplicacdo do jogo ou perito que tenha participado
no estudo

C.Professor do ensino secundario (ensino regular ou ensino profissional) com clara aptidao e
predisposicdo para a utilizacdo de metodologias diferenciadoras em sala de aula

D.Professor/Perito interventivo em jornadas de reflexdo, reunides entre pares, reuniées de con-
selho de turma e/ou reunides de gestdo

E. Professor/Perito interventivo em acbes do plano de atividades da instituicdo em estudo
F. Professor/Perito que demonstra poder ter disponibilidade em integrar o estudo.
Em situacdo de empate, considerou-se como critério de exclusdo “ndo pertencer aos critérios de

inclusdo D e/ou E” (Tabela 13).

Tabela 13 - Participantes no Focus Group/ Critérios de inclusdo.

Critérios de inclusdo

Codificacdo | Idade Género | Tempo de servico Area disciplinar A B C D E F

FG0O1 41-45 F 21-30 ciéncia M | M4 |4 |4
FG002 41-45 M 01-10 tecnologia | ] M | M
FG003 51-55 F 21-30 sociologia V1 M I M|V
FG004 46-50 F 21-30 ciéncia MM I|M |7
FGO05 51-55 M 21-30 engenharia/artes V1 MMM |
FG006 46-50 F 21-30 matemitica MM |
FGOO07 51-55 F 21-30 ciéncia M I ||
FGO08 46-50 F 21-30 geografia MM || M

A coesdo da equipa ocorreu com participantes com caracteristicas semelhantes, o que permitiu a
investigadora identificar tendéncias e padrdes nas percecdes obtidas da discussdo de grupo
(Krueger & Casey, 2015).

Procedimentos

Considerando a framework do Paradigma Design Comunicativo, e respondendo ao seu 2.2 e 3.2

passo — analise do problema pela equipa de profissionais e criacdo de um quadro de referéncia
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compartilhado, surge, de protocolo construido, a entrevista semiestruturada Requisitos?® (Apéndice
XXI/ guido entrevista Requisitos) ao grupo de oito peritos. A validacdo do guido da entrevista Requi-
sitos ocorreu em julho de 2020 com a criacdo de uma equipa de 5 profissionais com caracteristicas
semelhantes ao focus group efetivo. Os participantes da validacdo responderam de forma volunta-

ria e consentida (Apéndice XXIV/ consentimento informado FG piloto).

A entrevista Requisitos teve duracdo de 120 minutos e é composta por 5 blocos teméticos?’ (Tabela
14) seguindo os cinco primeiros passos processuais do Paradigma Design Comunicativo. A entrevista

foi aplicada, no dia 09 jul. 2020, via Zoom. Adicionalmente, foram considerados 60 minutos de

trabalho autonomo.

Tabela 14 - Blocos tematicos da entrevista Requisitos.

Bloco | Objetivo Metodologia Paradigma
Design Comunicativo
1 Dar a conhecer a area dos videojogos nos topicos: industria de vi- | Exposicdo da inves- Plataforma de ideias
deojogos, receitas, emocGes, implementacao. tigadora
Enquadrar a investigacdo e esclarecer conceitos-chave (game-ba-
sed learning e gamification).
2 Verificar se os peritos reconhecem os beneficios da utilizacdo de jo- [ Questionamento Andlise do problema
gos educativos digitais em dinamicas de sala de aula. (Estudo IV)
3 Verificar se os peritos utilizam plataformas de sele¢do de jogos e de | Questionamento Quadro de referéncia
quais os itens de selegdo mais relevantes.
4 Determinar para as dimens&es — catalogacdo do jogo, ranking do [ Mapas mentais em Relatérios ou Planos
jogo, perfil do utilizador, interagdo entre utilizadores e dissemina- | trabalho de pares
¢do, os indicadores a considerar para a especificagdo de uma apli- | (trabalho auté-
cagdo digital de classificagdo e avaliagdo de jogos digitais educati- [ nomo)
VOs.
Compreender de que forma se pode melhorar a recetividade do uti- | Discussdo em férum
lizador final, nomeadamente do professor, para o uso de jogos edu- | online
cativos digitais em contexto de sala de aula. (Estudo V)
Aferir se os peritos reconhecem a vantagem numa aplicagdo digital
que classifique e avalie jogos educativos digitais.
5 Avaliar as propostas para indicadores das dimens&es — catalogacdo | Discussdao em férum | Avaliagdo das decisGes
do jogo, ranking do jogo, perfil do utilizador, interagdo entre utiliza- | online
dores e disseminagdo. (trabalho autd-
nomo)

O instrumento pretende, com base nas opiniGes dos peritos, fazer o levantamento dos requisitos

funcionais para o modelo da APP a implementar, com a premissa de que esta deva ser um recurso

26 As entrevistas Requisitos e Validagdo do modelo da APP foram integradas no plano de formacgdo da instituicdo em estudo. De
forma a motivar os participantes, cada sessdo de trabalho remeteu para a atribuicdo de um certificado com badge (Apéndice XXII/
certificados formagdo FG). O material de apoio da formac&o (Apéndice XXIII/ material de apoio formag&o) foi disponibilzado ao grupo
de trabalho através da plataforma LMS Dossier Digital CEF. No término da formagao (apds as trés sessGes), houve lugar ao inquérito
de avaliagdo da formacgdo e producdo do respetivo relatério.

27 Alguns blocos serdo referidos e interpretados no Estudo IV - Beneficios.



gamificado. Este momento teve lugar apds uma sessdo explicativa do problema (1.2 passo — apre-
sentacdo da Plataforma de ideias). O focus group foi incentivado a partilhar os seus pontos de vista
na plataforma LMS da instituicdo em estudo e, em trabalho de pares, foi incitado a criar mapas
mentais na APP Mindly (Figura 15) com indicacdo dos requisitos funcionais a englobar no software

modelo (4.2 passo — desenvolvimento de Relatérios ou Planos).

Perfil de
utilizador

Estatuto

Nom ST
ul?liz:d%er Principiante

Figura 15 - Excerto de um dos mapas mentais produzidos (FG002/FG003).

Ainda neste ultimo passo, os participantes remeteram, em forum de discussao da plataforma LMS,
a sua autopercepcdo quanto ao uso de GBL, de que forma se pode melhorar a recetividade dos
professores para essa estratégia de ensino e que vantagens sao percecionadas na criagdo de uma

APP de catalogacdo e avaliacdo de jogos (dados que serdo interpretados no Estudo V).

Apods partilha dos Registos Eletrénicos na plataforma LMS, foram proporcionados momentos de
discussdo e validacdo dos mapas mentais resultantes do levantamento dos requisitos funcionais

para a APP, entre os peritos (5.2 passo — Avaliacdo das decisdes).
Andlise de dados

No que concerne a analise do focus group, ela “processa-se através de técnicas de anadlise de con-
teddo categorial ou exploratdria” (Coutinho, 2019, p. 143). Para Krueger e Casey (2015), existem
guatro vantagens na analise de conteldo baseada num focus group: ser sistematica (por ser um
processo planeado), ser verificavel (passivel de o mesmo ser concluido por outro investigador; im-
plica a concentracdo de evidéncias), ser sequencial (implica um processo evolutivo desde a selecdo
dos participantes, a formulacdo das questdes e aos registos efetuados — gravacao video/4dudio ou
anotacg@es) e ser consequencial (a coleta de dados e analise estdo interligadas durante todo o pro-

cesso).
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Desta forma e quanto a andlise de conteldo da transcricdo da entrevista Requisitos e dos registos
eletrénicos produzidos na plataforma de colaboracdo moodle (mapas mentais e discussdao em fo-
rum), ela foi realizada com recurso ao software para analise qualitativa — NVivo, suportada numa
arvore de categorias e validada com pares (investigadores da area em estudo). Apds a codificacdo
dos segmentos de texto e das imagens (prints do forum de discussdo) nas diversas categorias da
arvore, os resultados foram analisados como um todo. Foram necessarias algumas interagdes com

0s peritos para a consolidacdo das decisdes.

3.4.3 Resultados

Com o objetivo de aumentar a compreensdo do dominio em estudo (Bogdan, R. & Biklen, 1994)
realce-se a etapa — Analise e interpretacdo dos dados. A transformacado do trabalho de campo em
solucBes faz-se pela sintese, analise e interpretacdo da informacdo; procede-se assim a comparacao
dos resultados obtidos com os resultados esperados, para entdo procurar-se o significado das dife-

rencas.
Especificacdo dos requisitos funcionais

Os requisitos enunciados pelos peritos agrupam-se em seis dominios principais: (1) Jogo; (2) Painel

de noticias; (3) Interacdo; (4) Utilizador; (5) Ranking; e (6) Idioma.
1.Dominio Jogo

— Area disciplinar - ciéncias, matemadtica, tecnologias, linguas, artes visuais, ciéncias sociais e
humanas, desporto, cidadania e desenvolvimento, educacao para a sexualidade e religides

— EspecificacBes - sinopse, data de lancamento, grau de interatividade, gratuitidade, dicas de
utilizacdo, formato mobile ou desktop, tutorial, regras, tipo de sistema operativo, exigéncias
técnicas como memdria / espaco em disco, acessibilidade e jogos relacionados

— Nivel de escolaridade do publico-alvo - pré-escolar, 1.2 ciclo, 2.2 ciclo, 3.2 ciclo e secundario

— Tipologia - quiz, estratégia, memoria/raciocinio, simulador, familiar, tabuleiro, quebra-cabe-
cas, mimica, palavras-cruzadas, motricidade, colorir e sopa de letras

— Numero de jogadores — Unico e multijogador

— Faixa etaria do publico-alvo - 3-4 anos, 5-6 anos, etc., ou seja, escalGes de dois anos até aos
18 anos

— Ordenacdo - mais jogados, mais recentes, mais populares e alfabeticamente de A-Z e Z-A



— Pesquisa - por nome do jogo, por area disciplinar, por ciclo de ensino e por data de lanca-
mento

— Loja virtual - com acesso a fornecedores de jogos

— Inquérito de avaliacdo - segundo as dimensGes motivacdo, ‘user experience’ e aprendiza-

gem.
2.Dominio Painel de noticias

— Noticias/Novidades com a possibilidade de o utilizador inserir comentarios - lancamento de
novos jogos, atualizacGes de jogos existentes, partilha de experiéncias por parte dos utiliza-
dores, utilizadores de relevo, promocdes, eventos relacionados com jogos, sites de inte-

resse, jogos nao educativos, publicacdes cientificas na area GBL, FAQs e Top 10 dos jogos.
3.Dominio Interagao

— Chat publico/privado e férum de discussdo
— Emparelhamento - sugestdo de utilizadores com perfis similares para chat privado

— Notificacdes.
4.Dominio Utilizador

— ldentificacdo - nome, email, nome de utilizador, construcdo do avatar / fotografia de perfil,
idade, género

— Interesses - areas de interesse, grupo disciplinar, niveis de ensino, jogos favoritos, seguido-
res e a seguir

— Estatuto - ranking principiante / junior / sénior / expert do utilizador resultando da sua inte-
racdo na plataforma, badges atribuidos como por exemplo o utilizador do més / o utilizador
gue mais publica / o utilizador que mais partilha, prémios como descontos na aquisi¢cdo de
jogos ou bilhetes para eventos sobre jogos / desbloqueio de contetdos / configuracGes per-

sonalizadas da aplicacdo.
5.Dominio Ranking

— Escala por cada dimensdo em estudo - motivacdo, ‘user experience’, aprendizagem
— Escala global - ndo recomendavel / razoavel / 6timo / bom / excelente com base na avaliagcdo
global das trés dimensbes em estudo

— Escala de interacdo na plataforma - jogo mais avaliado e jogo mais comentado
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— Escala de emocdo em relacdo a eficacia do jogo aplicado em sala de aula - correu bem / mal,

gostei / ndo gostei.
6.Dominio Idioma

— Linguas - portugués, inglés, espanhol, francés e espanhol.

3.5 Desenvolvimento do modelo da APP G4C

A utilizacdo de mockups permite uma melhor compreensdo do problema e consequente melhor
definicdo das especificacdes do problema (Sondermann et al., 2016; Shneiderman, 1998). Desta
forma, sdo desenvolvidos mockups da APP, resultado do esforco conjunto da equipa multidisciplinar
de peritos, tendo por gatilho primordial a questdo de partida e os objetivos especificos da investi-

gacao.

Apods analisar os requisitos funcionais recolhidos (Estudo Il), cada dominio foi graficamente repre-
sentado em mockups que possam simular a experiéncia do utilizador. Esta secdo integra-se no 6.2
passo do Paradigma Design Comunicativo — desenho dos mockups. A plataforma de desenvolvi-
mento privilegiada foi o Adobe XD versdo 2021, pese embora tenha havido uma primeira versao

produzida no Balsamig Mockups (Figura 16) (Apéndice XXV/ mockups Balsamiq).

A=) (=)

GAMES /. CLASS
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vt rare ‘Based Learning
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Figura 16 - Mockups da primeira versdo da APP Games4Class (Balsamiq).




Conforme referido, a segunda versdo do modelo?® (Apéndice XXVI/ mockups Games4Class) foi cons-
truida no software Adobe XD por se lhe reconhecer mais potencialidades de design e funcionalida-

des; o processo de desenho dos mockups estendeu-se entre margo e junho de 2021.

3.5.1 Navegagdo na APP Games4Class a luz da framework Octalysis

Ao longo do desenho da proposta foi aferida a adequacdo da representacdo dos mockups da APP a
framework de gamificagdo Octalysis, abordagem mencionada no Paper IV em avaliacdo (Apéndice/

Paper V).

A representacdo organizada da estrutura da aplicagdo G4C toma corpo com a criagdo do mapa de
navegacao que subdivide com clareza, ordem e hierarquia a APP em quatro areas — Ajuda, Login,
Menu Principal e Utilizador (Figura 17). Através do fluxograma é assim possivel ter uma percecdo

visual da hierarquia das janelas e do fluxo interativo da APP.

 User
Benefits

i

Home Legenda Settings |a—p-| Newsletter |q—p  VIPClub a—p  Community
= N
page
: ; ' ! :
— link i
Loading Invite || My Profile | Vouchers | Legal

—5» external link Y

2 T Logout

Help Privileges |« | Help Actions

Login

Main

Login / Sign Up

News - Games - Evaluate || +List - Talk

L |
e g

News comment Games Ordering Survey Predefined

Create Group
Chat

Forgotten

Ne hare ‘Games Filtes Create Sul
G # ws S| s Filters ivey

p| Forum Group

Profile Contact Games Details |« Survey Create Group Chat

Figura 17 - G4C/ Mapa de navegacdo

28 Desenvolvida em lingua inglesa para facilitar o processo de difusdo do estudo.
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Enumeram-se as tarefas que emergiram na etapa de desenvolvimento dos mockups:

A.desenho de area de registo, login e ajuda;

B.desenho da area de noticias e favoritos;

C.desenho para itens de catalogacdo dos jogos educativos;
D.desenho da drea para a avaliagdo dos jogos educativos;
E.desenho da drea de cooperacdo entre utilizadores;

F.desenho da area do utilizador.

Surge também, na tarefa C (catalogacdo dos jogos educativos), a definicdo das janelas da aplicacdo
onde, no que diz respeito aos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO, Se incorporam os parametros de
avaliacdo segundo os indicadores ‘motivacado’ e ‘experiéncia’ do jogador e ‘aprendizagem’ adqui-
rida, resultantes da analise do questionario Avaliacdo aquando das sessdes de jogo com os alunos

(Estudo 1).

A. Area de registo, login e ajuda — para além da insercdo personalizada de dados do professor
(nome, email, password, nivel de ensino, grupo disciplinar, escola, local e cddigo do convite), a cri-
acdo da conta do utilizador e posterior login na APP G4C contemplam a utilizacdo de thirty-party?®
para a obtencdo imediata de credenciais. A recuperacdo da palavra-passe é assegurada com envio

de email ao utilizador (Figura 18).

29 Thirty-party refere-se a integracdo de componentes de terceiros que possa auxiliar no desenvolvimento ou utilizagdo da aplicagdo.
Neste caso, remete para o acesso a APP através das credenciais do utilizador associadas as contas do Faceboook, da Google e Apple,
posicionando a APP G4C numa aplicagdo mobile hibrida.



9:41 Wil F - 9:41 Wil F - 9:41 wil F - 9:41 Wil F -

& Create an Account Create an Account <Apple> & Login / Sign Up & Forgotten Passwerd

Register with Register with

o

Register now

Full Name

Emma Hopkins

eman 0 o0
emmahopkins@gmail.com

Password camesliciass camesliciass

‘Games4Class wants to use
Apple.com to create FORGOTTEN PASSWORD
anaccount. We will then send you an email link

[ I have rezd 8 understand Games4Class New to Games4Class? SIGN UP

Terms & Conditions and Privacy Policy which will allow you to create a new password.

This allows the app and website to
Personal Information share information. emmahopkins@gmail.com

Education Level Already have an account?

ensenee! “ “
Disciplinary Group Cancel Continue

550 £ 3 G

School

) e | ) |

Figura 18 - G4C/ Registo e Login.

A navegacdo na APP G4C efetua-se através do clique nos icones, nos menus e nas suas op¢des e do

deslizar vertical ou horizontal.

A entrada registada na APP remete para duas janelas de Ajuda que possibilitam ao utilizador o re-
conhecimento das principais a¢des disponiveis na aplicacdo — galeria de jogos, noticias/eventos/li-
vros sobre jogos, avaliacdo de jogos, lista de jogos favoritos, comunidade de partilha e interacdo —
e dos privilégios que podem ser alcancados — badges, vouchers, personalizacdo da newsletter e do

layout da APP, convites bonificados para outros utilizadores.

B. Area de noticias e favoritos — Abre assim a pagina principal, com o menu horizontal na zona
inferior da janela, com acesso direto as cinco principais dimensdes da APP G4C - Noticias/ News,

Jogos/ Games, Avaliacdo de jogos/ Evaluate, Favoritos/ Plus List e Conversacdo/ Talk (Figura 19).

3 o ]|
GAMES EVALUATE PLUS LIST TALK

Figura 19 - G4C/ Menu principal.3°

30 O icone de cor cinzenta revela o local onde o utilizador se encontra no momento.
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As noticias remetem para novidades sobre eventos, livros e jogos sobre GLB e gamificacdo. Uma
pequena descricao elucida o utilizador sobre a noticia em causa. A APP G4C assume-se como rede
social no campo em estudo e possibilita ao utilizador a sua interacdo com a comunidade através de
gostos, partilha com os seus contactos/seguidores na aplicagcdo, comentarios e criagcdo da sua pro-

pria galeria de favoritos com as noticias do seu interesse (Figura 20).
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Figura 20 - G4C/ Noticias e Favoritos.3!

A partilha das noticias é potenciada com partilhas para as outras redes sociais do utilizador — Insta-
gram, Facebook, WhatsApp —, para o correio eletrénico e para o calendario pessoal com agenda-
mento automatico dos eventos. Nos mockups, contemplam-se funcionalidades que tornam a apli-
cacdo mais produtiva e inclusiva, como a transcricdo em tempo real de dudio para texto nos comen-
tarios e a pesquisa por texto e por voz nos contactos. A pesquisa também esta presente na galeria
de favoritos que se encontra organizada alfabeticamente e cuja partilha pode ser efetivada pelos
contactos da APP.

O utilizador pode consultar o perfil dos seus contactos na APP G4C e ter acesso a informaces como:

— tipo de membro (Prata, Ouro ou Diamante)

— numero de seguidores e numero de utilizadores que segue

31 Fotografias dos utilizadores da APP ficticios, retirados do banco de imagens Freepik.com.



— localidade, grupo disciplinar e email

— galeria de favoritos

— ativacdo de notificacdes sempre que o contacto adiciona eventos, livros ou jogos nos favo-
ritos, ou efetua um comentario na aplicacdo

— opc¢do de ndo seguir o contacto.

C. Catalogagdo de jogos educativos — na segunda dimensdo do menu principal — Jogos (Figura 21),
o utilizador tem acesso aos diversos recursos educativos digitais gratuitos. Uma imagem ilustra o
jogo (esta pode ser dimensionada com um slide horizontal, possibilitando a visualizacdo de diversas
miniaturas por linha); lateralmente a imagem, apresentam-se o titulo do jogo, a breve sinopse e
trés icones — ‘partilha’, ‘favoritos’ e ‘gosto’. Esse ultimo indicador ‘gosto’ possibilita ao utilizador ter
uma percecdo imediata do posicionamento dos utilizadores da aplicacdo face ao jogo em questdo.
Sdo disponibilizadas pesquisas por texto e ordenacdo alfabética, por jogo mais usado, por jogo mais
recente, por popularidade (referente ao indicador ‘gosto’), por ranking global G4C (correspondente
a média dos indicadores de avaliacdo do jogo segundo a motivacdo, aprendizagem e UX), por ran-
king segundo o indicador ‘motivacdo mais elevada’, por ranking aprendizagem adquirida mais ele-

vada e por ranking UX mais elevado.
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Figura 21 - GAC/ Galeria de jogos, filtros e ordenag3o.

No menu Filtros é possivel refinar a pesquisa por area curricular (ciéncia, matematica, tecnologias,
linguas, religido, etc.), por escalGes de idade dos 3 aos 18 anos, por tipologia de jogo (quiz, estraté-

gia, memoria, etc.), se é jogo online e multiplayer.
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Para os dois jogos utilizados no Estudo |, CARMEN SANDIEGO e UNLOVE, apresentam-se os detalhes e
tutoriais desenvolvidos na fase preparatéria (Cf. 1.1.4). Nos detalhes, expdem-se em que suporte
(sistema operativo e tipo de dispositivo) corre o jogo; reforcam-se as informac&es — enviar para 0s
favoritos, gosto, partilha e sinopse da janela galeria de jogos e acrescem-se indicagdes como o0 ano
de desenvolvimento do jogo, a area curricular, o nivel de ensino a que visa, as especificidades téc-
nicas, os indicadores GAC resultantes da aplicacdo do questionario de avaliacdo do jogo (motivacao,
aprendizagem, UX e score global) assim como os indicadores parcelares, o botdo de acesso ao jogo
e ao tutorial. Este Ultimo é disponibilizado para descarga ou para visualizagcdo na prépria aplicacdo
(Figura 22).
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Figura 22 - G4C/ Detalhes dos jogos CARMEN SANDIEGO e UNLOVE.

D. Avaliagdo de jogos educativos — Apds a escolha do jogo e da sua aplicagdo em sala de aula, o
professor (utilizador da APP) disponibiliza o questiondrio de avaliagdo aos alunos, o que dard corpo
aos indicadores Motivacdo, UX e Aprendizagem e ao ranking global GAC. O questionario é partilhado
com a turma apods sessdo de jogo, por email, partilhando um link ou incorporando o instrumento
de recolha numa pégina web (funcionalidade apenas disponivel para os utilizadores com estatuto
de Diamante). Apds a aplicacdo do questionario, os resultados ficam disponiveis para download,
assim como a sua estrutura (apenas as questdes). O professor pode ainda imprimir as questdes,
listar os questiondrios por turma, apagar, renomear e verificar o estado Ativo ou Fechado (Figura

23).
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Figura 23 - G4C/ Avaliagcdo de jogos.

O utilizador ¢ alertado das possibilidades no que concerne ao modelo de avaliacdo (1) utilizando as
guestdes pré-definidas da APP ou (2) adaptando o indicador Aprendizagem. Existe assim uma esco-
lha na adocdo do questiondrio — predefinido da aplicacdo ou o modo personalizado com a possibi-
lidade de o utilizador ser elemento ativo na definicdo das perguntas. A possibilidade de escolher e
perceber que ha espaco para a autodeterminacgdo, contribui para a motivagdo intrinseca porque
promove no utilizador o sentimento de autonomia. A definicdo personalizada das questdes do indi-
cador de aprendizagem na avaliacdo do jogo servird de estimulo a imaginagdo e criatividade do

professor.

E. Area de cooperagdo — No menu Conversag3o, o utilizador pode alimentar a sua ligacdo & comu-
nidade através de salas privadas com os seus contactos na G4C, ou pelo féorum de discussdo com a
subscricdo de tépicos publicos (Figura 24).

O feedback imediato, assumido como uma recompensa e como um canal de comunicagdo privilegi-
ado, leva a emoc¢des que facilitam a motivacdo intrinseca. Ao receber feedback imediato da APP, o
envolvimento e a produtividade podem ser desblogqueados (Chou 2016). No modelo proposto, o
feedback é impulsionado em varios dominios, seja através de notificacBes, discussdes no féorum ou
comunicacdo em tempo real através de um chat. Esta ligacdo com os outros desempenha um papel
fundamental na manutencdo e desenvolvimento de motivacGes intrinsecas. Além disso, o utilizador
é convidado a comentar as publicacdes feitas pelos outros professores e, através da funcionalidade

‘Gosto’, fica com uma nocdo das preferéncias atribuidas tanto aos jogos como aos eventos.
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Figura 24 - G4C/ Chat e Forum.

F. Area do utilizador — ao clicar na sua prépria fotografia de perfil, o professor acede a sua area
privada de utilizador, organizada através do menu lateral esquerdo — Convite/ Invite a friend, Con-
tactos/ Comunity, Clube Estrela/ Star Club, Descontos/ Vouchers, Meu perfil/ My perfil, Newsletter,

Termos e condicBes/ Legal, ConfiguracGes/ Settings e Logout (Figura 25).
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Figura 25 - GAC/ Area do utilizador.

As atividades que despertam o utilizador sdo bons gatilhos para a motivacao intrinseca, quer ape-
lando a novidade, desafio ou valor estético. Ao atribuir-se estatutos diferenciados — Prata, Ouro e

Diamante —ao utilizador, através do grau da sua interacao, o professor recebe diferentes privilégios



e, entre outros, pode configurar a aplicacdo de forma personalizada, construindo um ambiente di-
gital com o qual melhor se identifica, criando um sentimento de pertenca e controlo.

No seu perfil pessoal, os utilizadores recebem feedback sobre a sua posicdo como membros, bem
como os beneficios que podem obter. Através destes métodos de interacdo que visam o empode-
ramento dos utilizadores, eles entendem como podem chegar ao proximo nivel de privilégios e pas-
sar de membro de Prata (o nivel inicial) para Ouro e, eventualmente, para Diamante.

Os paradigmas de navegacdo utilizados na aplicacdo proposta favorecem diferentes estratégias
para obter pontos ou realizar uma acdo, o que significa que ndo ha uma forma Unica e correta de
uma tarefa ser executada com sucesso. Esta diversidade promove o empoderamento uma vez que
o utilizador pode agir de forma independente de acordo com as suas preferéncias.

Para obter pontos de membro (aqueles que ddo acesso a beneficios), o utilizador tem um leque de
possibilidades, claramente explicitas no seu perfil (Tabela 15). As opc¢des dividem-se em partilhar
noticias nas redes sociais, convidar amigos, adicionar eventos e jogos aos seus favoritos, ativar no-

tificacGes e pedir aos alunos para avaliarem um jogo.

Tabela 15 — Pontos e privilégios por estatuto do membro.

Prata Ouro Diamante
Desbloqueio do status do membro | 300-1499 pontos 1500-2499 pontos >2500 pontos
Convidar um amigo +100 pontos
Convites 3 amigos 5 amigos 10 amigos
Beneficios Alteracdo da cor do layout da APP G4C Alteragdo da cor e ima-

gem de background do
layout da APP G4C

Descontos 10% 15% 20%
Prioridade nos alertas Alertas por email de langamento de novos jogos e eventos
Assinatura da Newsletter +100 pontos pela subscri¢cdo.

Utilizadores recomendados Com 0s mesmos interesses
Partilha nas redes sociais +50 pontos

Adicdo nos favoritos +10 pontos

(jogos ou eventos)

Avaliagdo de um jogo +50 pontos
O utilizador exerce assim o seu poder de livre-arbitrio, de forma personalizada e sem perceber que
é conduzido. Através dos beneficios alcancados e do feedback obtido, os utilizadores assumem o
controlo (em tempo real), o que lhes dd acesso as definicdes da aplicacdo, onde as cores e aimagem

do ambiente podem ser alteradas, ou mesmo onde podem configurar alertas de notificacdo,
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escolher eventos para os vouchers da APP, receber notificacdes de utilizadores com perfis seme-
lhantes e escolher os amigos que querem convidar a aderir como membros.
Ao cruzar-se a proposta da APP G4C com a framework Octalysis (Chou, 2016) e os seus cores en-

contram-se pontos concordantes (Figura 26):
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Figura 26 - Framework Octalysis e APP G4C.

— no core 1 ‘Significado épico’ —com a atribuicdo de tarefas ao utilizador que o diferencia dos
demais e o valoriza, como é o caso do convite personalizado para ingressar na aplicacdo. O
professor sabe que foi convidado e sente que faz parte de uma comunidade em que ele terd
valor. O utilizador tem a sensacdo de que foi o escolhido para fazer parte de algo e que tem
um papel diferenciador de outros professores. Esse elitismo funciona como técnica de ga-
mificacdo. De igual forma, o contributo indireto do professor na avaliagdo dos jogos, através
do questiondrio aplicado aos seus alunos apds uma sessdo de GBL, valoriza bastante a sua
acao, pois ira refletir-se no ranking dos jogos. O utilizador percebe que faz parte de algo

muito maior do que ele préprio.

— no core 2 ‘Realizacdo’ — com a atribuicdo de recompensas que alimentam a motivagdo ex-
trinseca e mantém os utilizadores envolvidos; essa técnica mais comum da gamificacdo é
reproduzida na aplicacdo pela atribuicdo de pontos, vouchers, estatutos, acesso a convites

e possibilidade de alteracao das configuracdes segundo a classe do membro.

— no core 3 ‘Feedback’ — com a atribuicdo de competéncias que despertam a criatividade e

eleva a realizacdo pessoal do professor. Existem diversos caminhos na criacdo do



guestionario de avaliacdo de jogos — pré-definido com questdes propostas pela propria APP
e adaptado com questdes do professor no que concerne o indicador Aprendizagem. Neste
ultimo caso, o professor esta envolvido no processo criativo e fica compenetrado naquilo
que estd a produzir. Apds a partilha do questionario aos alunos, o professor recebe o feed-
back do seu processo criativo e é conduzido para novas descobertas para a resolucdo do
problema. Esse privilégio de ter escolhas com significado, para além de despertar a criativi-
dade, produz o sentimento de satisfacdo. Optando pelo questionario pré-definido, é tam-
bém obtido o feedback, portanto ndo elimina totalmente as hipdteses de conquista. Tam-
bém no perfil do utilizador se revela o core 3, quando se atribui privilégios de edi¢do e con-

figuracdo da aplicacdo. Esses trés ultimos cores (1, 2 e 3) funcionam com emog¢des boas.

no core 4 ‘Posse’ — com a definicdo de atividades que permitem ao utilizador a aquisicdo de
algo e que aumentam o seu sentimento de controlo, conduzindo-o a uma maior motivagao
para obter mais, para melhorar, para implementar e ir mais além. A classificacdo dos mem-
bros segundo as trés classes Prata, Ouro e Diamante, visivel para todos os utilizadores da
aplicacdo pela argola que envolve a fotografia do utilizador, promove o desejo de alcangar
o patamar seguinte. A posse desperta também a vontade de cuidar e remete o utilizador
para acdes que elevem mais o seu estatuto de membro, ou seja, conduz a aquisicdo de mais

pontos para estar melhor posicionado dentro da sua classe.

no core 5 ‘Influéncia Social’ — com a interacdao na aplicagdo com outras pessoas da comuni-
dade através do chat ou do férum, mas também pelas partilhas, gostos e comentarios do
painel de noticias e pela consulta ao estatuto dos outros utilizadores. O professor é perma-
nentemente envolvido pois percebe o que os seguidores sentem, gostam e fazem na aplica-
¢do. Assim, inevitavelmente, existe uma comparacdo e uma ligacdo aos outros. De igual
forma, o acesso livre a galeria dos Favoritos dos contactos da aplicacdo desperta o desejo

de igualar os utilizadores que sdo referéncia para o professor.

no core 6 ‘Escassez’ — com a valorizacdo de uma determinada atividade por parte do utiliza-
dor por esta estar associada a um bem de acesso limitado quando o professor alcanca uma
determinada posicdo na classe de membros Prata, Ouro ou Diamante. E dada um prémio —
descontos, configuracdes personalizadas e convites — e isso reforca o sentimento de fazer
mais para obter mais pontos e alcancgar o estatuto seguinte. O professor sabe de que forma

pode obter os pontos e que ac¢des lhe ddo acesso a isso, mas que essa obtencdo estd

89



90

condicionada a realizacdo de uma determinada tarefa. O utilizador perceciona o que quer

ter, mas que ainda ndo estd ao seu alcance.

— nocore 7 ‘Curiosidade’ —com a descoberta gradual de novos eventos, livros e jogos no painel
de Noticias. E suscitado o interesse do utilizador pela curiosidade em ter conhecimento das

novidades. O professor é envolvido pois desconhece o que se segue.

— no core 8 ‘Perda’ — com acontecimentos que devem ser evitados para nao se perder. O pro-
fessor percebe a importancia da aplicagdo do questionario de avaliagdo do jogo e das impli-
cacdes negativas quando ndo a realiza. O ranking do jogo na aplicacdo deixa de ter repre-
sentatividade quando o professor ndo dinamiza a avaliagdo com os seus alunos. Por outro
lado, o professor aplica o jogo e ndo tem retorno da sessdo GBL se ndo levar os alunos ao
preenchimento do questionario. Tal situacdo conduz a sentimento negativos e motiva o uti-
lizador a fazer diferente. Esses trés ultimos cores (6, 7 e 8) tém associadas emogdes menos

positivas.

3.6 Estudo lll — Teste de Usabilidade

Na concetualizacdo, imperam os aspetos técnicos do desenvolvimento, a analise das tarefas e a
selecdo das estratégias instrucionais, mas também devem ser tidas em conta as relagdes, muitas
vezes tensas, entre quem idealiza e quem utiliza o modelo (Gustafson et al., 1999). Neste sentido,
o Estudo Ill, que retrata o 6.2 passo do Paradigma Design Comunicativo, proporcionou um didlogo
prévio entre quem apresenta o desenho da proposta e quem ird usufruir da aplicacdo digital. Origi-
nou ndo so a aplicacdo de testes de usabilidade dos mockups da APP G4C, como também a criacdo
e discussdo de novas ideias, até que fosse obtida uma proposta coerente. E imprescindivel fazer-se
a avaliacdo do sistema de software apds a sua implementacdo; é através dessa validacdo que sera
possivel verificar se os propdsitos da aplicagdo cumprem os objetivos tracados inicialmente

(Queirds & Pinto, 2022).

3.6.1 Métodos

Procurou-se testar as funcionalidades do modelo da APP G4C através de uma simulacdo real com
manipulacdo de parte das potencialidades existentes na proposta e, posteriormente, posicionar o

desenho da aplicacdo a luz da framework Octalysis.



Participantes

A validagdo do modelo da APP foi realizada pelos oito peritos do focus group envolvidos na recolha
dos requisitos funcionais (Estudo Il, Cf. 3.4.2) e por um dos dois grupos editoriais inquiridos no es-

tudo exploratorio (Cf. 3.2.1), representado pelo diretor de Educacao Digital (EO1).

Para além dos peritos, a editora forneceu o consentimento informado para participar voluntaria-

mente no Estudo Il (Apéndice XXVII/ consentimento informado Validacdo editora).
Procedimentos

As entrevistas online, via Zoom, tiveram lugar entre 29 jun. e 01 jul. 2021 para os peritos e no dia
03 dez. 2021 para o grupo editorial. O protocolo do guido do instrumento de recolha de dados —
Validacdo do modelo da APP (Apéndice XXVIII/ guido entrevista Validacdo) — foi segmentado em
trés blocos tematicos e teve aplicacdo ao longo de 60 minutos (Tabela 16). O guido do instrumento

foi validado apds uma aplicagdo em teste simulado.

Tabela 16 - Blocos tematicos da entrevista Validacdo.

Bloco tematico Objetivo Metodologia Paradigma
Design Comunicativo
1 Dar a conhecer o desenho dos mockups Ga- Exposi¢do
“pensar em voz | mes4Class ao entrevistado e partilhar o acesso ao Manipulagdo livre
alta”/ mesmo. Grelha de observagdo di-

“Thinking Aloud” | Promover a navegacdo livre no desenho da proposta | reta
pelo participante.

2 Manipular o desenho da proposta segundo uma lista

Manipulagdo orientada

“tarefas de ma-
nuseamento”/

de tarefas pré-estabelecida e comentar em voz alta
0 que sucede.

Grelha de observacdo di-

reta

“Cognitive Solicitar opinido individual através de questionario Questiondrio SUS (opinido | Validagdo
Walktrough” SUS (opinido inicial). inicial)

3 Demonstrar as diversas funcionalidades da APP G4C. | Demonstragdo

“Retrospetiva em | Promover a discussdo tendo em vista o processo de Discussdo em grupo

voz alta”/ melhoria do desenho da proposta. Grelha de registo

“Retrospective Efetuar o levantamento das propostas de melhoria Questionario SUS (opinido

Think Aloud” em grelha de registo. consolidada)

Solicitar opinido individual através de questionario
SUS (opinido consolidada).

Apods breve exposicao do contexto de desenvolvimento da APP, o primeiro bloco “Pensar em voz
alta”/"Thinking Aloud" (Hartson & Pardha S., 2019) permitiu a manipulagdo livre e individual dos
mockups pelos peritos e editora e recolha dos comentarios criticos (em voz alta) resultantes das
primeiras impressdes do entrevistado sobre a aplicacdo (Apéndice XXIX/ grelha de registo “Thinking
Aloud”); de seguida, procedeu-se as “Tarefas de manuseamento”/"Cognitive Walkthrough" (Polson
et al., 1992), enunciadas no bloco 2, e de forma guiada e individualmente, o entrevistado executou

30 tarefas de manipulacdo dos mockups. No inicio do manuseamento dos mockups, os
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entrevistados fizeram a partilha do seu ecrd com a investigadora de forma a possibilitar o preenchi-
mento da grelha de observacdo direta segundo a escala Ndo realizou/Realizou com dificuldade/
Realizou facilmente (Apéndice XXX/ grelha de observacdo direta “Cognitive Walktrough”). As task
lists possibilitaram que fossem registados os comportamentos de uso, tais como respostas motoras,
verbalizagGes e emocgdes para posterior interpretacdo. No final do bloco 2, o entrevistado foi con-
vidado a preencher o questionario online SUS (Apéndice XXXI/ questionario SUS — opinido inicial)
composto por 10 declaragdes pontuadas em uma escala de 5 pontos do Likert de forca de concor-
dancia (Martins et al., 2015); no bloco 3, foram demonstradas as potencialidades da aplicacdo e em
“Retrospetiva em voz alta”/"Retrospective Think Aloud" (“Guidelines for Using the Retrospective
Think Aloud P Rotocol with Eye Tracking,” 2009), por focus group ou individualmente no caso da
editora, os entrevistados apresentaram propostas de melhoria do design e funcionalidades da apli-
cacdo. As propostas foram inscritas em grelha de registo Apéndice XXXII/ grelha de registo “Cogni-
tive Walktrough” e “Retrospective Think Aloud”). No final do bloco 3, os entrevistados, agora com
uma opinido mais consolidada da aplicacdo, foram inquiridos de forma individual através do mesmo

questionario online SUS (Apéndice XXXIII/ questionario SUS — opinido consolidada).
Andlise de dados

A analise estatistica do questionario online SUS (opinido inicial e opinido consolidada) aos peritos e

a editora foi concretizada recorrendo ao MS Excel 2019.

As entrevistas foram gravadas em audio/video e posteriormente transcritas para codificacdo e ana-
lise de conteldo com recurso ao software NVivo versdo release 1.6.1. A grelha de observacdo direta

e a grelha de registo foram englobadas na analise de conteudo.

3.6.2 Resultados

Apresenta-se o resultado dos testes de usabilidade que foram realizados com o desenho da pro-

posta, bem como as melhorias obtidas apds as observaces feitas durante os testes.

Ao longo da exploragdo livre dos mockups (“pensar em voz alta” / “Thinking Aloud”) foram identifi-

cados os seguintes problemas:

— Problema 1: pesa embora tenha sido apreciado o design das duas janelas da AJUDA (Figura
27), pelas suas cores (FG004; FGOO06) e pelo seu aspeto simples e amigavel (FGO05; FGO06),

observa-se que alguns peritos (FGO01; FGO06; FGOOQ7) ficam inicialmente perdidos, sem



percecdo de que se trata apenas de ecrds informativos e ndo de icones que remetem para

acGes. O tempo dispensado nessa tarefa (#2) ultrapassou o espectdvel e reduziu a possibili-

dade de exploracdo na aplicagdo (FG001).

9:41 all T -

& Help <Privileges>
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vouchers
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books and more!
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the community!

Leave your
comments!

' Pick your favorites!

Figura 27 - G4C/ Ajuda.

— Problema 2: na dimensdo AVALIACAO, existe alguma dificuldade em se perceber como avan-

car dado o pop-up inicial estar permanente no ecra (E01).
— Problema 3: assinala-se a falta de critério na organizacao inicial dos JOGOS na galeria (EO1).

— Problema 4: pela navegac¢do nas diversas dimensdes da APP, percebe-se que ha dificuldade
no manuseamento dos mockups no que concerne a movimentacdo horizontal das janelas.
O manuseamento dos mockups no computador com recurso ao rato dificultou o processo
ao utilizador (FGO01; FG002; FG008). Percebe-se que a manipula¢do da aplicacdo efetiva

num smartphone com utilizacdo dos dedos facilitard o processo e eliminara o problema.

— Problema 5: o desenvolvimento dos mockups em lingua inglesa foi entrave na compreensdo
dos icones para um dos peritos (FG003), o que serd ultrapassado ja que a aplicagdo contem-

pla a configuracao de alteracdo do idioma.

Na etapa seguinte da Validagdo da APP G4C - “tarefas de manuseamento” / “Cognitive Walktrough”

(Tabela 17, que se apresenta na pagina seguinte para melhor legibilidade), 95,18% das tarefas foram

concluidas (células assinaladas a verde e amarelo), das quais 10,1% foram realizadas com maior

dificuldade (células a amarelo).
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Tabela 17 - Resultados do teste de usabilidade.

Realizou com facilidade Realizou com dificuldade Na&o realizou
0 ARENE:
[} N © 5 O
0 = = <
2 (] ~ «© [(o] I [Te) ™ N < e 8 % :—_5
2| % slgls|g|lg8|gle|e|=|a|52]|E
5| & - elele|e|e|e|2|2|B|8|&5]z=
Descricédo
#1 Entrar na APP Games4class 0 0 100.0
o #2 Verificar no Help que tipo de agdes podem ser 0 0 100.0
o realizadas na APP. Continuar.
I
> #3 Efetuar o novo registo na APP Games4Class 0 0 100.0
o como sendo o utilizador Emma.
S
” #4 Identificar que tipo de membro (silver, gold ou 3 0 66.7
g diamond) é o contacto Aiden.
= #5 Comentar a noticia “The 2020 GBL Summit”. 0 2 100.0
% #6 Adicionar a noticia “The 2020 GBL Summit” a 1 1 88.9
Plus List.
#7 Partilhar a noticia “The 2020 GBL Summit” com 0 1 100.0
a Betty Mitchell.
#8 Consultar o perfil do contacto Aiden Smith. 0 1 100.0
» #9 Pesquisar o jogo Adapted Mind. 0 0 100.0
8 #10 Ordenar os jogos pelo mais recente e com o 2 1 77.8
o] score da motivagao mais elevado.
#11 Procurar jogos offline para a disciplina de mate- 2 1 77.8
matica, para alunos entre 7-8 anos e do tipo
memorizag&o.
#12 Gostar do jogo Unlove. 0 0 100.0
#13 Adicionar o jogo Unlove a Plus List. 0 0 100.0
#14 Ler a sinopse, o tipo de jogo e outros detalhes 0 0 100.0
do jogo Unlove.
#15 Ver o score global da Motivagéo do jogo Car- 0 1 100.0
men Sandiego
#16 Ver o tutorial do jogo Carmen Sandiego. Gravar 0 8 100.0
0 tutorial para o computador.
o #17 Exportar os resultados (formato xIs) da avalia- 0 1 100.0
'f:) cé&o do jogo Unlove efetuada pela turma 11.°E2.
§ #18 Criar uma nova avaliagdo do jogo Unlove com 0 0 100.0
g inquérito pré-definido.
< #19 Obter o link de partilha do inquérito de avaliagdo 0 0 100.0
do jogo Unlove.
» #20 Visualizar o contetdo da Plus List por ordem al- 0 0 100.0
o fabética.
@ #21 Visualizar os resultados da avaliagdo do jogo 0 8 100.0
9 Unlove a partir da Plus List.
s #22 Marcar no calendario o evento “The 2020 GBL 0 0 100.0
Summit” que se encontra na Plus List.
#23 Eliminar o evento “The 2020 GBL Summit” da 0 0 100.0
Plus List.
s #24 Abre um novo grupo de conversagao pelo Chat, 0 3 100.0
§ a com os teus contactos Aiden, Ava e Clara com
00 0 nome LGW GO!
NEZS Subscreve o férum de discussdo CS Game Ac- 0 0 100.0
cess.
o #26 Entrar nas configurag6es da conta pessoal da 1 2 100.0
Q Emma e consulta os seus contactos.
<
5 #27 Verificar que tipo de membro é a Emma e quais 1 3 88.9
5 0s seus privilégios (beneficios).
#28 Editar o perfil pessoal da Emma e adicionar 0 1 100.0
areas de interesse (skills).
#29 Configurar a APP GA4C para o idioma espanhol 0 0 100.0
e interface de cor laranja.
#30 Verificar quantos pontos obtém o utilizador-pro- 4 2 55.6
fessor quando propde a avaliagdo de um jogo.



A partir da analise das “tarefas de manuseamento” / “Cognitive Walktrough” e da discussdo em
grupo “Retrospetiva em voz alta”/ ”Retrospective Think Aloud” foram descritas as sugestdes para

melhoria da proposta (Tabela 18).

Tabela 18 - Propostas de melhoria apds teste de usabilidade.

Dimensdo Propostas de melhoria
AJUDA | Retirar a palavra HELP que remete para email de ajuda ou FAQ. Deixar apenas Actions e Privileges (FG).

Retirar as duas janelas da Ajuda da abertura (FG). Posicionar as janelas apds o login ou registo do utilizador
(FG002) ou invocar através do icone ajuda (FG/ EO1). No local onde as janelas se encontram, pode ser um mo-
tivo de ndo login, pois pode confundir o utilizador com nog¢des de badges, vouchers..., com as quais ndo esta
familiarizado (EO1).

LOGIN | Acrescentar a possibilidade de entrada e registo com o 365, familiar aos professores (FG002).

Localizar os trés icones Favoritos, Partilhar e Comentar junto aos icones Gosto e Comentarios, ficando todos
na horizontal (FGOO07). Afastar os icones entre eles e criar uma caixa envolvente (FG005) ou efetuar uma dife-
renciagdo por cores (FG008). Uniformizar os icones como a dimens&o Noticias.

NOTICAS | Inserir um campo para titulo da noticia porque nem sempre a imagem pode ser uma referéncia (E01).

JOGOS | Reduzir o scroll vertical colocando a avaliagdo dos subindicadores em zona retratil (FG).
Explicar cada subindicador da Avaliagdo numa terceira janela de Ajuda ou noutro local (FG).

Clarificar a escala da avaliacdo (FG003). Criar um circulo que envolve o nimero do indicador como um seg-
mento de cor segundo a escala (FG0O05).

Ordenar os jogos por gostos assim que se entra na galeria (E01).

Reposicionar acima da avaliagdo (nos detalhes do jogo), o tutorial e 0 acesso ao jogo (E01).

AVALIACAO | Criar uma informag3o para o professor quando este escolhe o questiondrio adaptado. Este deve ser infor-
mado que essa opgao ndo ird ter reflexo nos indicadores Motivagdo, Aprendizagem e UX. O utilizador gosta de
saber se e quando faz parte do processo de catalogacdo (EO1).

FAVORITOS | Criar uma separacdo mais demarcada entre Jogos e Eventos (E01).
CHAT | No CHAT, alterar o icone (+) para o icone dos contactos (FG001/ FG00S).
FORUM
UTILIZADOR | Englobar a informagdo How it works na Ajuda (E01).

Colocar o item O Meu Perfil a seguir aos Convites (E01).

Rever na Newsletter a periodicidade diaria (FG004).

Posicionar a cruz de fechar do menu para baixo e ndo ao nivel do icone da pagina principal (E01).

Enumeram-se os erros detetados na proposta, pelos participantes ou pela investigadora HR, ao

longo dos testes em focus group com os peritos e com o grupo editorial (Tabela 19).

Tabela 19 - Corregao de erros na proposta.

Dimensdo Erro
LOGIN | Uniformizar com o icone do dudio da pesquisa de Contactos com o do Comentar e Chat (FG00S8).

NOTICIAS | No Partilhar, corrigir o circulo do utilizador Aiden para Gold (HR).

Corrigir a partilha de um evento com um contacto, pois remete para os Favoritos desse mesmo contacto
(EO1).
JOGOS | No Ordenar, corrigir Player para Played (HR).

Corrigir Enter Search Game (HR).

No detalhes do jogo, verificar a ordem dos icones (HR).
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Na navegacdo do Tutorial, colocar os 3 pontos abaixo a indicar a existéncia de mais paginas.

AVALIACAO | Aumentar o bot3o Results como na péagina Detalhes do jogo (HR).

No Pop-Up Questions for..., acrescentar cruz fechar. Surgir sé apés o click no botdo Avaliar (HR).

Corrigir a descrigdo do botdo Avaliar (HR).

No Pop-Up do Pré-definido, acrescentar cruz fechar. Surgir s ap6s o click no botdo Enviar questionario (HR).
Acrescentar uma janela ou campo para inser¢gdo do nome da turma a quem se partilha o questionario (HR).

Retirar o azul royal para o botdo download dos ficheiros do tutorial (HR).

FAVORITOS Acrescentar os trés pontos abaixo a indicar mais paginas. Colocar as setas na zona branca que move horizon-
talmente e ndo na largura da janela da APP.

UTILIZADOR Nos Convites, corrigir o nimero para 3 (membro Prata) (HR).
Nos Contactos, alterar o nome da pesquisa para Beatrice e ndo Bertha (FG0O04/ EO1).
Nos Contactos, acrescentar a seta de voltar atras (E01).

No Star Club, colocar os trés pontos a indicar o scroll horizontal nas duas areas. Para melhor separar as areas,
diferenciar a cor entre elas (HR).

Todos os participantes na Validacdo deram avaliacGes positivas aos fatores de usabilidade. Nas duas
recolhas, o score SUS da editora apresenta um valor mais elevado do que o score SUS dos peritos.
Globalmente, o score SUS cresceu da opinido inicial para a opinido consolidada, momento que que
foram expostas as funcionalidades dos mockups e em foram discutidas as propostas de melhoria

em grupo. O score SUS final e global da APP G4C posicionou-se nos 91.9 (Tabela 20).

Tabela 20 — Avaliagdo da Usabilidade (n=9).

Concorda ou concorda bastante

“tarefas de manuseamento” “retrospetiva em voz alta”

OPINIAO INICIAL OPINIAO CONSOLIDADA

FG Editora01 | TOTAL FG Editora01 | TOTAL

% % (n) % % % (n) %
1. Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia. 100.0 100.0 (9) 100.0 100.0 100.0 (9) 100.0
2. Considerei o produto mais complexo do que necessario. 25.0 0.0 (2) 22.2 12.5 0.0 (1)11.1
3. Achei o produto facil de utilizar. 87.5 100.0 (8) 88.9 100.0 100.0 (9) 100.0
4. Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conse- 12.5 0.0 (1) 11.1 0.0 0.0 (0)0.0

guir utilizar este produto.

5. Considerei que as varias funcionalidades deste produto es- | 100.0 100.0 (9) 100.0 100.0 100.0 (9) 100.0
tavam bem integradas.

6. Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias. 0.0 0.0 (0)0.0 0.0 0.0 (0)0.0

7. Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizarra- | 87.5 100.0 (8) 88.9 100.0 100.0 (9) 100.0
pidamente este produto.

8. Considerei o produto muito complicado de utilizar. 12.5 0.0 (1) 11.1 0.0 0.0 (0)0.0
9. Senti-me muito confiante a utilizar este produto. 75.0 100.0 (7)77.8 100.0 100.0 (9) 100.0
10. Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este 0.0 0.0 (0)0.0 0.0 0.0 (0)0.0
produto.

SCORESUS | 84.4 90.0 86.1 91.3 97.5 91.9




3.7 Estudo IV — Beneficios

O Estudo IV apresenta, na visdo do professor, peritos e grupo editorial, os beneficios do uso do jogo
em contexto escolar, a recetividade dos professores no uso de estratégias GBL e o reconhecimento
das vantagens do desenvolvimento da APP G4C de catalogac¢do e avaliagdo de jogos educativos di-
gitais. Parte do estudo foi explorado no Paper V em avaliagdo (Apéndice/ Paper V), ja que revela a

posicdo do professor participante envolvido nas sessdes de jogo UNLOVE e CARMEN SANDIEGO.

3.7.1 Métodos
Participantes

Os participantes do Estudo IV foram caracterizados em estudos anteriores (professores das sessdes

de jogo Estudo I, Cf. 3.3.1 e peritos em focus group, Estudo Il, Cf. 3.4.2).
Procedimentos

Conforme explicitado no Estudo | (Cf. 3.3.1), os blocos A e E da entrevista Aplicacdo direcionada aos
professores participantes nas sessfes do jogo UNLOVE e CARMEN SANDIEGO procuram, em primeiro
lugar, verificar se o professor reconhece os beneficios da utilizagdo de jogos educativos digitais em
dindmicas de sala de aula e em segundo lugar, explicitar as vantagens da existéncia de uma aplica-
cdo digital que auxilia o professor na escolha de um jogo educativo. O bloco B possibilita ainda, em
discussdao complementar, dar resposta ao terceiro objetivo — compreender de que forma se possa
melhorar a recetividade do utilizador final, nomeadamente do professor, para o uso de jogos edu-
cativos digitais em contexto de sala de aula. Também em focus group, através da entrevista Requi-
sitos e dos registos eletrénicos produzidos em forum de discussdo na plataforma Moodle (Cf. 3.4.2),

os peritos demostraram a sua posicdo quanto aos trés objetivos supramencionados.

Andlise de dados

A codificacdo dos segmentos de texto das transcricdes das entrevistas Aplicacdo e Requisitos e dos
registos eletrénicos produzidos pelos peritos (Cf. 3.3.1 e 3.4.2) nas diversas categorias foi realizada
com recurso ao software NVivo, tendo sido criada para o efeito uma arvore validada com pares

(orientacgdo cientifica). Os dados codificados foram alvo de uma analise tematica indutiva.
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3.7.2 Resultados
3.7.2.1 Autopercegdes sobre o reconhecimento dos beneficios do uso de jogos educativos

Explicitam-se as seis areas onde se considera existirem beneficios no uso de jogos em contexto
educativo — (A) concentracdo e memorizacgdo, (B) gatilho motivacional, (C) facilitador da aprendiza-
gem, (D) melhoria do comportamento, (E) melhoria na relacdo aluno-professor e (F) melhoria na

relacdo aluno-aluno.

A convivéncia, no quotidiano, entre o jogo e o jovem leva a que este Ultimo tenha maior concentra-
¢do quando exposto a atividades frente ao ecra (190: F6007; 194: FGOOS5; 116: PRO0T; 170: PRO0; 111: PRO03). A disputa
de pontos ou de lugares em ranking, a competicdo, a preocupacdo em nao falhar (116: Proo1; 124: PRO04)
e a rapidez do débito de informacdo remetem para uma concentracdo maxima, ao invés da neces-
saria quando se utilizam os livros (192: reoos). O jogador obtém o resultado imediato das suas agdes,

o que faz com que esteja mais atento (124: prooa).

[...] comparando uma aula mais expositiva [onde] a facilidade com que os alunos se des-
concentram é muito superior... 0 jogo consegue de facto reter muito a sua atengdo...
pela curiosidade, mas também porque eles querem fazer bem |[...] Eles centram toda a

sua capacidade intelectual, emocional... eu diria, quase fisica, para fazer...(170: Pr002)

Ao longo da sessdo do jogo, a concentracdo é crescente (194:FGoos), pese embora se entende que ela
se relaciona com os desafios do recurso e ndo propriamente devido aos conteudos curriculares que

possam ser vinculados pelo jogo (200: FGooa).

Na lecionacdo de conteuldos tedricos densos, a imagem estatica facilita o processo de aprendiza-
gem, mas, quando complementada com interatividade, percebe-se que existe uma maior memori-
Zaga0 (204: FGOO4; 237: FGOO6; 174: PROO2; 111: PROO3) PO SEF UM recurso mais apelativo (236: Feoos) e pela manipu-

lacdo inerente conduzir a que os utilizadores sejam agentes ativos (240: F600s).

[...] consegui perceber que a capacidade de memorizagdo desse conteudo especifico foi

extremamente aumentada relativamente a experiéncia (208: FG004)

Pelo jogo é possivel voltar atras nas tarefas e essa repeticdo facilita a memorizagdo, assim como as

mensagens fortes, O SOM € a COr (176: PRO02).

Essa posicdo de que o jogo facilita a memorizacdo ndo é consensual entre todos os participantes
(194: FGOO5; 118: PROO1), POIS existe alguma dificuldade em medir a capacidade de memorizacao (194: FGoos;

198: FGOOS; 93: PRO0S) Sem efetivar-se evidéncias que o possam comprovar. O ritmo acelerado imposto



pelo jogo e pela competicdo remete para a necessidade em se proporcionar momentos de reflexao
e pausa para se fazer associagdes (11s: Proo1) € levar a memorizacdo. Entende-se que esse indicador
memorizacdo é varidvel de aluno para aluno (11s: Proo1; 174: PR002); aqueles que ja tém dificuldade de

memorizacdo, ndo vai ser resolvida pelo jogo (174: Pro02).

O jogo é entendido como um gatilho motivacional (142: Feoos) para novas aprendizagens, para a intro-
ducdo de novos dominios ou para o aprofundamento de conteldos (140: FGo04). Considera-se ser mais
motivador para os rapazes pois, naturalmente tém mais predisposicdo para o jogo (162: FGo07). O efeito
motivador provém ndo sé do aspeto Iudico vinculado pelo jogo como também da associacdo feita
pelo aluno quando exercita os seus conhecimentos perante os desafios ligados aos contetdos cur-
riculares abordados em sala de aula. A competicdo que pode ser promovida ao longo da sessdo de
jogo também eleva a motivacdo (144: FGoos; 252: FGoo1) €, quando trabalhada, transformar-se numa es-
tratégia de cooperacdo entre os alunos (2s6: FGoos). Para os alunos com maiores dificuldades, a moti-
vacdo pode ser impulsionada com o reforco positivo do professor (269: FG003) ao longo da sessdo. Tra-
balhar a baixa autoestima através de uma competicdo sauddvel e de entreajuda pode revelar-se um
trunfo no aumento da autonomia (141: proo1) € da confianca do jovem; sé assim ele podera entender
os beneficios do jogo em grupo e sabera descodificar a relacdo estabelecida entre os seus pares (116:
proo1). Aceitar que ndo se ultrapassou uma etapa, perceber onde errou e como resolver o problema,

integra, de forma consciente, o aluno no processo de aprendizagem (141: PRo01).

Por outro lado, trazer a realidade do dia a dia — o habitat natural do jogo (152: Fe002) — para a escola,
é motivador para o aluno (147: PrRO02) por ser a sua area de interesse (97: PR003); estreita-se assim a
ligacdo entre a escola e o seu contexto social (98: PrRo01). Através do jogo, abrem-se oportunidades e
condicdes para se dar continuidade em sala de aula a outras estratégias de ensino (120: proo2). E uma
ferramenta que leva ao questionamento, a discussdo, incita a motivacdo e enriquece a aula (124:
pro02); traz novidade ao modelo tradicional da aula que, por si, jd ndo é aliciante (88: PR004) para 0s
alunos. A introducdo do jogo em sala de aula é também ponto de viragem para o professor (81: Proos;

93: PRO03), UMa adaptacdo ao mundo atual.

Pelo jogo, ou pelas atividades gamificadas, mais facilmente o aluno se sente motivado para estudar
os conteudos, pois sabe que ira ser testado em competicdo com ele préprio ou com os outros. O

interesse parece ser diferente do que o estudo para outro propdsito (s3: Proos).

Os alunos com experiéncias pessoais de conhecimento e que possam ser transferidas para o jogo,

mostram maior motivacao (268: FGoo3). Poder partilhar, de forma saudavel, essas vivéncias em grupo
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e receber contrapartidas pelo jogo, interligam a motivacdo a aprendizagem (14s: FGoos; 107: Pro03). NOS
momentos de reflexdo pds-jogo, a discussao gerada entre os jogadores traz conhecimento (89: PR00S)

e promove o questionamento de forma espontéanea.
[...] o jogo tem essa vantagem: coloca os alunos a fazer perguntas. (120: PRO02)

A diversificacdo de estratégias em sala de aula, torna a escola mais inclusiva e permite aos alunos
expressarem de forma diferente aquilo que aprendem (1s0: FGoo2). Alunos com maiores dificuldades
aprendem mais pelo jogo; enquanto os educandos com mais aptiddes consolidam (246: FGoos). Alids, €
nessa vertente de consolidagdo de conteldos que surge mais frequentemente a aplicacdo do jogo
em sala de aula (108: Proo1; 90: Pro04). O jogo introduz a diversidade na abordagem da lecionacdo de
conteudos, a novidade, mas também possibilita a regulacdo de conhecimentos, ou mesmo a auto-

avaliagdo do aluno no fecho de um determinado tema (142: FGo0s).

Para além da aprendizagem vinculada aos conteldos abordados, através do jogo também se apren-
dem novas terminologias (162: Pro02) € consegue-se fazer a ligacdo a outras tematicas, ndo direta-
mente relacionadas com o curriculo (es: Proos). As narrativas do jogo levam a que o aluno tenha que

ler para acompanhar os desafios, o que se reveste numa estratégia de promocdo da leitura (s7: Proos).

Importa relembrar que a aprendizagem pela pratica é habitualmente mais efetiva do que recor-
rendo ao modelo convencional em que o professor expde os conteldos e o aluno assume-se como
elemento passivo no processo. O jogo traz esse lado positivo das metodologias ativas (107: Proo3). Per-
cebe-se que os alunos de género masculino apreendem mais facilmente conceitos da geografia,
guimica, fisica e da matematica pois interligam as praticas de jogo (educativo ou ndo) em casa aos
conhecimentos necessarios para as disciplinas (162:174: F6007; 168: FG006; 184: FGoos). ldentificam férmulas

guimicas, forcas e movimentos e parabolas (162:174: FG007; 168: FGoos) € demonstram

[...] uma certa capacidade de orientacdo no espaco. Tém mais tendéncia para ter uma

percecdo do territorio [...] orientam-se no espago geogrdfico (184: FGO08).

No entanto, pela necessidade da resposta rapida, o jogo frequentemente leva a que o jogador res-
ponda por intuicdo e ndo propriamente por conhecimento (224: Fco07). E por isso importante introduzir
momentos de pausa no jogo ou pelo jogo, de forma a facilitar a interiorizacdo da aprendizagem (120,
proo1). Em jogos multiplayer, existe um maior cuidado nas respostas, a competitividade leva a coope-

racdo entre os jogadores e a que a aprendizagem seja mais efetiva (226: F6007).



A motricidade fina também é melhorada através da manipulacdo do joystick e dos comandos dos
jogos. E uma aprendizagem adquirida e necesséria em certas profiss&es (214: F6001; 220: FGo08). Também
se desenvolvem aptid®es favoraveis a coordenacdao motora fina através do manuseamento de pe-

¢as de pequena dimensdo em jogos nado digitais (120: Pro04).

Por fim, percebe-se que a desinibicdo do aluno face ao professor, inerente aos momentos mais
informais promovidos pelo jogo, possibilita uma participacdo mais robusta do jogador ao longo da

aula e consequentemente uma maior aprendizagem (250: FG00s; 115: PRO03).

Outro beneficio trazido pelo jogo prende-se com a melhoria do comportamento do aluno. Uma vez
motivado, o aluno foca a sua atencdo e reduz a dispersao em sala de aula (279: FGoo4). Se inicialmente
pode existir alguma desconcentracdo pela excitacdo da novidade, durante o jogo, por ser elemento
diferenciador e apelativo (29s: FGo0s), bons e maus alunos concentram-se e, certamente, esse fator ira
influenciar o ambiente em aula e contribuir para um bom clima (143: Proo4; 119: PR003; 143: PR004). NO CasO

dos alunos com indices de hiperatividade, o jogo contribui para o foco (143: proo1).

Se um aluno tiver resultados positivos pelo jogo, a sua autoestima ird melhorar e estara motivado,
por consequente terd um bom comportamento (283: FGoos; 287: FG007; 197: PRO02). Porém, é claro que a GBL
ndo pode ser uma estratégia recorrente (298: FGoos). Em situacdes de maiores dificuldades de apren-
dizagem, o aluno podera dispersar-se mais e o seu comportamento piorar, mas essa incidéncia ndo
esta diretamente relacionada com o jogo (145: Proo4), UMa Vez que, recorrendo a outra ferramenta, o

aluno poderd recusar-se em fazer a tarefa proposta (112: Proos).

Um professor que traz o jogo para a sua aula ganha créditos do ponto de vista do aluno (2ss: F6007;
259: FGOO6; 269: FGO03), O que fard com que este Ultimo tenha um comportamento mais ajustado (279: FGoo4;
285: FGo08). Assim, ir de encontro aos interesses pessoais dos jovens possibilita estreitar a relagdo pro-

fessor-aluno e terd implicacdo direta no seu comportamento (282: FGoos).

[...] quando mostramos que temos algumas destrezas a esse nivel, eles ficam muito en-

cantados (264: FGO08)

Os fatores profissionais, a idade, fazem com que o professor esteja muito afastado dessa realidade
e quando utiliza o jogo, o aluno é surpreendido (269: FGoo3; 128: PrO04) € acaba por valorizar o esforgo do
educador (183: Proo2). Por outro lado, e perante a necessidade em impor-se regras e transmitir-se con-
teudos menos apelativos, a relacdo descontraida, estabelecida entre professor-aluno através do

jogo, facilita a recetividade do discente (260: F007).
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A informalidade da sessdo de jogo possibilita uma maior aproximacdo do professor ao aluno (11s:
PrO03), este Ultimo mais facilmente partilha o seu contexto familiar e social do que numa aula cldssica
(271: Fe003). O distanciamento entre professor-aluno é assim atenuado, pois a aprendizagem é cen-
trada no aluno e o professor é apenas um moderador, afastado da figura autoritaria do modelo
tradicional (130: proo1; 99: Pro0s). Na GBL, de forma mais visivel, o professor esta disponivel para ajudar,

esclarecer e motivar e sao esses momentos que enriquecem a relagdo professor-aluno (187: Proo2).

A competicdo sauddvel trazida pelo jogo funciona como quebra-gelo para a introdugdo das temati-

cas e estreita a relagdo entre os alunos (234: F6007).
[...] o perfil do aluno que compete mudou. Eles ndo sdo competitivos entre si. (208: PRO02)

Os mais timidos, protegidos pelo ecrd, acabam por terem maior facilidade em participar nas dina-
micas da aula (264: Fco0s); 0s alunos com mais dificuldades ficam mais confiantes pelas suas conquistas
e interagem mais; atenua-se a diferenca e promovem-se a entreajuda e a integracdo (246: FGoos; 269:
FGO0O03; 126: PRO01; 134: PRO04).

Contudo, os rankings podem levar a que os alunos com menos aptiddes fiqguem expostos; podem
trazer emocdes mais negativas e fazer com que esses jovens se sintam retraidos perante os outros
(262: FG008). Por outro lado, conforme a tipologia e objetivos do jogo, os jogadores podem ser mais

individualistas e mais competitivos,

[...] ndo se dispbem tanto a ajudar... gostam de se aliar aqueles que sabem mais. Por-

tanto, deixam [...] sistematicamente os mesmos de lado (269: FG003)

Em jogos single player, o isolamento pode ser um fator negativo ja que afasta o aluno dos seus pares

(204: PROO2; 119: PRO03; 138: PR004).

3.7.2.2 Autopercec¢des quanto as vantagens da existéncia da APP G4C

De forma a responder a questdo de investigacdo, procurou-se entender a visdo dos participantes
guanto ao papel da APP G4C na melhoria da recetividade do educador sobre GBL. Assim, os profes-
sores, 0s peritos e a editora nacional pronunciaram-se, individualmente e em grupo, sobre as van-
tagens do desenvolvimento da aplicacdo que possibilite a catalogacdo e avaliacdo de jogos educa-

tivos.

O professor tem, ou ndo, do seu lado o dnus da escolha do jogo educativo para a sua pratica letiva,

mas, para isso, necessita de ter ao seu dispor as ferramentas que |he possibilite a identificacao, a



andlise e a sistematizacdo das potencialidades pedagdgicas do recurso (p2/2: FGoo1). Atualmente, a
catalogacdo de jogos é vista como sendo uma realidade algo “dispersa”, de conhecimento quase
fortuito (p2/2: FGoo4). Assim, a existéncia de uma APP que mostre as possibilidades de jogos educativos
em diversas areas (mesmo que sem preocupacdo da escolha feita pelo professor) e que faca a coleta
de informacgdes dos seus utilizadores, facultando dicas de utilizacdo e sugestdes de exploracdo, é

de grande importancia e utilidade para o professor (p2/4: FGo04; 727: EE01).

Aglomerar num unico local as informacdes sobre jogos, facilita a pesquisa do professor (p2/1: FGo02;
P2/5: P2/FGO0S; P2/5: FGOOG; P2/393: PROO1; P2/304: PROOS; P2/8: FG008). Os filtros facultados na APP refinam a pesquisa,
direcionando-a, o que reduz o tempo necessario para a implementacao da atividade (p2/7: FGo0s). Por
outro lado, os filtros estabelecem uma lista finita de jogos, o que transmite confianca ao utilizador
(p2/7:FGo06). Essa confianca também é aumentada quando o utilizador percebe que existe uma equipa

de técnicos acreditados que, em backoffice, se preocupa em catalogar 0s recursos (317: Pro03).

A avaliacdo, os tutoriais, 0 acesso ao jogo e os rankings irdo facilitar a tarefa do professor (393: proo1;
125: PRO02), porque, tal como o professor dispde de listagens de livros ou videos educativos, realizar o
mesmo para 0s jogos sera vantajoso e de grande utilidade ndo s6 para o educador como para as

bibliotecas escolares (125: Proo2).

Por outro lado, o utilizador recebe feedback da restante comunidade, o que aumenta a credibilidade
do jogo, torna a escolha mais segura e desperta para a utilizacdo do recurso para o contexto escolar

(P2/7: FGOO6).

[...] pode também servir como motor de partilha de boas prdticas na utiliza¢éo dos jogos

em contexto de sala de aula. (p2/2: FGo02)

Assim, a APP podera ser um bom espaco de discussdo para a drea em estudo, ja que possibilita a
comunidade virtual a partilha das suas praticas resultantes da introducdo do jogo na escola (p2/a:
FGO01; 393: PROO1; 304: PROOS). ESsa capacidade comunicacional sera um elemento facilitador para a selecdo

do jogo pelo professor (s: FGoos).

32p2/2: FGOO4 — Pergunta 2/linha 2 do férum de discussdo deixada pelo participante FGO04. Pergunta 2 “Que vantagens perceciona
da existéncia de uma aplicagdo digital que possa auxiliar na escolha de um jogo didatico como estratégia pedagogica?”
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A partilha das praticas, quer por intermédio de plataformas digitais, formagdes, webinars ou mo-
mentos informais serd sempre a melhor ferramenta motivacional (p1/3: FGo04%3; P1/9: FGOOS; P1/2: FGOO3; P1/8:

FGoos) para o professor ser inovador.

Outra vantagem enunciada remete para a corrida contra o tempo (393: Proo1; P2/1: FG00s), @ velocidade
da informacdo e a importancia em os professores terem sempre ao seu dispor (pelo smartphone)
as ferramentas necessdrias para o desempenho das suas fungdes (p2/3: Feo0s). Assumidamente as

APP’s fazem parte do quotidiano de todos (p2/1: FGo0e).

Por fim, a existéncia de uma APP remete para a importancia de esta estar atualizada e levar a que
0 seu conteudo também o esteja. Assim, 0s jogos enunciados serdo atuais (p2/10: FGoos). Reconhece-
se que poderd ser uma excelente ferramenta para os criadores de conteudos digitais desse setor
(p2/6: FGoo4). E, embora haja uma proliferacdo de APPs e sites que fazem a catalogacdo de recursos
digitais, a existéncia de uma nova, direcionada apenas a jogos educativos e professores e que possa

contribuir para uma escolha mais acertada e tranquila, é entendido como positivo (321: Pro03; 354: PRO04).

3.8 Discussao

O principal objetivo desta investigacdo foi desenvolver um modelo de uma aplicagdo mobile para
apoiar o professor na escolha de um jogo educativo para utilizacdo em sala de aula. Desenvolver
uma estratégia de promoc¢ao da GBL em contexto escolar, através do desenvolvimento de um mo-
delo digital que fosse capaz de alterar comportamentos e melhorar a recetividade dos professores

guanto ao uso de jogos educativos, tornou-se o principal designio do estudo.

O processo de desenho dos mockups da APP levou a que a solucdo digital contemplasse elementos
de gamificacdo de forma a envolver os seus utilizadores-professores. O desenho da APP desenvol-
veu-se de forma participativa e decorreu em diversas etapas. Foram aplicados diversos questiona-
rios e entrevistas a professores, peritos, alunos do Ensino Profissional e editoras nacionais, o que

permitiu ter uma visao holistica do tema em estudo. Para além dos objetivos gerais tracados para a

3333 P1/3: FGO04 — Pergunta 1/linha 3 do férum de discussdo deixada pelo participante FGO04. Pergunta 1 “Como melhorar a rece-
tividade dos professores no uso de jogos educativos em sala de aula?”



investigacao, outros aspetos relevantes foram debatidos e, pelo seu interesse na area em estudo,

em complementaridade, se optou por discutir.

O estudo exploratério, que contou com a participacdo das duas principais editoras nacionais, pos-
sibilitou o entendimento de que ndo se consideram software house de desenvolvimento de jogos e
incidem a sua agdo na criacdo de jogos simples como quiz. No entanto, valorizam e reconhecem os
jogos educativos na promogcdo da motivacdo do aluno (Syal & Nietfeld, 2020) e da sua aprendizagem
(Q. Wu et al., 2020) e, suportado pela andlise do mercado atual e pela investigacdo cientifica de-
senvolvida, acreditem que a GBL ser uma aposta futura, mostrando, por isso, abertura em investir
mais nessa area. Os préprios professores e peritos, envolvidos no Estudo | e Estudo IV, referem que
ndo se podem dissociar as editoras nacionais do processo de divulgacdo dos jogos, importa que os
grupos editoriais introduzam mais esses recursos nas suas plataformas, nos materiais de apoio ao
professor e nas sessdes de apresentacdo dos manuais (p1/3: FGo03; P1/3: FG007; P1/5: FG00s). Por exemplo, e
dada a pertinéncia do tema abordado no jogo UNLOVE, as editoras deveriam assumir-se como pro-
pulsores na divulgacdo desse tipo de recursos, de forma que a difusdo seja mais massificada na

classe docente.

[...] até acharia muito interessante fazer parte de uma oferta, através das editoras, para
poder mais professores e escolas, a nivel nacional... ser utilizado no nosso sistema de

ensino. (109, PRO0O2, UNL)

Atualmente, as propostas de jogos veiculadas através das editoras tém tido algum atraso (161,
PRO01), o que revela que deveriam investir mais na area. A franca evolucdo, observada ha trés dé-
cadas, no desenvolvimento de recursos multimédia (video, imagem e animacdo) estagnou. Existem
areas de ensino em que o investimento em jogos pelas editoras parou (168, Proo1; 235, PRO02; 272, PR002). AS
editoras ndo desenvolvem manuais escolares para area de ensino que ndo tenham grande popula-
cdo estudantil, como tal, a vinda dos jogos, para essas areas disciplinares, antevé-se tardia (158, Proo4).
Por outro lado, a aposta de desenvolvimento tem recaido maioritariamente no publico mais jovem,
2.2 e 3.2 ciclo, onde se observam maiores dificuldades na leitura e na concentragdo (12, proos). Por
vezes, 0S jogos que sdo lancados ndo estdo ajustados a faixa etaria dos alunos, o facto de serem

demasiado simples, leva a desmotivacdo dos utilizadores (229, Proo2).

Quanto a avaliagdo dos recursos de jogo, a UX é a drea mais considerada pelas editoras, pois as
restantes — motivagdo e aprendizagem —, sdo inerentes ao recurso ou aplicacdo multimédia. No

entanto, é de extrema importancia avaliar os jogos educativos pela sua interface e funcionalidades,
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mas também pelos aspetos pedagdgicos, de forma a serem validadas as suas potencialidades e im-
pacto na aprendizagem (Pedro et al. (2021). Deve-se assim procurar avaliar o jogo em diversas ver-
tentes, como sucede na APP G4C, em que sdo considerados os trés indicadores ‘UX’, ‘motivacdo’ e
aprendizagem. Os Key Performance Indicator das plataformas, propriedade das editoras, possibili-
tam o levantamento do feedback dos jogadores-alunos sobre os jogos, €, segundo o0s grupos edito-
riais, o modelo da APP proposto no estudo poderd incrementar valor nessa monotorizagdo. Se-
gundo as editoras, qualquer processo de monitorizagao tem relevo, pois possibilita a melhoria do
produto multimédia, devendo por isso existir mais canais de recolha de dados, sobretudo no que
concerne as interacGes dos mais jovens. A avaliacdo dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDIEGO permitiu
perceber que ambos os jogos tiveram resultados positivos diante do cenario em que foram avalia-
dos —na UX (Tabela 8, p. 53), na motivacdo (Tabela 10, p. 57) e na aprendizagem (Tabela 11, p. 59).
O processo de avaliacdo adotado para estes jogos pode ser replicado, ou adaptado para outros
jogos educativos, mesmo que estes sejam de dominios diferentes, sendo, no entanto, necessaria
uma adaptacdo na dimensdo Aprendizagem, mediante o jogo em si. Dos dois casos estudados, per-
cebe-se que 0 jogo UNLOVE tem maior complexidade, pela tematica abordada — violéncia no namoro,
por levar a reflexdo sobre as a¢gGes tomadas e por indiciar comportamentos que nem sempre s3ao
consentaneos no publico jovem. O jogo CARMEN SANDIEGO apresenta-se de abordagem facil, através
de um quiz com questdes de cultura geral sobre locais do mundo. Ambos os jogos sdo ajustados as
disciplinas em que foram aplicados e podem ser direcionados aos alunos do 9.2 ao 11.2 ano, de-
vendo ser exploradas as tematicas em sessdes pds jogo para maior apropriacdo dos conceitos.

A validagdo dos tutoriais e brochuras passo-a-passo (Tabela 7, p. 51), desenvolvidos na fase prepa-
ratéria ao Estudo |, para apoiar os professores e alunos antes e durante as sessdes de jogo UNLOVE
e CARMEN SANDIEGO, mostrou a importancia da monitorizacdo dos recursos, ja que contribuiu para a
melhoria dos mesmos e para o incremento da satisfacdo do utilizador. Os professores participantes
nas sessdes de jogo reconheceram que os materiais possibilitaram uma agao mais confiante do do-
cente (343, PROO1, CS; 424, PRO02, CS) €, PO serem bastante intuitivos (3so, proo, ¢s), contribuiram para a com-
preensdo do jogo (262, Pro03, UNL), atenuaram a incapacidade de improviso do professor face a novi-
dade (38, PRO02, UNL) € possibilitaram um maior acompanhamento do professor ao aluno (258, Proos, UNL;
244, PRO0S, UNL). E por isso importante que todos os jogos educativos sejam acompanhados por mate-
riais de apoio, pois reforcam a recetividade do professor na adocdo da GBL para a sua sala de aula
e, uma vez adotada, para que essa estratégia seja bem conduzida (444, prooz, cs). O suporte de apoio

ao aluno, em formato tutorial video, é mais ajustado a geracdo visada (42, Proo2, unL) do que uma



brochura e também aumentou a sua confianga na manipulagao do jogo (266, PRO03, UNL; 307, PRO04, UNL; 247,
PROOS, UNL).

Os requisitos funcionais apresentados pelos peritos em focus group (C.f. 3.4.3) remetem para um
modelo de uma aplicacado digital de catalogacao e avaliacdo de jogos educativos, que segue 0s prin-
cipios da gamificacdo, procurando assim motivar o utilizador para o seu uso. E, foi nesse cendrio de
design participativo, onde o individuo aprende e experimenta, vé e atua, decide e soluciona, que se
desenvolveram interacBes entre os participantes e se criaram afinidades (Gee, 2003), em prol de
uma solucdo de cariz educativo. Através dos principios do design, observamos que, na maioria, a
proposta atende ao que se é proposto, pois foi aplicado cada um deles as acdes da APP. A interface,
sendo o principal meio de interagdo do utilizador com o produto, de forma fisica, percetiva ou ainda
conceitual, assume principal relevancia e condiciona o sucesso ou fracasso do modelo da APP. Con-
sequentemente, o modelo da APP foi criado a fim de proporcionar uma navegacao e interacdo agra-
daveis ao utilizador. O alvo da usabilidade é alcancar a qualidade de uso, ou seja, satisfazer as ne-
cessidades do utilizador (AMA - Agéncia para a Modernizacdo Administrativa & TicAPP - Centro de
Competéncias Digitais da Administracdo Publica, 2019). Os dados do Estudo Ill (Tabela 20, p.85),
resultantes dos testes de usabilidade da APP, corroboram precisamente esta ultima posi¢do e real-
cam a importancia de se desenvolver produtos prazerosos, que funcionem apropriadamente e com
0s quais o utilizador se pode relacionar. Os testes aplicados permitiram uma avaliagcdo do uso da
APP, alcancada pela observacdao do envolvimento do utilizador ao longo de toda a sua interagdo
com o produto. Foi assim possivel registar-se, para além dos comportamentos do utilizador, a sua
satisfacdo ao executar as tarefas, o tempo que foi dispensado para a execucdo das mesmas e a
eficiéncia das funcionalidades da APP. Algumas dificuldades encontradas pelos participantes nos
testes foram corrigidas, facilitando ainda mais a tarefa e diminuindo o tempo futuro da execucao.
Percebe-se que o modelo podera ser ainda aperfeicoado aguando da implementacdo da aplicagdo,

decorrente dos testes finais.

Os elementos de gamificagdao incorporados na APP G4C procuram retornar os seguintes resultados

(Queirds & Pinto, 2022):

— badges (prata/ouro/diamante) — ajudam a definir o perfil do utilizador, o seu status. Deter-
minam as suas interacdes na APP e, pelo facto de ser partilhado, ampliam a sua visibilidade
e reconhecimento na comunidade virtual. Por outro lado, e sendo catalisadores de senti-

mentos de recompensa, 0s badges incentivam a novas ac¢des.
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— niveis de progressdo —no modelo proposto, os badges estdo diretamente associados a niveis

de progressdo, em que, a medida que os pontos sdo acumulados, abre-se o0 acesso ao badge
seguinte. Por conseguinte, os utilizadores sdo guiados na execucado de tarefas mais profici-
entes e lucrativas.

status social — obtido através da atribuicdo das recompensas e diretamente ligado a moti-
vacdo extrinseca, o status define o valor, reputacdo e reconhecimento de cada utilizador.
Na proposta da APP, o status é alcancado mediante as a¢Ges do utilizador e pontos obtidos.
Sendo um forte elemento motivacional, sobretudo quando atribuido por terceiros, o status
social é potenciado na APP também quando o utilizador é convidado a pertencer a comuni-
dade interna.

pontos — a semelhanca dos badges, os pontos funcionam como indicadores de reconheci-
mento perante a restante comunidade. Definem um rumo para ser alcancado o badge se-
guinte, revestem-se assim como etapas intermédias para o utilizador obter a medalha de-
sejada. Pese embora ndo existam, na proposta desenhada, tabelas de classificagcdo expres-
sas, os pontos/badges obtidos pelo utilizador e a difusdo do seu status pela comunidade,
remetem para uma classificacdo ndo ordenada, mas reveladora do desempenho do utiliza-
dor.

presentes — os badges definem o acesso a descontos e ddo possibilidade de acesso a funci-
onalidades complementares na APP, o que é uma recompensa adicional para o utilizador.
De forma subliminar, os presentes mantém a lealdade do utilizador a aplicagdo mobile.
mentoria entre pares — de forma indireta, a comunidade virtual promove a criagdo de um
programa de mentorias, onde através do férum de discussdo, sdo trocadas competéncias e
se abrem janelas de interajuda. A cultura de partilha e de aprendizagem aumenta o envol-
vimento e a satisfacdo dos utilizadores da APP (Chou, 2016) e é facilitador do desenvolvi-
mento pessoal e profissional.

grupos de trabalho — sdo potenciados através do féorum ou chat online e possibilitem uma
maior identificacdo e colaboracdo entre os elementos. Os grupos facilitam o desenvolvi-
mento intelectual e promovem o bem-estar entre os participantes. A criacdo de grupos de
trabalho remete diretamente para um acréscimo da motivacdo intrinseca, dando significado
ao papel de cada utilizador. O indicador “sociabilizacdo” é fator preponderante para esse

crescimento.



— elementos inovadores/criativos — a personalizagdo do questionario de avaliacdo dos jogos
pelo utilizador-professor (na secdo Il — Aprendizagem), possibilita que este possa, através
da criacdo de conteldo, manifestar novas ideias e despertar a sua autonomia. A utilidade
dada a ferramenta construida é relevante, ja que gere sentimentos de satisfacdo, pelo mo-
tivo de o utilizador sentir que estd a contribuir por algo maior e que estd a ser “ouvido”.

— partilha de conhecimentos —a contribuicdo dada através da personalizacdo do questiondrio
de avaliacdo dos jogos (secdo Ill — Aprendizagem) é valorizada quando difundida pela comu-
nidade. De igual forma, o acesso aberto a Plus List (lista de favoritos do utilizador), ou as
interacOes ao proprio jogo (gostos e comentarios), sdo indicadores de relevo para a comu-
nidade aquando do processo de selecdo de um jogo. Essa partilha de conhecimentos, ou de
boas praticas, promove a cultura de cooperacdo dentro da comunidade e é essencial para o
sucesso da GBL. Alimenta-se a motivacdo do utilizador, fomenta-se o espirito de grupo e

promove-se a comunicacdo (pelo chat, forum e comentarios).

Globalmente, os resultados demonstram que a proposta apresentada cruza com a framework Oc-
talysis e os seus cores — (1) ‘Significado épico’ com grupos de utilizadores convidados e atribuicdo
de tarefas de relevo na APP, como a participacdo direta no ranking dos jogos; (2) ‘Realizacdo’ com
a atribuicdo de pontos e descontos, com a diferenciacdo do status do utilizador (prata, ouro e dia-
mante) e tarefas diferenciadas mediante o status; (3) ‘Feedback’ com privilégios de edi¢do e confi-
guracao da aplicacdo, personalizacdo do questiondrio de avaliacdo do jogo e feedback obtido do
aluno; (4) ‘Posse’ com a obtencdo de badges de diversas familias (argolas do status) e adicdo no
Star Club; (5)‘Influéncia Social’ com a inclusdo de seguidores, partilhas, chat, forum, comentarios e
verificacdo do status, interagdes e favoritos dos utilizadores; (6) ‘Escassez’ com notificacdes ao uti-
lizador sobre a possivel acesso limitado a descontos, convites e configuracdes da APP; (7) ‘Curiosi-
dade’ com a o painel de noticias e novidades tematicas; (8) ‘Perda’ quando se verifica a ndo partici-
pacdo na avaliacdo do jogo, o que reduz o acesso a pontos e elimina a possibilidade do feedback do

aluno.

O score global Octalysis — 351 - obtido através do recurso interativo disponibilizado pelo autor da
framework na sequéncia do curso Octalysis Prime, revela que a APP G4C ¢é bastante equilibrada,

guer nos cores drives do White Hat como em Black Hat (Figura 28).
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Figura 28 - G4C/ Score global Octalysis

Por outro lado, a solucdo digital revela um grande equilibrio entre o lado esquerdo e direito do
cérebro o que indica também equilibrio entre motivagdo intrinseca e extrinseca. Esses resultados
indiciam que deverd existir um especial cuidado na utilizacdo dos elementos de gamificagcdo PBL,
pois poderdo sufocar a motivacdo intrinseca. Este resultado sublinha as conclusdes de outros estu-
dos sobre a importancia da escolha acertada dos elementos de gamificacdo no desenvolvimento de

qualquer ambiente (Queirds & Pinto, 2022).

Ao analisar-se a APP G4C a luz da framework Octalysis, percebe-se ainda a importancia em investir-
se mais no core 3 — ‘Capacitacdo da Criatividade e Feedback’, que, de acordo com Chou (2016), deve
ter maior relevo. De acordo com o mesmo autor, uma vez alcancada a ‘Capacitacdo da Criatividade
e Feedback’, é mais facil chegar as dimensbes ‘Desenvolvimento e Realizacdo’ (core 2), ‘Influéncia
Social’ (core 5) e ‘Imprevisibilidade e curiosidade’ (core 7), razdo pela qual esta é uma dimensao tdo

digna e significativa.

Na framework Octalysis, o ‘Desenvolvimento e a Realizacdo’ (core 2) sdo indispensaveis para fazer
progressos, desenvolver competéncias, alcancar o dominio e, em Ultima analise, superar desafios.
Conseguir um distintivo sem vencer um desafio ndo tem qualquer significado. Uma tarefa desafi-

ante e significativa € uma justificacdo para uma medalha ou prémio, e é nesta dimensdo que a



maioria dos pontos, emblemas, tabelas de classificacdo podem ser encontrados. Os utilizadores sdo
impulsionados por uma sensacdo de crescimento e pela necessidade de realizagao dos objetivos
tracados. O core 2 é um gerador de entusiasmo e leva a0 compromisso para a aprendizagem de
novas competéncias. Num dado momento, o utilizador podera usufruir de privilégios diferenciado-
res e realizar agBes que o distingue dos restantes utilizadores. Percebemos que, no modelo da APP,
elementos como pontos e medalhas funcionam como feedback informativo. Dada a tipologia do
feedback, estas caracteristicas focam-se no resultado de uma determinada tarefa e na sua prépria

corregao, mas também estdao centradas no individuo, possibilitam a sua autorregulagao.

Por outro lado, a ‘Influéncia social’ e a conexdo (core 5) incorporam todos os elementos sociais que
motivam as pessoas, incluindo: orientacdo, aceitacdo social, feedback social, companheirismo e até
mesmo competicdo. Quando percebemos que alguém no nosso circulo de relacionamentos é com-
petente em alguma darea, ele ou ela torna-se um modelo e induz-nos a comportarmo-nos de igual
forma. O mesmo acontece com eventos ou produtos que provocam nostalgia e aumentam a possi-
bilidade de aquisicdo ou replicacdo. Além disso, a comunicacdo entre os utilizadores-professores da
aplicacdo cria uma comunidade que melhora o seu conhecimento sobre os conceitos da tematica
em estudo — a GBL. A atribuicdo de status social aos membros refere-se a a¢Bes que podem ser

replicadas por outros utilizadores.

Finalmente, a dimensdo ‘Imprevisibilidade e Curiosidade’ (core 7) refere-se a um envolvimento
constante por ndo se saber o que vai acontecer a seguir. Representa a principal forca por detrds da
ligacdo do utilizador com experiéncias que sdo incertas e envolvem o acaso. Nesta situacdo, o cére-
bro estd alerta e hd mais atencdo para o inesperado. Na APP, esta dimensdo pode ser aumentada

com o lancamento de prémios com alcance limitado através de sorteios.

Em suma, no modelo proposto, estdo representadas as técnicas de gamificacdo indicadas para a
‘Capacitacdo da criatividade e feedback’, no entanto o empoderamento pode ser estimulado atra-
vés do uso de boosters e o feedback associado aos processos criativos pode ser melhorado. Apesar
de existirem recompensas externas na APP, o que realmente importa para o professor, e nos man-
tém como utilizadores na aplicacdo, é o processo de formulacdo e otimizacdo de estratégias na
avaliacdo dos jogos. Por exemplo, ao receber as respostas ao questionario aplicado aos alunos, o
professor pode rever o desenho da pergunta, delinear uma nova estratégia e inovar da proxima vez

gue precisar de aplicar novamente o questionario.
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A etapa seguinte (Estudo IV) foi gerada com base nos resultados obtidos das sinergias geradas entre
os elementos que potenciaram a criacdo e validagdo do desenho dos mockups da APP, como tam-
bém com a participacdo dos professores envolvidos nas sessdes de jogo. Todos os professores par-
ticipantes e peritos em focus group reconhecem claros beneficios do uso do jogo em sala de aula —
melhoria na motivacdo, capacidade de concentracdo, memorizacdo, aprendizagem, na resolucao
de problemas, nas relacGes interpessoais e nas aptiddes fisicas (motricidade fina). No entanto, con-

tinua a ser um terreno pouco explorado na classe docente.

Questionados os grupos editoriais sobre a melhoria da recetividade dos professores na adoc¢do de
jogos em sala de aula, as duas editoras indicam a formacao, a praxis e o trabalho de pares como
sendo instrumentos que possam melhorar esse fator. Visdo essa partilhada pelos professores par-
ticipantes no Estudo I, mas também pelos peritos envolvidos no design participativo da APP (Estudo
[l e lll). Dinamizar, na escola, momentos em que toda a comunidade escolar se mobilize para divul-
gar um jogo e, em entreajuda, os professores possam auxiliar os seus pares, poderdo ser impulsio-
nadores do uso da GBL (P1/6: FG0os; P1/1: FG008). As aulas assistidas, em que se utiliza o jogo, podem
também ser um canal motivacional para o professor mais afastado dessa realidade (p1/2: FGo02). O
surgimento da APP G4C para a divulgacdo de jogos ndo é redundante, mas sim outro meio de re-

forcar as vantagens do jogo para a sala de aula (p1/s: FG007).



4. CONSIDERAGOES FINAIS

4.1 Principais conclusées

Jogar videojogos é bastante atrativo para a maior parte dos adolescentes e jovens (Carvalho, Zagalo,
& Araujo, 2015). Associar uma atividade prazerosa ao contexto educativo pode aumentar a motiva-
¢do do aluno, promover o desenvolvimento intelectual e facilitar a aprendizagem em diversos do-
minios. Através do jogo, o aprendiz é convidado a tomada de decises e a solucdo de problemas;
enfrenta assim diversos e crescentes desafios que podera ultrapassar por mecanismos de tentativa-
erro. O que torna os jogos digitais motivadores prende-se sobretudo com o desafio e com a apren-
dizagem. A sede de aprender é intrinseca ao ser humano. Por outro lado, substituir o quadro branco
por dindmicas em que o aluno possa utilizar as tecnologias com as quais ja esta familiarizado, pode
ser um incremento na sua motivacdo e na sua aprendizagem. Associar praticas tradicionais a prati-
cas educativas com recurso ao jogo, em que todos podem participar, pode estimular novas ativida-
des em sala de aula. Em grande parte dos jogos, ndo existe nivelamento inicial dos jogadores. Por
isso, todos tém igual oportunidade em progredir e em descobrir de forma participativa a problema-
tica apresentada. Os SG permitem a identificacdo do jogador perante a situacdo, o que pode levar
a que este assume uma posicao critica. Os jogos aportem uma nova forma de comunicar, formar,

sensibilizar, de aprender e pensar.

Todavia, a introducdo de estratégias de GBL apela a mudangas de atuac¢do por partes dos profissio-
nais da educacdo e, para os mais céticos, ao reconhecimento dos beneficios dos jogos para a aqui-
sicdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades, quando associada a estratégias tradi-
cionais. Aumentar a confianca dos professores, quando optam pelos jogos educativos digitais como
recurso educativo, pode passar por facultar ferramentas que possibilitem a reducado de alguns cons-

trangimentos, sobretudo a dificuldade em fazer a escolha acertada do jogo.

A fase exploratéria e os quatro estudos da fase de intervencdo da investigacdo levaram ao desen-
volvimento do modelo gamificado Games4Class que possibilita a catalogacdo e avaliacdo de jogos
educativos. Nesse processo dindmico de construcdo da APP, os objetivos gerais que definiram a

orientacdo da investigacdo foram atendidos.

— Compreender o papel da ‘motivagdo’, ‘experiéncia’ e ‘aprendizagem’ através da avalia¢do

de jogos educativos digitais, observando os casos UNLOVE e Carmen Sandiego.
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O primeiro estudo — sessdes de jogo — possibilitou efetivar o estudo dos dois casos UNLOVE e
CARMEN SANDIEGO, testar o instrumento de avaliagdo dos jogos e, através das respostas dos
alunos, dar corpo as dimensdes chave posteriormente espelhadas na APP — ‘motivacdo’ e

‘experiéncia’ do jogador e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo.

O cenario pandémico revestiu-se como uma oportunidade na drea em estudo; pelas sessdes
de jogo online, mostrou-se que o ensino a distancia é um campo onde os jogos educativos
oferece um forte impacto, pois os beneficios sdo observaveis, em especial na pouca motiva-
cdo dos estudantes frente a limitada capacidade de interacdo entre o professor e os alunos

dessa forma de ensino (Sonsona et al., 2021).

Propor um modelo para uma APP de catalogacdo e avaliagdo de jogos educativos digitais.

Para o desenho do modelo da APP, foi fundamental proceder-se anteriormente a recolha
dos requisitos formais — Estudo I, pelo que, em equipa multidisciplinar, os peritos faculta-
ram informacdo vital para a definicdo da APP, listando as componentes essenciais para a
catalogacdo dos jogos e definindo as dimensdes para a estrutura geral da APP. A framework
do Paradigma Design Comunicativo (Visscher-Voerman & Gustafson, 2004) possibilitou o

desenho participativo dos mockups e todos os seus passos foram atendidos.

Apds desenho da proposta, a validagcdo dos mockups sucedeu, em momentos distintos —
Estudo lll, primeiro com a testagem individual de cada perito, a qual foi associada a visdo de
um grupo editorial nacional e por fim, com a discussdo em focus group da proposta da APP,

de onde se elencaram as propostas de melhoria e a correcdo de pormenores técnicos.

Foi entdo aferida a adequacdo da framework de gamificacdo Octalysis na representacdo das
dimensGes e componentes da APP e entendeu-se, através dos mecanismos de jogo incorpo-
rados no modelo, qual a importancia dada a motivacdo intrinseca e procedeu-se a clara de-
finicdo da APP como sendo uma comunidade virtual potenciadora da partilha de praticas de

GBL entre os professores.

Compreender em que medida a proposta do modelo da APP pode influenciar positiva-
mente os professores para o uso futuro de jogos digitais em sala de aula.

Ao longo da investigacdo, colheram-se as percecdes dos professores e dos peritos quanto
aos beneficios da utilizacdo do jogo e a sua recetividade quanto a utilizacdo de estratégias
de GBL em contexto de sala de aula — Estudo IV. As entrevistas semiabertas permitiram a

compreensdo profunda de que o uso do jogo influencia positivamente no comportamento
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do aluno, na sua motivacdo, na aprendizagem e consolida¢cdo de conteudos curriculares, na
aprendizagem da lingua, nas relagdes interpessoais entre alunos e entre aluno e professor,
na memorizacdo, na concentracao e da motricidade. Através do jogo, atenuam-se as dife-

rencas entre os alunos e o professor, quando o discente assume um papel ativo na aula.

Paralelamente, proporcionou uma melhor compreensdo da contribuicao da APP para gerar
mudancas de atuacdo por parte dos professores, aumentando a sua motivagdo para o uso
de jogos em sala de aula. Através da proposta do modelo da APP de avaliacdo de jogos
educativos, espera-se trazer um contributo no dominio da Multimédia em Educacdo, nome-
adamente e como ja referido, no aumento da utilizacdo desse tipo de estratégia de ensino,
possibilitando ao professor a ado¢do mais confiante e mais facil do jogo educativo; mas tam-
bém, com um novo posicionamento por parte das empresas de desenvolvimento de jogos e
editoras, promovendo uma maior participacdo e divulgacdo. A motivacdo do professor para
usar a APP G4C é assegurada por dois meios, ndo diretamente relacionados aos elementos
de gamificacdo —a APP reduz o tempo despendido pelo professor nas demais obrigacdes de
docente e oferece uma avaliacdo quantitativa dos conhecimentos do aluno, de forma auto-

matica.

A instituicdo do estudo esteve claramente envolvida em todo o processo de recolha, mas também
em dinamicas internas que exploraram os temas dos jogos explorados. Foram inseridas agdes no
ambito do plano de atividades, do plano de formacdo dos professores, no DAC das turmas do 11.2
ano do Ensino Profissional e no projeto Parlamento dos Jovens com abordagens multiplas sobre a

tematica Violéncia no Namoro.

Em suma, mais do que trazer uma aplicacdo mobile que prende o seu utilizador pelas suas mecani-
cas de jogo, apresenta-se uma solucdo que procura ajudar o professor na implementacdo de ativi-
dades GBL, reduzindo o tempo de pesquisa para a obtencdo do recurso e trazendo maior confianca
no processo de escolha, sendo esse suportado numa avaliagdo do jogo educativo reconhecida pela
comunidade cientifica e desenhada com os contributos da comunidade virtual dos utilizadores-pro-

fessores.

4.2 Contributos

O desenvolvimento de ambientes gamificados, em contexto educativo, revela ser um campo de

investigacdo recente, sobretudo quando visa a promocdo de estratégias de GBL. Enquanto campo

115



116

de estudo “jovem”, os estudos e projetos, concluidos ou ainda em curso, que possam explorar novas
ideias sobre o uso do jogo educativo e sobre o desenvolvimento de prototipos/modelos gamificados
gue privilegiam as interac®es dos seus utilizadores, tém um papel importante na concecdo de con-
ceitos e principios gerais, mas também na teorizacdo da prototipagem participada. Esta tese oferece

ser mais um contributo nesse sentido.

Grande parte dos investigadores, que exploram o campo dos jogos educativos, optam por concen-
trar a sua atencdo na avaliacdo do préprio recurso, ou nos beneficios e entraves da utilizacdo da
GBL em contexto escolar, negligenciando as dificuldades do professor aguando a escolha do jogo
(Kirriemuir e Mcfarlane, 2004). Dando um ponto de vista complementar ao campo em estudo, a
abordagem aqui descrita procura fornecer uma solugao digital diferenciadora, que possa ser um
motor para o investimento dos professores num ensino desafiador que possa cativar e motivar os

seus discentes (Sonsona et al., 2021).

Através da aplicacdo de diversos questionarios e entrevistas foi possivel obter-se os diversos olhares
dos varios participantes — alunos do Ensino Profissional, professores, peritos e editoras —, o que
representa um contributo relevante para a literatura existente. Por outro lado, ao sustentar a reco-
lha de dados em modelos de avaliagdo reconhecidos pela comunidade cientifica e em instrumentos
particularizados, procurou-se diversificar as intervencdes de forma que as perce¢bes dos partici-

pantes fossem abrangentes e enriquecedoras.

Ao promover-se a participacdo dos dois grupos editoriais nacionais, no estudo exploratério e pos-
teriormente na validagcdo do modelo gamificado, ofereceu-se maior robustez ao estudo e abriu-se
portas para novas e futuras conversagées. Assim, introduzir as empresas responsaveis pelo desen-
volvimento de recursos educativos enriqueceu a investigacdo empirica neste campo, tendo cen-

trado o estudo ndo so nos stakeholders internos a escola como também nos externos.

Na sequéncia das sessGes de jogo Unlove e Carmen Sandiego, para além do posicionamento dos
recursos nas dimensdes motivacdo e experiéncia do jogador e aprendizagem adquirida pelo jogo,
foram desenvolvidas duas brochuras passo a passo de apoio ao professor e dois tutoriais em video
de suporte ao jogo para os alunos. Neste seguimento, a andlise do feedback dos participantes de-

monstrou a importancia da eficacia desses recursos de apoio e, no que concerne a brochura do jogo
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Unlove, levou a que esta fosse difundida para futura publicacdo pela associacdo Movimento Demo-

cratico de Mulheres?*, sendo esta organiza¢do a promotora do jogo.

Contribuindo para o aumento do espdlio da literatura na drea em estudo, ao longo da investigacdo,
foram difundidas publicacdes cientificas (Tabela 21) que divulgam e retratam a pesquisa e 0s seus

resultados, e cujas métricas de publicacdo podem ser observadas nas respetivas bases de dados.

Tabela 21 - Contributos para o campo de estudo.

ESTUDOS OBJETIVOS DIVULGAGAO/ CONTRIBUTOS
Estudo Ex- Entender o que antecede a produgdo de Paper |
ploratério jogos educativos digitais no que diz res- Reis, M., & Almeida, A. (2020). Jogos educativos digitais:
peito a constituicdo das equipas de tra- perspetivas dos grupos editoriais e desenvolvi-
balho, relacGes e parcerias estabeleci- mento de material de apoio. Carvalho, A. A. A., Re-
das e processos de desenvolvimento do vuelta, F., Guimardes, D., Moura, A., Marques, C. G.,
projeto. Santos, I. L., & Cruz, S. (Orgs.). Atas do 5.° Encontro
. . Sobre Jogos e Mobile Learning, 128—144. https://es-
Perceber de que? forma € c9nyert|d’o ° tudogeral.sib.uc.pt/handle/10316/89364
feedback dos utilizadores finais apds a
utilizagdo de jogos educativos digitais.
Compreender de que forma se possa
melhorar a recetividade dos utilizadores
finais, nomeadamente dos professores,
para o uso de jogos educativos digitais
em contexto de sala de aula.
Estudo | Descrever e especificar a metodoogia Poster |
Sessbes de ttrabalho de projeto do estudo, as- Reis, M., & Almeida, A. (2019). Evaluation of Educational
de jogo sim como os seus principais objetivos. Games: A Research Plan Towards the Proposal of a
Digital Application. 11th Conference on Videogame
Sciences and Arts 27-29 November 2019, Aveiro,
Portugal. http://hdl.handle.net/10773/29998
Avaliar a percegdo dos alunos quanto a Poster Il
‘UX’ dos jogos UNLOVE e CARMEN SANDI- Reis, M., & Almeida, A. (2020). Measurement of the User
£GO. eXperience. Educational games Unlove and Carmen
Sandiego. Encontro Ciéncia 2020 - 2, 3 e 4 de No-
vembro de 2020, Lisboa, Portugal. http://hdl.han-
dle.net/10773/29999
Desenvolver, para alunos e professores, Tutorial jogo UNLOVE
materiais de suporte aos jogos UNLOVE e Tutorial jogo CARMEN SANDIEGO
CARMEN SANDIEGO. Brochura jogo UNLOVE
Brochura jogo CARMEN SANDIEGO
Estudo Il Determinar as componentes e dimen- Poster Ill
Requisitos sOes a considerar para a especificagdo Reis, M. H. (2021). Prototyping an app to assist game-
funcionais de uma APP de catalogagdo e avaliagdo based activities: Co-design using a qualitative ap-
de jogos digitais educativos. proach. CHltaly 2021. http://hdl.han-
dle.net/10773/35509
Paper Il

34 £ uma associacdo de mulheres, fundada em 1968, de ambito nacional, sem fins lucrativos, independente do Estado, de partidos
politicos e de religides, cujo objetivo central é a luta pela emancipagdo das mulheres, pela paz e pela dignidade humana, indissociavel

da luta pela construcdo de uma sociedade de igualdade, democracia, justica social e desenvolvimento.
Disponivel em https://www.mdm.org.pt/mdm/. (consultado em dez. 2022).
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Por fim, importa referir que um dos maiores contributos do estudo se prende com o desenvolvi-
mento do modelo gamificado da aplicacdao mobile de catalogacdo e avaliacdo de jogos educativos.
A Games4Class é o primeiro modelo gamificado de catalogacdo de jogos educativos que engloba
uma avaliacdo adaptavel ao jogo, promovida pelo professor e concretizada pelo proprio aluno. Pos-
sibilita ao professor a utilizacdo desse instrumento de avaliagdo na sua pratica letiva e obter um
feedback imediato do aluno. Ao aluno, a avaliacdo obtida reveste-se como um instrumento de au-

torregulacdo dos seus conhecimentos. Cria-se uma comunidade virtual em que utilizadores-profes-

Determinar se os professores sdo rece-
tivos a utilizagdo de estratégias de GBL
em contexto de sala de aula.

Aferir se os professores reconhecem a
vantagem numa APP que faz a cataloga-
¢do e avaliagdo de jogos educativos digi-
tais.

selecting educational games: a proposal to support
teachers’ competencies. Teacher Development.

sores se juntam em prol de um interesse comum — o jogo educativo.

4.3 Limitagdes do estudo

O desenho de um modelo digital ndo é algo fechado nem tdo pouco incontestavel; neste caso par-

ticular, depende das interacGes dos seus utilizadores e do compromisso desses em contribuir para
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a sua evolucdo, do mercado de desenvolvimento das aplicacdes mobile e das plataformas de apoio

a docéncia, e do ritmo de langcamento dos proprios jogos educativos.

Nesse sentido, algumas limitacdes metodoldgicas deste estudo, notadas abaixo, emergem da cons-

trucdo da propria solucdo digital:

— a APP s6 atinge o seu propdsito se integrar mecanismos que possibilite ao professor reco-
nhecer a sua utilidade e verificar os impactos positivos no uso do jogo; importa por isso,
continuar a promover a solucdo digital para que esta tenha uma comunidade de utilizadores

interessada e cada vez mais alargada;

— a APP G4Cfica circunscrita a um publico que se interessa pelo tema da GBL e que, de alguma
forma, tire partido de forma direta; releva avaliar-se o alargamento do ambito de atuacdo

da APP;

— importa entender de que forma serd efetivada a recolha e validacdo do jogo a ser incorpo-

rado na G4C;

— a construcdo personalizada da secdo lll — Aprendizagem do questiondrio de avaliacdo do
jogo envolve a participacao, ndo controlada, do utilizador-professor ou da administracdo da

APP; exige esforco e compromisso da parte destes;

— os testes de validacdo envolveram os peritos que, em focus group, contribuiram para o le-
vantamento dos requisitos formais; impera ter outras visdes e testar com outros grupos de
trabalho; a janela de tempo da dissertacdo, a ocupacdo profissional da investigadora e a
escassez de pessoas disponiveis (homeadamente das editoras nacionais) para os testes,

também ndo ajudaram a concretizacdo de mais iteraces ao produto;

— um dos elementos de gamificacdo da G4C remete para a atribuicdo de vouchers para even-

tos, o que remete para uma situacdo de dependéncia de terceiros;

— ofacto de se tratar de um desenho de uma proposta impossibilitou a exploracdo de algumas
acBes por parte dos utilizadores e limitou a testagem das funcionalidades. E preciso ter-se
em conta o distanciamento que possa existir entre os mockups e o desenvolvimento efetivo
da aplicacdo pelos programadores. O modelo ndo é totalmente fidedigno a solucdo final,
isto porque o software utilizador — Adobe XD — tem limitagdes técnicas, v.g., ndo € possivel
a introducdo de texto por parte do utilizador em textbox, os float action buttons ndo perma-

necem fixos, entre outras questdes;
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— 0 pouco conhecimento inicial sobre ambientes gamificados também foi um constrangi-
mento para o projeto, tendo implicado um estudo mais aprofundado sobre a drea (Curso
14-day Gamification Course Octalysis, Ciclo de Conferéncias do ICNOVA, 13.2 Encontro Digi-
tal Leya, Gaming in Action — cenarios de inovacdo pedagdgica com jogos e gamificacdo) an-

tes de avancar para outras etapas.

4.4 SugestOes e perspetivas futuras

Algumas adaptacBes ao modelo desenhado, sugeridas pelos peritos em focus group e em entrevista
com a editora nacional, foram deixadas por desenvolver. Assim, o trabalho futuro deve focar-se na
correcao do modelo proposto e numa analise profunda da ferramenta (Schrepp & Hinderks, 2014)
para que se possam desenvolver novos instrumentos de avaliacdo de jogos, no que concerne a
componente aprendizagem adquirida, ja que a proposta da APP se centra em apenas dois casos

(dois jogos) UNLOVE e CARMEN SANDIEGO.

Esta tese teve por principal foco a avaliagdo de jogos educativos, mas também o desenvolvimento
de uma APP que contemplasse os principios da gamificacdo, de forma a envolver o seu utilizador-
professor. Foram deixados de parte alguns cuidados a ter no desenho da proposta de forma a mi-
nimizar os efeitos negativos da gamificacdo (Queirds & Pinto, 2022). Nesta linha, percebemos que
a escolha dos elementos de gamificacdo estdo associados ao perfil do utilizador da APP
(Marczewski, 2015), deve-se assim, em futuro projeto, melhor caracterizar quem vai utilizar a APP
e de que forma se deve reajustar o modelo com base nesse fator. E um erro muito comum pensar-
se que a gamificacdo, ou a introducdo de mecanicas de jogo, é suficiente para tornar a experiéncia

divertida e que ser3, por si s, envolvente para o utilizador.

Os testes de usabilidade demonstraram a aceitacdo da proposta e a recetividade pela ideia, quer
pelos peritos como pelo grupo editorial. Nesse sentido, explorar os possiveis contributos deste ul-
timo participante, através da criacdo de uma equipa multidisciplinar com os seus colaboradores —
designers, analistas e programadores, que possam conduzir ao desenvolvimento efetivo da APP, é
designio futuro desta investigacdo. Por outro lado, impera entender de que forma se podem inter-
ligar a APP aos manuais escolares, despertando a curiosidade do aluno para o uso da ferramenta,

aquando do seu estudo diario.

Sugere-se ainda, apds a implementacdo da APP, o desenvolvimento de um caso real de usabilidade,

para validacdo junto dos professores e alunos. Isso permitiria, por um lado, comprovar a eficacia da
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APP em ambiente controlado, e por outro, traduzir os reflexos da utilizacao do instrumento de ava-

liacdo do jogo por parte do educador, avaliando-se a apropriacdo pedagdgica da ferramenta.

Além disso, através do estudo e ao longo das sessdes de jogo, foram evidenciados, pelos professo-
res participantes, os beneficios da implementagao de estratégias de GBL em contexto escolar, no-
meadamente no que concerne a motivacdo do aluno, a concentracdo e memorizagdo e a aprendi-
zagem adquirida pelo jogo (Gurbuz & Celik, 2022; Syal & Nietfeld, 2020). Em futuros trabalhos, e
recorrendo ao instrumento de avaliacdo dos jogos da APP, importa explorar essa ideia, aferir e me-

dir o verdadeiro impacto do jogo nas referidas dimensdes.

Por fim, avaliar os componentes cognitivos e afetivos da motivacdo intrinseca nos professores que
recorrem a este tipo de recursos gamificado, pode ser uma interessante via de investigacao futura.
Do mesmo modo, 0 acompanhamento do desenvolvimento de competéncias criativas auto perce-
bidas seria um complemento relevante, uma vez que se espera necessariamente que os professores
desenvolvam a sua criatividade de forma a apoiar melhor o desenvolvimento de competéncias cri-

ativas nos seus alunos.
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Anexo |/ User Experience Questionaire de Martin Schrepp
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Anexo I/ Instrucional Materials Motivation Scale — Modelo ARCS

1 (or A) = not true

2 (or B) = slightly true

3 (or C) = moderately true
4 (or D) = mostly true

5 (or E)

= veru true

OICOTT
02A01
03C02
04C0O3

05801
0O6RO1
07C04

08A02
09R0O2

10R0O3
11AO03
12A04
13C05
14502
15A05
16R04
17A06
18ROS5
19C06
20A07

When T first Tooked at this Tesson, I had the impression that it would be easy for me.
There was something interesting at the beginning of this lesson that got my attention.
This material was more difficult to understand than I would like for it to be.*

After reading the introductory information, I felt confident that I knew what I was
supposed to learn from this lesson.

Completing the exercises in this lesson gave me a satisfying feeling of accomplishment.
It is clear to me how the content of this material is related to things I already know.
Many of the pages had so much information that it was hard to pick out and remember
the important points.*

These materials are eye catching.

There were stories, pictures or examples that showed me how this material could be
important to some people.

Completing this lesson successfully was important to me.

The quality of the writing helped to hold my attention.

This lesson is so abstract that it was hard to keep my attention on it.*

As I worked on this lesson, I was confident that I could learn the content.

[ enjoyed this lesson so much that I would like to know more about this topic.

The pages of this lesson look dry and unappealing.*

The content of this material is relevant to my interests.

The way the information is arranged on the pages helped keep my attention.

There are explanations or examples of how people use the knowledge in this lesson.
The exercises in this lesson were too difficult.*

This lesson has things that stimulated my curiosity.

21803
22A08
23R06

24A09
25C07

28A10

29A11
30R0O8

31A12
32505
33R09
34C0O8
35C09

36S06

[ really enjoyed studying this lesson.

The amount of repetition in this lesson caused me to get bored sometimes.*

The content and style of writing in this lesson convey the impression that its content is
worth knowing.

[ learned some things that were surprising or unexpected.

After working on this lesson for a while, I was confident that I would be able to pass a test
on it.

This lesson was not relevant to my needs because I already knew most of it.*

The wording of feedback after the exercises, or of other comments in this lesson, helped
me feel rewarded for my effort.

The variety of reading passages, exercises, illustrations, etc, helped keep my attention on
the lesson.

The style of writing is boring.*

[ could relate to the content of this lesson to things I have seen, done or thought about
in my own life.

There are so many words on each page that it is irritating.”

It felt good to successfully complete this lesson.

The content of this lesson will be useful to me.

I could not really understand quite a bit of the material in this lesson.*

The good organization of the content helped me be confident that I would learn this
material.

It was a pleasure to work on such a well-designed lesson.
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Resumo — O presents artigo enguadra-se num estudo em curso na rea da avaliagio e
seletdo de jogos educafivos digitais, e no qual esta a ser analisado o papel da ‘motivagéo do
jogador’, da ‘experiéncia de jogo’ e da ‘aprendizagem adquirida’ pelo jogo. Procura-se
aprofundar o conhecimento sobre que caracteristicas deve ter uma aplicacdo de avaliagdo
de jogos educativos digitais de forma a potenciar o reconhecimento dos beneficios destes
por parte dos professores. Para o efeito sfo utiizados dois cases: o jogo Unlove & o jogo
online Carmen Sandiego. Na etapa exploratoria gue & descrita neste artigo foram realizadas
entrevistas a dois grupos editoriais nas quais se procurou compreender o que antecede a
produgdo de jogos educatives digitais e de que forma € considerado o feedback dos
utilizadores finais apos a utilizacdo desses recursos. De forma a auxiliar as sessbes de jogo
foram elaborados tutoriais em video para os alunos e materiais de apoio, em formato
brochura, para os professores.

Palavras-chave: avaliago, jogos educativos, Unlove, Carmen Sandiego.

1. Introdugéo

Uma das vantagens dos jogos educativos digitais remete para a boa recetividade por parte dos
mais jovens para a sua utilizac8o, pois frequentemente estes ja trazem de casa praficas de jogo.
Incorporar jogos em sala de aula revela ter um impacto positivo na motivagdo, aprendizagem e
aten¢do dos alunes (C. V. de Carvalho, 2015; Lisenbee & Ford, 2018). Por outro lado, os jogos
também podem trazer uma abordagem relacional, favorecendo as relagdes entre os educandos
e entre o aluno e o professor (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004).

Percecionadas as vantagens na ufilizagdo desses recursos em contexto educacional, importa
melhorar as condigbes dadas aos professores aguando a sele¢do de um jogo. Entende-se que
a criagdo de uma aplicagdo digital de apoio a seriacdo, catalogacdo e avaliagdo de jogos
educativos, baseada em casos praticos e reais, sustentada em instrumentos de avaliacio
validados pela comunidade cientifica, pode tornar o processo de escolha do jogo mais solido

para o professor.
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2. Contextualizagéo

Parte-se de um contexto de uso do jogo para além dos cendrios tradicionais do entretenimento
e na procura de provocar a mudanca de a¢&o do individuo na vida real, adquirindo competéncias
que possam ser Uteis quer nas suas relagfes pessoais, sociais ou profissionais (Kirmemuir &
Mcfarlane, 2004; C. V. Carvalho, 2015). Os beneficios em jogar sdo visiveis nos dominios
cognitivo, motivacional e emocional (Machado & Carvalho, 2016). Pelo jogo & possivel promover
a interacdo e colaboragdo com outros jogadores; reforgar o sentimento de realizagdo quando
superados os desafios (Hamari et al., 2016); e obter um feedback imediato do desempenho
(Kapp, 2012).

2.1 Avaliacéo de jogos educativos digitais

Importa avaliar os recursos educativos nas diversas fases da sua produgdo e garantir a sua
qualidade (Gurell, 2008). Partindo de instrumentos de verificac3o, & frequente que essa avaliacio
tenha incidéncia em varies dominios, tal como sucede no projeto Sistema de Avaliag3o,
Certificagdo e Apoio & Utilizag3o de Software para a Educacio e a Formagao em que avaliadores
professores, suportados no “Guido para analisar software educativo multtimédia™ (DGIDC, 2011),
analisam recursos pedagogicos digitais.

Trazendo o foco para os jogos educativos digitais e, para que os beneficios da sua utilizagio em
contexto escolar sejam reconhecidos, importa gue existam técnicas conjuntas de avaliagido
formal que possam trazer dados objetivos para a sele¢do do jogo. A este proposito, importa referir
o estudo recente de Pons (2018) gue identifica as principais linhas de investigagdo desta tematica
em contexto educativo. Ainda com base na revisfo da literatura, releva mencionar uma recente
contribuigdo para a area em estudo — uma proposta de classificac3o de jogos digitais e ndo
digitais utilizados na area da engenharia de requisitos (Soo & Aris, 2019).

2.2 Avaliagdo de jogos educativos digitais — dimensodes a considerar

A estrutura do medelo de avaliag3o de jogos educacionais de Savi (Wangenheim, Savi, Ulbricht,
& Vanzin, 2010) constitui uma das principais fontes a utilizar no estudo, tendo sido reajustada
nas dimensdes: ‘Motivagdo do jogador’, 'Experiéncia de jogo’ e “Aprendizagem adquirida’ pelo
jogo. Reforga-se a ideia de que aprender com motivag8o & um dos pilares basilares do sistema
educacional. Entendida por Keller (2010) como essencial e de grande influgncia na produgo de
ferramentas tecnoldgicas educativas, a motivag3o interliga o que as pessoas desejam, as suas
escolhas e aquilo que efetivamente desenvolvem. O modelo de motivacdo de Keller (2010),
utilizado como dimensd@o no presente estudo, designa-se por ARCS, acronimo de “Aftention’,
‘Relevance’, ‘Confidence’ e ‘Satisfaction’ e procura medir a interaco entre o aluno e os
ambientes de aprendizagem, nomeadamente apontando a expetativa e os valores como fatores
chave no que diz respeito ao esforgo dedicado a concretizacio de uma tarefa.

Amplos sd3o os estudos desenvolvidos na area da User eXperience (UX) que enriquecem o
repertdrio tedrico no dominio. Importa referir que a discussio na UX se centra sobretudo em trés
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vertentes: na avaliagdo da UX nos jogos (Bernhaupt, 2011), na influéncia que a UX pode ter no
desenho dos jogos (Hodent, 2017) e nas experiéncias do jogador quer em jogos com suporte
web como em jogos para dispositivos moveis (Bamett, Harvey, & Gatzidis, 2018). No que
concerne a segunda dimensdo (‘Experiéncia de jogo’), o presente estuda utiliza o User
Experience Questionnaire de Martin Schrepp e colaboradores (2014) que agrupa 23 itens em
seis escalas ‘Atratividade’, ‘Transparéncia’, ‘Eficiéncia’, ‘Controlo’, ‘Estimulacio’ e ‘Inovagao’.
Relativamente a terceira dimensao — ‘aprendizagem adquirida’, serdo testadas as competéncias
adquiridas, relacionando as tematicas de cada jogo segundo os trés primeiros niveis —
‘remember’, ‘understand’ e ‘apply’ — da Revisdo da Taxonomia de Bloom (Bloom et al., 1956;
Anderson et al., 2001).

3. Metodologia

3.1 Objetivos e Questdo de investigagao

A finalidade do estudo é apresentar um contributo para o campo da avaliacao de jogos educativos
digitais. Pretende-se aprofundar conhecimento sobre a identificacdo das dimensdes chave a
considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagdo digital que permita ao professor a
avaliagcd@o e sele¢do eficaz de um jogo educativo. Por outro lado, procura-se perceber de que
forma o modelo proposto pode contribuir, no futuro, em mudancas de atuacdo por parte dos
professores motivando-os para o uso de solucdes de jogo no ensino. Para o efeito serdo
utilizados dois casos (dois jogos): Unlove® e Carmen Sandiego®.

O jogo como suporte pedagdgico deve estar adaptado ao nivel do aluno e despertar nele
interesse direto e pessoal. E com essa preocupacao base que o estudo de caso incorpora os
dois recursos e remete para a pertinéncia do tema abordado em cada: o jogo Unlove (aplicado
na disciplina de Formagdo Civica) que se centra na importancia da preven¢do da Violéncia no
Namoro (VN) na populagéo juvenil, percebendo que a VN influencia socialmente, fisicamente e
psicologicamente as vitimas e que tem consequéncias diretas nas suas familias e sociedade
(Almeida, Lima, Pereira, & Silva, 2018); o jogo Carmen Sandiego (aplicado nas disciplinas de
Historia da Cultura e das Artes, Sociologia e Area de Integrag3o) que fomenta a cultura geral do
aluno — nas areas da geografia e historia mundial — quando este é convidado a assumir o papel
de um detetive que viaja pelo mundo para prender o vildo.

Neste contexto, e decorrentes dos objetivos tragados anteriormente, pretende-se dar resposta a
seguinte questdo de investigacdo: que caracteristicas deve ter uma aplicagdo de avaliagdo de
jogos educativos digitais de forma a potenciar o reconhecimento dos beneficios destes por parte
dos professores.

* Disponivel em httos://uniove mdm.org.ptl. Consuitado em 12 jan. 2020.

® Disponivel em hitps://earth.google.comweb/@17.90683717,-12.41837117.
24810.3108769a,57350668.67d,35y,0.00004084h, 18. 182062341, Or/data=CiwSOhlgN2ZhM2Q 1 NigOMDZIMTFIOTg2Y2
USOWYyYWQ20TYwMTgiFnNwbC14L XgteC1zcGxhe2hzYAJIZW4?hi=pt-BR. Consultado em 12 jan. 2020.

130

136



encontro sobre jogos @ mobie learning

3.2 Abordagem metodologica

O presente estudo @ de natureza exploratdria, enguadrado no paradigma socio-crifico,
assumindo-se como uma investigacdo mista em gue se combinam e conciliam métodos
qualitativo e quantitativo. Do ponte de vista do alinhamento com os objetivos de investigagdo, o
desenho metodologico deste estudo & fortemente influenciado pelas abordagens da “Educational
Design Research”; ja observando o procedimento metodolégico escolhido, optou-se pelo Estudo
de Caso.

Como se perceciona na Figura 1, a abordagem metodoldgica do estudo de caso baseia-se em
fontes de dados maltiplas e variadas (Yin, 2015) e em metodologias de recolha de dados muito
diversificadas (Coutinho, 2019). Essa variedade revela-se no estudo quer pela aplicaco de
inquéritos por questionario aos alunos, como de inquéritos por entrevista individuais aos
professores. Propde-se ainda a criagdo de uma equipa pluridisciplinar de peritos que possam
enriquecer o dominio em estudo e trazer para o desenho da aplicago digital o seu conhecimento
empirico. Trata-se de uma troca de ideias entre todos, que remete para o consensual
aperfeicoamento da proposta em discussdo, visivel afravés dos passos processuais da
framework conceptual de Gustafson, Visscher-Voerman e Plomp (1999).
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Figura 1. Abordagem metodoldgica, etapas do estudo

Dos 108 alunos do Ensino Profissional da instituigdo de ensino onde decorre a recolha de dados,
50 s&o participantes no estudo. Integrado no Projeto de Autonomia e Flexibilidade Curricular, as
quatro turmas irdo participar em duas sessdes de sensibilizacdo sobre as tematicas “Violéncia
no namoro” e “Diversidade cultural” e duas sessoes de jogo.

Na etapa exploratéria do estudo, foram realizadas dois inquéritos por enfrevista a grupos
editoriais nacionais cujo protocolo da entrevista expds como objetivos: compreender o que
antecede a produgao de jogos educativos digitais no que diz respeito a constituigdo das equipas
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de trabalho, relagdes e parcerias estabelecidas e processos de desenvolvimento do projeto;
perceber de que forma é convertido o feedback dos utilizadores finais apos a utilizacdo de jogos
educativos digitais; compreender de que forma se possa melhorar a recetividade dos utilizadores
finais, nomeadamente dos professores, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de
sala de aula. O primeiro entrevistado (‘ent01’) € o responsavel instrucional que apoia a execucdo
de todas as etapas para a criagdo de recursos e de objetos educacionais de apoio aos manuais
escolares da editora01. O segundo entrevistado (‘ent02’) tem a cargo a produgdo de contetidos
e recursos multimédia da editora02 e assume-se como team lider na area das ciéncias.

Apos a etapa de exploracdo, e dando lugar ao trabalho de campo (fase preparatoria), iniciou-se
a produgdo do material de apoio para os dois jogos; em formato brochura para que possa auxiliar
os professores na implementag&o da aula baseada em jogo (como se pode observar na Figura
2 e na Figura 3); em video para facilitar aos alunos a manipulagdo do jogo.

CARMEN
SANDIEGO unlove
] g s ¢ ped e |

© ke s A, P 1 e S P
o o ek, heagd

l

Figura 2. Brochura do jogo Carmen Sandiego” Figura 3. Brochura do jogo Unlove?®

No processo de aperfeicoamento e validagdo, e no que diz respeito as brochuras, foram
realizados cinco testes piloto individuais com trés professores de uma escola do distrito de
Setibal.

4. Resultados

4.1 Perspetivas dos grupos editoriais

Para a editora01, o core business centra-se na constru¢do de conteudos digitais de apoio ao
manual escolar e ndo na criacdo de jogos, embora estes tenham relevancia ainda que no formato
quiz e integrados em aplicacdes multimédia. Assim, cada recurso do jogo - video, dudio, texto -

7 Disponivel em hitps://issuu.com/pdme/docs/brochura_v2
8 Disponivel em hitps:/lissuu.com/pdme/docs/brochura unlove
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é facultado como componente fragmentado de um todo, permitindo assim ao professor a sua
utilizacdo individual e atempada, sem ter que percorrer os diferentes niveis do jogo. ‘Ent01’
entende que os jogos sdo outro veiculo de promogio da aprendizagem e motivagio dos alunos.
Na editora02, o percurso de construgdo de jogos iniciou com o jogo simples (quiz) e seguiu para
o desenvolvimento de jogos mais complexos; ndo sendo essa a meta da editora, esta reconhece
que possa vir a ser uma aposta futura, suportada na analise do mercado e na investigagdo
cientifica existente.

Para as duas editoras, o grupo de trabalho envolvido no processo de construgdo de jogos €
constituido pela equipa de coordenagdo instrucional da area pedagdgica, pelos designers
multimédia e pelos colaboradores de desenvolvimento técnico, os programadores. ‘Ent02’ da
editora02 salienta que o nimero de elementos dessa equipa & variavel conforme o tipo de
projeto, se 0 jogo € construido de raiz ou ndo, o prazo de entrega e a disponibilidade dos recursos
humanos.

Antecede a criagdo do jogo uma analise de requisitos realizada, no caso da editora01, em
parceria com as escolas, contacto esse que € mantido ao longo de todo o processo sendo
entendido como um procedimento fundamental para cada ciclo de melhoria. Sdo entio
apresentados mockups para discussdo entre os principais intervenientes — editora, alunos e
professores. Por outro lado, sdo aplicados questionarios que possibilitam o entendimento da
recetividade do utilizador face ao conteido multimédia em desenvolvimento. Na editora02, as
escolas ndo sdo contactadas nessa etapa do projeto. As parcerias com as instituicdes de ensino
surgem na fase de teste do jogo, mas, segundo ‘Ent02', acabam por se dispersar ao longo do
processo.

Se por um lado, na editora01, a definicdo da amostra para a concretizagdo dos testes &
definida pela propria escola (ainda que, partindo de um perfil de utilizador tragado pela editora);
na editora02, a definicdo da amostra depende do orgcamento disponivel e esta a cargo da equipa
de business analytics. Salienta ‘ent01’ que as escolas escolhidas ndo tém grande flutuagdo
devido as dificuldades nos pedidos de autorizacio.

Refere ‘ent01' que, habitualmente, a editora01 tenta realizar mais do que um teste piloto no qual
¢ feita @2 monitorizagéo por meio da observagdo direta e do questionario. Todo o processo tem
duragdo média de cerca de seis meses, desde a fase inicial de andlise de requisitos até ao
produto final. No caso da editora02, a monitoriza¢ao € feita apés o lancamento do produto
multimédia; recebe-se o feedback dos professores e alunos no terreno, com observagdo direta
dos colaboradores da editora durante a utilizacdo do jogo em contexto real. A monitorizagao
também acontece pelo registo das interagdes do jogador através da plataforma online e por
questionarios. Segundo ‘ent02' esse acompanhamento possibilita a melhoria do recurso em
causa e conhecimentos para a construcao de futuros produtos.

Quanto a avaliagdo dos recursos de jogo, a editora01 indica a UX como sendo a area mais
considerada pois as restantes — motivacdo e aprendizagem — sdo inerentes a aplicacdo
multimédia, elemento agregador do jogo. Apés o langamento do jogo, € efetuado o levantamento
do feedback dos jogadores, quer através dos Key Performance Indicator da plataforma, em que
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se registam por perfil de utilizador, quais os recursos mais vistos, quais as tipologias mais
visitadas, quais os tempos médios de utilizag3o, quantos cliques de abertura e fecho houve da
aplicacdo, entre outros. Atualmente, na plataforma, ndo s3o possiveis registos de criticas
individuais. No caso dos professores, as avaliagdes sdo complementadas por intermédio de um
questionario enviado por newsletter. Devido a prote¢do dos dados, 0 mesmo ndo sucede com os
discentes, mas a editora01 revela ter muito interesse em obter um feedback mais pormenorizado
e individualizado do aluno. Outro meio avaliativo € concretizado através do contacto direto dos
comerciais da empresa aos professores das escolas. Segundo ‘ent01’, também se fazem focus
group de professores, pertencentes a equipa de trabalho da editora, sobretudo na area
pedagogica. O feedback retirado das lojas online, quer através das criticas como do rating
atribuido, também assume importancia. No que diz respeito a editora02, e da avaliacao feita dos
jogos, retiram-se dados sobre os indicadores: aprendizagem, motivagdo, nimero de interacdes
do aluno, eficacia da narrativa. ‘Ent02’ sublinha a importancia em fazer-se uma avaliagdo externa
dos produtos multimédia.

Questionados sobre a recetividade dos professores na adog3o de jogos em sala de aula, as
duas editoras indicam a formagé&o e o trabalho de pares como sendo instrumentos que possam
melhorar esse fator.

4.2 Material de apoio para o professor

Os mecanismos de melhoria continua, valorizados pelas editoras, foram espelhados no presente
estudo e levou ao aperfeicoamento dos recursos desenvolvidos para 0 acompanhamento e
efetivacdo das sessdes de jogo. Como mostrado na Figura 4, ap6s a realizacdo do teste piloto a
brochura do jogo Carmen Sandiego, das 15 paginas que compdem o material de apoio, 9 foram
sujeitas a alteracdes mediante as sugestdes apontadas pelos professores em inquérito por
questionario.
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Versio antes do teste plloto versdo depais do test2 plioto
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versdo depeis do teste plloto
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Versio antes da teste plloto versdo depeis do teste plioto
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Figura 4. Alteragdes da brochura Carmen Sandiego apds o teste piloto

No que diz respeito a brochura do jogo Unlove, das 27 paginas que compdem o recurso, 11
foram alteradas como apresenta a Figura 5.
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Figura 5. Alteragdes da brochura Unlove apos o teste piloto
Conclusdo

Jogar videojogos € bastante atrativo para a maior parte dos adolescentes e jovens (Carvalho,
Zagalo, & Araujo, 2015). Associar uma atividade prazerosa ao contexto educativo pode aumentar
a motivacdo do aluno, promover o desenvolvimento intelectual e facilitar a aprendizagem em
diversos dominios. Através do jogo, o aprendiz é convidado a tomada de decisdes e a solugdo
de problemas; enfrenta assim diversos e crescentes desafios que podera ultrapassar por
mecanismos de tentativa-erro. O que toma os jogos digitais motivadores prende-se sobretudo
com o desafio e com a aprendizagem. A sede de aprender € intrinseca ao ser humano. Associar
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praticas fradicionais a praticas educativas com jogos digitais, em que todos podem participar,
pode estimular novas atividades em sala de aula. Por outro lado, os serious games permitem a
identificacdo do jogador perante a situacdo, o que pode levar a que este assume uma posi¢cdo
critica. Os jogos trazem, aos professores e aos alunos, uma nova forma de comunicar, formar,
sensibilizar, de aprender e pensar.

As principais editoras nacionais assumem um papel relevante na criagao e divulgagdo dos jogos,
mostrando abertura em investir mais nessa area. Segundo estas, o modelo da aplicacao digital
proposto no estudo podera incrementar valor na monotorizagdo do feedback dos utilizadores dos
jogos. Percebem que essa monitorizagdo de recursos digitais € fundamental pois possibilita a
melhoria dos produtos multimédia, devendo por isso existir mais canais de recolha de dados.
Também apontam como primordial a formagdo dos professores sobre a tematica abordada e
uma maior incidéncia no trabalho de pares entre estes.

A infroduc3o de estratégias de jogos apela a mudangas de atuagdo por partes dos profissionais
da educacdo e, para os mais céticos, ao reconhecimento dos beneficios dos jogos para a
aquisicdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades, quando associada a estratégias
tradicionais. Aumentar a confianca dos professores, quando optam pelos jogos educativos
digitais como recurso em sala de aula, pode passar por facultar suportes digitais que possibilitem
a redugdo de alguns constrangimentos, sobretudo a dificuldade em fazer a escolha acertada do
jogo educativo.
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Abstract — This article seeks to contribute to the deepening of
knowledge when designing game-based learning activities. During
the design process, the specification stage is particularly relevant,
being the functional requirements an important component of this
process. Qualitative approaches to its gathering have gained
relevance and aroused interest within the scientific community,
being of most importance to describe studies that use these
methodologies. This study describes the gathering of functional
requirements, from a qualitative approach, to design an
application for cataloging and evaluating educational games. A
focus group of eight experts was set up; the functional
requirements of the application were gathered according to the
Communicative Design Paradigm, aiming to identify the
indicators of the proposed application, using the Octalysis
gamification framework.

Keywords —  educational games; game-based learning;
gamification; functional requirements.

I.  INTRODUCTION

One of the advantages of using digital educational games is
related to a good receptiveness from younger people, as they
often already bring gameplaying practices from home. Playing
video games is quite attractive for most teenagers and young
people [1]. Associating an enjoyable activity with the school
context, such as the introduction of Game-Based Learning
(GBL) environments, may increase student motivation, promote
intellectual development and facilitate learning in various fields
[1], [2]. By associating a playful component, enriched by visual
and hearing tools, all recognized for having a great influence on
cognition [3], the student easily captures the topics addressed by
the game. Thus, when articulated with the most traditional
methodologies, educational games seem to favor a more
effective transmission and produce excellent results in essential
leamning [4]. On the other hand, games may also bring a
relational approach, favoring the relationships between students
and between student and teacher [5].

Through the game, the student is invited to make decisions
and solve problems; he/she faces several and increasing
challenges that he may overcome through trial-and-error
mechanisms. From another perspective, Serious Games (SG)
allow the player to connect with the situation, which may lead
the player to assume a position of self-criticism. The advantages
of applying GLB in education are also centered in the learning

experience (of being more active), of the immediate feedback,
of provoking behavioral changes and of being applicable in
varied contexts [6].

However, in order that the GBL benefits can be recognized,
it is important that joint formal evaluation techniques are
available to bring objective data towards game selection. The
evaluation of digital educational games is one of the main
instigations of the present study and integrates the dimensions:
‘Player Motivation’ [7], ‘User Experience’ [8], [9] and
‘Learning acquired’ by playing the game [10] (Fig. 1).

v v v

MOTIVATION USER EXPERIENCE LEARNING
__ATTENTION __ATTRACTIVENESS  __KNOWLEDGE
=l __PERSPICUITY
— CONFIDENCE | EgpiciENGY
__SATISFACTION — pepeNpABILITY

__ STIMULATION
__ NOVELTY

Figure 1. Evaluation indicators for digital games

On the other hand, once the advantages of using GBL as a
teaching strategy are perceived, it is important to improve the
conditions given to teachers in the game selection process. Thus,
the creation of a digital application to support the serialization,
cataloging and evaluation of educational games, based on
practical and real cases and supported by evaluation models
recognized by the scientific community, may make the process
of choosing the game more robust.

As such, to strengthen the design of the model, the main
players in the educational system were inquired— students and
teachers (through sessions of the Unlove [11] and Carmen
Sandiego games) and experts (in group dynamics that enabled
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the identification of requirements for the development of the
digital application). Finally, in order to motivate future users-
teachers to use the digital application, one can see the
importance of taking into account in its genesis, the gamification
principles.

II.  BACKGROUND

A. Evaluation of digital edicational games

The classification of digital games can be based on multiple
categories: according to the end goal of the game, the definition
of goals, the interaction that may exist between the game and the
player (or multiple players). the unilateral or multilateral
competition between several players, or also through
collaborative action between the users [12]. It is also important
to determine how to score, how to navigate in the resource, and
to integrate extermal and internal information; these are also
relevant categories for game classification [13].

In order to provide focus to digital educational games and, to
acknowledge the benefits of their use in the school context, it is
important that there are joint techniques of formal evaluation
that can bring objective data towards the game selection process.
In this regard, it is important to mention two recent contributions
to the area under study: the first — a proposal for classification of
digital and non-digital games used in the area of requirement’s
engineering [ 14]. Also contributing to a general theoretical view,
some authors refer to evaluation methods for simulation games
[15].

B. Serious-Games and Game-Based Learning

There are several situations in which the terms Serious
Games (SG) and Game-Based-Learning (GBL) intersect in the
literature when we focus on the theme of learning by using
activities with a playful component. It is true that the concept of
play predates the digital age; it emerges as an extension to
playful activity and not with digital technology [16]. The truth is
that humanity has always had the attraction to enjoy and
participate in games, whether analog or digital, which refers to
new adaptation approaches [6]. With regard to digital games,
literature labels these technological means as educational games
or SG[17].

The acronym SG., popularized in 2002 by Ben Sawyer, refers
to computer applications developed by programmers following
the study of researchers, in conjunction with industrialists, on
how video games may be used outside the context of fun [18].
This idea of associating games with serious aspects is reinforced
by [19] who advocate that games are not primarily aimed at fun,
entertainment and pleasure. It is not disputed that SG bring joy
and well-being to the user, but other main intentions are raised
in that approach such as to educate, train or bring knowledge
alluding to a particular area of study [20]. In this context, the
integration of pedagogical scenarios in the game becomes the
purpose of the SG, reporting to a digital application that
combines the playful designs of the game with serious aspects
of teaching and learning, in a coherent way and according to
specific rules, but not exhaustively. The SG is perceived as the
instrument that improved the concept of educating in an active
and playful way [17] and, in the content acquisition, may be seen
as a tool for replacing practical exercises; it is richer than
puzzles, role-playing games and simulators [20].

To transform the features of an SG in an effective tool in the
educational context, authors recall the importance of learning
and motivational theories that are inherent to GBL, recognizing
the pedagogical potential of the game [21]. The term GBL refers
to the application of SG to support the learning of students [17],
[20]. Game-based leaming environments are increasingly being
used in the school context; first, because its advantages in
academic results are recognized: second, because there is a
greater motivation in students [22].

GBL may be understood as a subset of SG in which games
are tools that contribute to an immersive environment where
leaming becomes attractive and is aimed at a specific curriculum
goal [20]. To consolidate this vision, it is important to implement
self-regulatory measures through self-assessment reports of
students and relate these variables with the performance results
obtained in GBL. In addition, assessing motivation and
referencing key indicators of motivation in GBL becomes urgent
[22].

C. Clarification of the Gamification concept

It is undeniable that there is a distinction between GBL and
Gamification. While the former refers to a full game context, the
second enables the implementation of strategies and activities
that seek to use tools associated with the game, but in a ‘non-
game’ environment. The term Gamification appears, for the first
time, in scientific publications in 2008 [23] and refers to actions
similar to those practiced by the players. Although game design
elements and game mechanics are used, actions take place in a
context other than that of the game [23]-[26]. Identified as
elements present in games, are the characters/avatars, the
narratives, the challenges, the rewards, the scoring and
retur/feedback system, the difficulty levels, as well as the tools
that enable the interaction between the resource and the user
such as buttons or controls. The same authors indicate that all
these elements and mechanics are summarized to the categories
— character, competition and rules of the game — and that these
are the classes that may be mirrored in gamification contexts and
have a straight effect on learning and motivation.

The main objective of gamification is to support and
motivate users to perform a set of tasks [23].

Some authors associate the term Gamification with the use
of game mechanics to learn in a fun and enjoyable way [26] —an
idea shared and complemented by Chou [27, p. 8], when he
states that “gamification is the craft of deriving fun and engaging
elements found typically in games and thoughtfully applying
them to real-world or productive activities.” Thus, inherent to
the game, the notion of problem-solving is present as a challenge
to be overcome, but with a playful and entertaining character; it
is important that this premise is transposed to gamified activities.

D. YuKai Choun’s Octalysis framework in the gamification
process

Chou [27] also, demonstrated through the theoretical-
methodological model Octalysis that gamification goes beyond
points, medals and rankings. The Octalysis framework helps to
unravel the motivational impulses obtained through gamified
activities, This understanding may be converted into changes
and bring transformations in the developed practices, making
them more enriched [28]. Chou’s [27] tool 1s developed into
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eight cores (Fig.2). The importance given to each segment will
expand or contract its side of the octagon [27], [29].

additive motivati

souenyuj
[e100s

extrinsic motivators | left right | intrinsic motivators

Figure 2. Framework Octalysis (adapted from [27])

(1) “Epic meaning & calling’ — it is about assigning tasks or
functions to the user so that they feel part of a mission where he
will feel valued. (2) ‘Development & accomplishment’ — it
implies winning, awarding rewards through challenges that keep
users engaged. (3) ‘Empowerment of creativity & feedback’ —
refers to the assignment of skills that may increase the user's
personal fulfillment. (4) ‘Social influence & relatedness’ — the
interaction with other people (or simply knowing what they like,
think or feel) may engage the user. (5) ‘Unpredictability &
curiosity” — the discovery piques the user's interest, which
implies that not everything should be controlled and regulated.
(6) ‘Loss & avoidance’ — presupposes events that should be
avoided because they cause unpleasant situations and with
negative consequences. (7) ‘Scarcity & impatience’ —
presupposes the appreciation of a particular activity by the user
because it is associated with a good of limited access. (8)
‘Ownership & possession’ — these are activities that enable the
user to acquire something [27].

The nature of the different cores differs by their approach to
the axis: (i) upper horizontal — White Hat (additive motivation),
when it comes to rewards or pleasant feelings; or lower
horizontal — Black Hat (subtractive motivation), when we report
for feelings of fear, uncertainties or anxiety [27], [29]; (ii) right
vertical — the right side of the brain, usually associated with
creativity and socialization, calls for intrinsic motivation (inner
strength); left vertical — the left side of the brain, usually related
to logic, analytical thinking, concerns extrinsic motivation and
the need to achieve a goal [27].

III. PARTICIPATORY DESIGN

A. Multidisciplinary team

From the point of view of the research objectives, the
methodological design of this study is strongly influenced by the
approaches of Educational Design Research [30].

To answer the starting question “How to characterize a
proposal for a digital application to catalog and evaluate an
educational game?” a multidisciplinary team of experts was
created aiming at enriching the domain under study and at
bringing their empirical knowledge to the design of the model.
The focus group was created to inquiry the experts, hear and
collet their opinions on what they feel and think about the object
under study [31]. It is important to establish a dialogue between
those who present the prototype and those who will use the
digital application. This participatory design approach was used
to increase the degree of acceptance of the digital proposal. [32].

The focus group was composed of eight experts from
different subjects (such as Geography, Sociology and STEAM —
Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics).
Combining teams with different backgrounds increased the
chances of obtaining a more distinctive digital application, since
each element examined the problem in a different perspective
[33]. The selection of the participants was ensured by a process
in which inclusion criteria allowed the creation of a team’s
cohesion dynamic. Similar characteristics of the participants,
allowed the identification of trends and patterns in the
perceptions’ analysis that derived from the group discussion
[31].

B. A research roadmap based on a Communicative Design

Paradigm

Gustafson et al [34] refer to different classification
approaches to the processes and models of instructional design
and propose the creation of a conceptual framework that
includes four design paradigms — Instrumental, Communicative,
Pragmatic and Artistic. In the Communicative Design Paradigm
(CDP), the consensus among the professionals involved in the
process of developing an educational solution prevails [34]. This
is a broader and more enriched view than the design structure of
the model Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation — ADDIE [35].

In this study, throughout the six stages of the CDP, the
dynamics were established among the experts of the focus group
and received input from the game sessions with the students and
teachers, as seen in Figure 3. In Educational Design Research
[30] it is common to use multiple sources of data, particularly
considering the need to enquire end-users and experts. The
Focus Group was used to, based on the opinions of the experts,
gather the requirements for the model of the digital application
to be implemented, considering its main objective: to be used as
a gamified resource. This exchange of ideas among all enabled
the consensual improvement of the proposal under discussion,
as detailed bellow, following the procedures of the CDP
framework.

In the lst stage — PLATFORM OF IDEAs, the focus group
participated in an online explanatory session, defining the
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problem, identifying restrictions and fundamental assumptions,
demonstrating existing digital solutions (www.cokitos.pt,
www.digipuzzle.net, www.1001jogos.pt), and attempting to
conceptualize the problem.

15T PLATFORM
OF IDEAS
[RESEARCHER]

INTERVIEW
REQUIREMENTS
[Focus GrOUP]

2" ANALYSIS

OF THE PROBLEM
[Focus GrRouP]

3% REFERENCE

FRAMEWORK
[FOCUS GROUP + RESEAR ]

4™ REPORTS
OR PLANS
[Focus GrouP] ELECTRONIC
RECORDS
[Focus croup]
SESSIONS GBL 5™EVALUATION
CARMEN SANDIEGO GAME
UNLOVE GAME OF DECISIONS
INTERVIEW [TEACHERS] [Foctis Grotip]
QUESTIONNAIRE [STUDENTS]
6™ PROTOTYPING
[RESEARCHER] INTERVIEW
AND VALIDATION VALIDATION
[FOCUS GROUP + RESEAR | [Focus GROUP]
-
[PUBLISHER]

Figure 3. Application of the Framework of the CDP (adapted from [34])

In the 2°¢ and 3™ stage — ANALYSIS OF THE PROBLEM and
REFERENCE FRAMEWORK — the expert team analyzed the problem
and created a framework of reference. At this stage, the
researcher motivated the team to discuss and express their
opinions. The development of different solution scenarios was
encouraged.

The experts were encouraged to share their views in a forum
of the Learning Management System (LMS) platform of the
institution under study, and, working in pairs, were invited to
create mental maps representing the requirements (domains and
indicators) they considered that should be included in the
application (4% stage — development of REPORTS OR PLANS).

After sharing the electronic records on the LMS platform,
moments of discussion and validation of mental maps took place
among the experts (5" stage — EVALUATION OF DECISIONS of other
team members). After analyzing the mental maps, the researcher
asked the pairs of specialists to clarify some domains and
indicators for the prototype they had suggested.

The current stage of this study is the 6™ stage — PROTOTYPING
AND VALIDATION of the proposed application. Prototyping allows
a better understanding of the problem and, consequently, a better
definition of its specifications. After prototyping the digital
solution, the researcher will work with the group of experts, and
also with a national publisher. This stage will promote the
discussion and creation of new ideas until a coherent proposal is
obtained.

IV. SPECIFICATION OF REQUIREMENTS

The analysis of the requirements for the design of the digital
application model was based on the mind maps and interactions
of the focus group experts on the LMS platform (Cf. III B.). The
listed indicators were grouped into six main domains: (1) Game;
(2) News panel; (3) Interaction; (4) User; (5) Ranking; and (6)
Language.

The domain (1) GAME consists of the indicators: (1a) subject
area (science, mathematics, technologies, languages, visual arts,
social sciences and humanities, sport, citizenship and
development,  sexuality  education, religions);  (lb)
Specifications (synopsis, re lease date, degree of interactivity,
free of charge, usage tips, mobile or desktop format, tutorial,
rules, operating system type, technical requirements such as
memory / disk space, accessibility, related games); (1c) Level of
education of the target audience (Preschool, 1%, 2 and 3“ cycle
of basic education, secondary school); (1d) Type (quiz, strategy,
memory/reasoning, simulator, board, family, puzzles, mime,
crossword, motricity, coloring, letter soup); (le) Number of
players (single, multiplayer); (1f) Target audience age group (3-
4 years, 5-6 years, etc., i.e. two-year grouped levels up to 18
years); (1g) Ordering (most played, newest, most popular,
alphabetically A-Z and Z-A); (1h) Search (by game name,
subject area, teaching cycle, release date); (1h) Online store
(with access to game providers); (li) Evaluation survey
(according to the dimensions, motivation, user experience and
leaming).

For the domain (2) NEws PANEL, the following indicators are
presented: (2a) News/Updates with the possibility for the user to
insert comments (launch of new games; updates of existing
games, sharing of experiences by users; key users, promotions,
events related to the games, websites of interest); (2b) Non-
educational games; (2c) Scientific publications in the GBL area;
(2d) FAQs; (2¢) Top 10 games.

Indicators for the domain (3) INTERACTION are: (3a) Public
chat; (3b) Discussion forum; (3c) Pairing (suggestion of users
with a similar profile for Private Chat); (3d) Platform
notifications to the user (score status).

For the domain (4) UsEr, the following indicators are listed:
(4a) Identification (name, email, username, avatar construction /
profile picture, age, gender); (4b) Interests (areas of interest,
subject group, education levels, favorite games, followers and
following); (4c) Status (beginner / junior / senior / expert user
rating resulting from their interaction on the platform, badges
awarded as for example the user of the month / the user who
publishes the most / the user who shares the most, prizes such as
discounts on the purchase of games or tickets for events on
games / unlocking content / custom settings of the application).

Regarding the domain (5) RaxkNG on the game, the
indicators point to: (5a) Scale for each dimension under study
(motivation, user experience, leaming); (5b) Overall scale (not
recommended / reasonable / optimal / good / excellent based on
the overall assessment of the three dimensions under study); (5¢)
Platform interaction scale (most rated game, most commented
game); (5d) Scale of emotion regarding the effectiveness of the
game applied in the classroom (went well / badly, liked / did not
like).
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Regarding the domain (6) LaNGUAGE, the indicators listed
concem the five (6a) languages used in the application
(Portuguese, English, Spanish, French and Spanish).

V. CONCLUSIONS AND FUTURE WORK

The constitution of multidisciplinary teams involving
professionals in different areas such as pedagogy, design,
technology and project management, allows the discussion and
validation of new, relevant and necessary knowledge in the
development of educational projects. Thus, building of an
enriched vision of the problem will not rely only on a single
professional; the focus is not only on the scientific area of each
team member but also on their experiences, as each one may
bring his opinions and perceptions about the problem to be
solved and the solution to be developed. During the study
described in this article interaction and communication
processes were valued: social aspects among experts from
different segments were highlighted, enabling the gathering of
the functional requirements from a qualitative approach.

The requirements presented by the focus group refer to a
digital application for cataloging and evaluating educational
games, that follows the principles of 'gamification' seeking to
motivate the user for its use. From the raised proposal we crossed
the Octalysis model and its cores: ‘Accomplishment” with the
assignment of points and leaderboards; ‘Ownership’ with
obtaining badges from several families; 'Meaning' with better-
performing user groups and differentiated task assignment;
‘Empowerment’ with application editing and configuration
privileges; ‘Social Influence’ with the inclusion of followers and
verification of their status resulting from their interactions;
‘Unpredictability” with the award of unexpected prizes;
‘Avoidance” with notifications to the user about the possible loss
of points due to the absence of an interaction; ‘Scarcity’ when
the user is informed that he/she has earned points but that
obtaining them is conditional on performing a task.

In the future, and after the prototyping of the application, an
interview will be applied — Validation — to the experts and to a
national editorial group, aiming to clarify their opinions and
perceptions in the face of the prototype mockups, thus
complying with the 6th and last step of the communicative
design paradigm framework.
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Prototyping an app to assist game-based activities: co-design
using a qualitative approach

Maria H. Reis?
! University of Aveiro, hsreis@ua.pt, Aveiro, Digimedia, Department of Communication and Art, Portugal
Abstract

Qualitative approaches have gained prominence in the scientific community being important
to develop studies that use them, namely to assist prototyping stages. This article seeks to
contribute to the deepening of knowledge in the field of cataloging and evaluating educational
games and describes the process of designing an application's wireframes. This allowed the
gathering of the app’s functional requirements, using a qualitative methodological approach
through co-design: a focus group of eight experts from different fields such as geography,
sociology, science, technology, engineering, art and mathematics was constituted. Considering
the Communicative Design Paradigm and the Octalysis gamification model, the functional
requirements were grouped, after analysis, into six domains — Games, News, Interaction, User,
Evaluation and Language. The prototype design emerged from this process enabling the design
of 47 wireframes.

Keywords
educational games, game-based learning, gamification, functional requirements, prototype

1. Introduction

Incorporating games in the educational context seems to have a positive impact on the motivation,
learning, behavior and attention of students [1]. By associating a playful component, enriched by visual
and auditory tools, recognized for having a great influence on cognition [2], students can learn the topics
addressed by the game more easily. Thus, when articulated with more traditional methodologies, the
educational games seem to boost communication and produce excellent results in learning [3]. Games
can also bring along a relational approach, improving relationships between students and between the
students and the teacher [4]. From another perspective, the advantages of applying game-based learning
(GBL) in education are also centered in the learning experience (of being more active), of the immediate
feedback, of provoking behavioral changes and of being applicable in varied contexts [5].

Despite this scenario, it’s critical to better understand the advantages of using games as tools to
support learning and teaching strategies, namely in what concerns the conditions given to teachers when
selecting a game. There are some obstacles which can lead to demotivation when the teacher is
considering to use educational games in the classroom: the full compliance of the school programs
indicated by the government education authorities; the lack of peer recognition of the strategy; the
agitation caused by students; the process of choosing the game; and the technical and technological
conditions, among other.

For teachers, it is complex to quickly identify how a particular game may be relevant to a curriculum
theme, as well as the quality and accuracy of existing content within the game [4].

The creation of a digital application to support the seriation, cataloging and evaluation of educational
games, based on practical and real cases and supported by evaluation models recognized by the
scientific community, can make the process of choosing the game more robust. Thus, developing a

CHItaly 2021 Joint Proceedings of Interactive Experiences and Doctoral Consortium, July 11-13, 2021, Bolzano, Italy
EMAIL: hsreis@ua pt (M. H. Reis)

ORCID: 0000-0002-7765-5131 (M. H. Reis)

I © 2021 Cc for this paper by its authors.

, Use pxm?t’:!n \i‘:kr Crestie Comamons License Atibution 4.0 ntematonal (CCBY 4.0)

[= CEUR Workshop Proceedings (CEUR-WS org)

41

APENDICES

159



160

feasible and innovative application that can solve a problem in the educational community became a
reason of interest and motivation to the research presented in this paper.

To answer the starting question “How to characterize a proposal for a digital application to catalog
and evaluate an educational game?”, the experts, organized in groups, allowed the identification of
requirements for the development of the wireframes and, to motivate future users-teachers to use the
digital application, tooking into account in its genesis: the gamification principles of the Octalysis
model [11]. In addition to the cataloging items, the experts had to include, in the wireframe’s indicators,
the following dimensions for the evaluation of the games: player 'Motivation' [6], 'User Experience' [7],
[8] and 'Learning' acquired [9], exemplified for the Unlove [10] and Carmen Sandiego games. Thus,
the gathering of the prototype functional requirements use a qualitative methodological approach
through co-design; targets the interpretation and analysis of the participations of a group of experts.

The basis of this work, namely in what concerns its relations with an educational context, has been
already discussed [12], [13] and there have been important recent developments regarding two main
topics related to the study presented in this paper. Under this context, it’s worth mentioning: a proposal
for the classification of digital and non-digital games used in the field of requirements engineering [14];
and a mapping of evaluation gamification models in the field of motivation [15].

There are several references to the terms Serious Games, GBL and Gamification and how they
intersect when we focus on the theme of learning by using activities with a playful component. This
was also already portrayed previously [16].

The main objective of gamification is to support and motivate users to perform a set of tasks [17].
The theoretical-methodological model Octalysis [11] reinforces that gamification goes beyond points,
medals and rankings. Chou’s [11] tool is developed into eight cores ‘Epic meaning & calling’,
‘Development & accomplishment’, ‘Empowerment of creativity & feedback’, ‘Social influence &
relatedness’, ‘Unpredictability & curiosity’, ‘Loss & avoidance’, ‘Scarcity & impatience’ and
‘Ownership & possession’ [16].

2. Aresearch roadmap based on a Communicative Design Paradigm

A multidisciplinary team of experts (in geography, sociology, science, technology, engineering, art
and mathematics) was created aiming at enriching the domain under study and at bringing their empiric-
al knowledge to the design of the prototype. The specialists were selected according to six inclusion
criteria: (A) an expert in the field of developing educational resources or digital educational games; (B)
a secondary school’s teacher whose class used the game or expert who participated in the study: (C) a
secondary school teacher with a clear aptitude and predisposition for the use of differentiating
methodologies in the classroom; (D) a teacher or interventional expert in reflection days, peer meetings,
class council meetings, management meetings; (E) a teacher or interventional expert in actions of the
school’s activity plan; (F) a teacher or expert who demonstrates being available to integrate the study.
The focus group (FG) was setup to listen to and gather the opinions of the experts [18] and was mirrored
in three training actions in the institution of the study.

From the point of view of the research objectives, the methodological design of this study is strongly
influenced by the approaches of Educational Design Research [19].

Gustafson et al [20] refer to different classification approaches to the processes and models of
instructional design and propose the creation of a conceptual framework - the Communicative Design
Paradigm (CDP). With the CDP, consensus prevails among the professionals involved (specialists)
throughout the process of developing an educational solution.

In this study, throughout the six stages of the CDP, the dynamics were established among the experts
of the focus group and received input from the game sessions with the students and teachers. The Focus
Group was used to, based on the opinions of the experts, gather the requirements for the model of the
digital application to be implemented, considering its main objective: to be used as a gamified resource.
This co-design was used to increase the degree of acceptance of the digital proposal [21]. This exchange
of ideas among all enabled the consensual improvement of the proposal under discussion, as detailed
below, following the procedures of the CDP framework.
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In the 1st stage — Platform of Ideas, the focus group participated in an online explanatory session,
defining the problem, identifying restrictions and fundamental assumptions, demonstrating existing
digital solutions and attempting to conceptualize the problem.

In the 2nd and 3rd stage — Analysis of the problem and Reference framework — the experts were
encouraged to share their views in a forum of the Learning Management System (LMS) platform of the
institution under study, and, working in pairs, were invited to create mental maps representing the
requirements (domains and indicators) they considered that should be included in the application (4th
stage — development of Reports or Plans).

After sharing the electronic records on the LMS platform, moments of discussion and validation of
mental maps took place among the experts (5th stage — Evaluation of decisions of other team members).

The current stage of this study is the 6th stage — prototyping and validation of the proposed
application. Prototyping has been completed and its validation is currently underway by the focus group
and in also involve a national publisher. This stage will promote the discussion and creation of new
ideas until a coherent proposal is obtained.

3. Specification of requirements and wireframes

The analysis of the requirements for the design of the digital application model was based on the
mind maps and interactions created during the focus group experts on the LMS platform (Cf. 2). The
listed indicators were grouped into six main domains: (1) Game; (2) News panel; (3) Interaction; (4)
User; (5) Ranking; and (6) Language.

The domain (1) Game consists of the indicators: (1a) subject area (science, mathematics,
technologies, languages, visual arts, social sciences and humanities, sport, citizenship and development,
sexuality education, religions); (1b) Specifications — Fig. 1 Prototype wireframes, Games Details —
(synopsis, release date, degree of interactivity, free of charge, usage tips, mobile or desktop format,
tutorial, rules, operating system type, technical requirements such as memory / disk space, accessibility,
related games); (1c) Level of education of the target audience (preschool, 1st, 2nd and 3rd cycle of basic
education, secondary school); (1d) Type (quiz, strategy, memory/reasoning, simulator, board, family,
puzzles, mime, crossword, motricity, coloring, letter soup); (le) Number of players (single,
multiplayer); (1f) Target audience age group (3-4 years, 5-6 years, etc., i.e. two-year grouped levels up
to 18 years); (1g) Ordering (most played, newest, most popular, alphabetically A-Z and Z-A); (1h)
Search (by game name, subject area, teaching cycle, release date); (1h) Online store (with access to
game providers); (1i) Evaluation survey (according to the dimensions, motivation, user experience and
learning).

For the domain (2) News panel — Fig. 1 Prototype wireframes, News — the following indicators are
presented: (2a) News/Updates with the possibility for the user to insert comments (launch of new
games; updates of existing games, sharing of experiences by users; key users, promotions, events related
to the games, websites of interest); (2b) Non-educational games; (2c) Scientific publications in the GBL
area; (2d) FAQs; (2e) Top 10 games.

Indicators for the domain (3) Interaction are: (3a) Public chat —Fig. 1 Prototype wireframes, Chat;
(3b) Discussion forum; (3c) Pairing (suggestion of users with a similar profile for Private Chat); (3d)
Platform notifications to the user (score status).

For the domain (4) User, the following indicators are listed: (4a) Identification (name, email,
username, avatar construction / profile picture, age, gender); (4b) Interests (areas of interest, subject
group, education levels, favorite games, followers and following); (4c) Status — Fig. 1 Prototype
wireframes, Star Club — (beginner / junior / senior / expert user rating resulting from their interaction
on the platform, badges awarded as for example the user of the month / the user who publishes the most
/ the user who shares the most, prizes such as discounts on the purchase of games or tickets for events
on games / unlocking content / custom settings of the application).

Regarding the domain (5) Ranking on the game — Fig. 1 Prototype wireframes, Games Score — the
indicators point to: (5a) Scale for each dimension under study (motivation, user experience, learning);
(5b) Overall scale (not recommended / reasonable / optimal / good / excellent based on the overall
assessment of the three dimensions under study); (5¢) Platform interaction scale (most rated game, most
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commented game); (5d) Scale of emotion regarding the effectiveness of the game applied in the
classroom (went well / badly, liked / did not like).

Regarding the domain (6) Language, the indicators listed concern the five languages (6a) used in the
application (Portuguese, English, French and Spanish).

After analyzing the requirements collected, each domain was graphically represented in 47
wireframes, of which we highlight (Fig. 1): the detailed information for game Unlove, the news panel
for games and events, the creation of conversation groups between members, the game evaluation in
the dimensions ‘Motivation’, ‘User Experience’ and ‘Learning’ and the members club and their benefits
(mirroring the gamification principles).

.

HO X smarcw ®

o ®
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‘GLOBAL SCORE G4C 596

The 2020 Game-
Based Learning

Summit Create a Group :
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@ e

Figure 1: Prototype wireframes (Games Details; News; Chat; Games Score; Star Club)

4. Conclusions and future work

The prototype developed follows the requirements pointed out by the experts and is mapped to the
cores of the Octalysis model.

Points and benefits are awarded to users through their actions within the application (‘Development
& accomplishment’ and ‘Ownership & possession’). Members are thus promoted in the app's private
club evolving through different categories: Silver, Gold and Diamond. Customizing the application
layout is one of the differentiating benefits of the best performing members (Empowerment of creativity
& feedback’). The task assignment differentiation is observed according to the level of the member. An
example of this is the embed of the game evaluation questionnaire on a website, which is only available
to Diamond members (‘Epic meaning & calling’). The model makes it possible to interact between
users (chat and forum), create contact lists, follow and be followed. On the other hand, each user
understands what type the other members are and may access their favorites lists of events and games
(‘Social influence & relatedness’). The user is surprised by unexpected prizes (‘Unpredictability &
curiosity”); on the other hand, it is alerted to the possibility of points losses due to its lack of interaction
in the application ('Avoidance'). Finally, the user is informed that he is entitled to earning points, (for
instance in the case of newsletter loyalty) but that obtaining it is conditional on the evaluation of games
('Scarcity'). In the future, an interview will be applied — Validation — to the experts and to a national
editorial group, aiming to clarify their opinions and perceptions in the face of the prototype mockups,
thus complying with the 6th and last step of the CDP framework.
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Empowering creativity and feedback: lessons learned from the de-

velopment of an app to assist game-based learning activities

Maria Helena Reis, Ana Margarida Almeida and Catarina Lelis

Abstract The chapter aims to underline the importance of considering ‘Empowerment of
creativity and feedback’, one of the dimensions in Chou's Octalysis framework, when de-
veloping digital learning game-based activities. A proposal of an app which aims at cata-
loguing and evaluating digital educational games is described, emphasising the design
process used during its creation. The chapter is organised in four parts: the first underlies
the theme and addresses the benefits of game-based learning in teaching and the obsta-
cles encountered by teachers when selecting games for use in classes; the second seeks
to give an overview of the Octalysis framework and highlights its dimension 'Empower-
ment of creativity and feedback'; in the third part, the steps of the Communicative Design
Paradigm are explored, which allowed, through a participatory design approach, the col-
lection of the functional requirements for the proposed model; finally, it is clarified how
‘Empowerment of creativity and feedback’ was used to scaffold the proposal of an app for
cataloguing and evaluating digital educational games, highlighting the role that such an

app can have in surpassing teachers’ barriers when selecting educational games.
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Cataloging and selecting educational games: a proposal to sup-

port teachers’ competencies

Maria Helena Reis and Ana Margarida Almeida

Abstract This article seeks to contribute to the deepening of knowledge regarding teach-
ers’ competencies to catalog and select educational games. From a study involving of 13
teachers from Portugal, it is hypothesized if a digital application can support the develop-
ment of these skills, and if it can contribute to increase the teacher's receptivity to use ed-
ucational games. Results show the difficulties and challenges teachers face when they
commit to implementing a game-based class. It was observed that the current guidelines
followed by national publishers and the characteristics of existing platforms for cataloging
games are the main obstacles to improving the digital competencies of the teacher. The
main conclusions resort on the relevance of: developing a game cataloging application to
make the process of selecting the resources more robust and integrating the game-based

learning theme in the initial training of teachers and in their professional path.
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Take me

" Introduction
The purpose is to present a research plan on the field of digital educational games evaluation. The
study is intended to present a contribution to deepen knowledge on the key dimensions that should
be considered in the design of a proposal for a digital application, which will allow the teacher to
evaluate and select an educational game according to three indicators: motivation, user experience
and learning. Moreover, it's also intended to understand how the proposal may contribute to change
| teachers’ attitudes by motivating them for further use of game-based solutions in teaching.

Framework

Incorporating games in the educational context seems to have a positive impact on the motivation,
learning, behavior and attention of students [1]. By associating a playful component, enriched by
visual and auditory tools, recognized for having a great influence on cognition [2], the student learns
the topics addressed by the game more easily. Thus, when articulated with more traditional
methodologies, the educational games seem to boost communication and produce excellent results
in learning [3]. As far as learning is concerned, authors such as Gee [4] exploit the potential and

| impact of games in the acquisition of knowledge.

' Case Study
For this purpose, two cases will be used: the UNLOVE game and the CARMEN SANDIEGO game. The
upcoming study will be of exploratory nature, framed in the socio-critical paradigm, presenting
itself as a mixed investigation in which qualitative and quantitative methods are combined and
. reconciled.

' Research Plan
Fifty-one 11th grade students in high school level of vocational education will participate in the
research. For each game, a session will be held with the students. Then, a questionnaire for
evaluation of gaming educational resources will be filled in. An interview will also be applied to each
teacher of the class, which had a gaming session. In addition to this, as proposed by the Educational
Design Research approach, discussion group dynamics will be created with a focus group of eight
expertsfteachers that may assist in the design of the digital application. The achieved design of
research plan will enable a better understanding of the importance of increasing the adoption of this
type of teaching strategy by the education professionals, enabling the teacher to use educational

_games more easily and confidently.
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BACKGROUND

P games in the 1al context seems to have a positive impact on the motivation, learning,
behavior and attention of students. By associating a playful component, enriched by visual and auditory tools,
recognized for having a great influence on cognition [1], the student learns the topics addressed by the game - -

more easily (2). Thus, when articulated with more the games seem to

boost communication and produce excellent results in leaming [3].

METHODS USER EXPERIENCE
Data collection and analysis
_Observational study (11 jun. 2019 - 26 mar. 2020) | |_User Experience Questionaire __ATTENTION B LTI VENSER  KNOWLEDGE
_School Centro de Estudos de Fatima (Fatima, PT) \_Descnpuve statistical analysis __RELEVANCE __ COMPREHENSION
50 participants __ CONFIDENCE __APPLICATION
Participation rate 97,06% __ SATISFACTION

In this study, User eXperience is one of the dimensions appreciated in the game’s evaluation (beyond

motivation and learning) (Fig. 1). After several game i { Education students
completed, for each game, the 26 items of Martin Schrepp’s User Experience Questionnaire (UEQ). The

Figure 1 - Study Dimensions.

The game Carmen Sandiego

Carmen Sandiego and Unlove games (Fig. 2) were measured according to the UEQ scales 'Attractiveness’, that boosts the general
xnowledge of the student (IEFULLI2U]
¥ ", "Effici , 'Dep ility", *Sti and 'Novelty' (5]. ~ in geography, word history [SROULILCS
and languages
These six UEQ scales define a theoretical scale structure in Pragmatic Quality (goal-directed) and Hedonic —when he s nted [IRSNEES

Quality (not goal-directed). The first brings together aspects related to the task and its quality; the second ME,,,.,.",.,,,..,
relates to the concept of usability in a holistic view, since it allows to perceive the interaction between people
and resources. Concepts like pleasure, emotions, attraction are included in the hedonic quality scale (Table 1).

Tabie 1 - Scale UEQ

Atiractiveness | allows 1o draw an overall impression of the game; Dependability | whether the user feels being in control of the interaction
whether users like the features or not. ltems: annoying with the resource and if this interaction with the game is
lenjoyable, good /bad, unlikable /pleasing, unpleasant safe and somehow predictable. ltems: unpredictable
Ipleasant, atiractive /unatiractive, friendly / unfriendy. Ipredictable, obstructive /supportive, secure /ot secure,
2z meets Idoes not meet
Perspicuity whether it is easy to understand how 1o use the game or T [Stimulation | whether it's interesting and exciting to use the game;
2 to familiar with it. ltems: not understandable | | & whether or not the user feels motivated to use the game
§ lunderstandable, easy to leam /difficult to learn, | | £ again. ltems: valuable /inferior, boring /exiting, not
complicated /easy, clear /confusing g Interesting/ interesting, motivating /demotivating The Uniove game focuses on the
] 3 mportance of preventing dating
E Efficiency whether it is possible 1o use the game more quickly and T "Novelty whether the game design is innovative and creative; violence (DV) in youth,realizing that
5 more efficiently; whether the user interface is organized. whether the feature draws attention. Items: creative /dull, e s
£ ltems: fast [slow, inefficient /efficient, impractical inventive /conventional, usual /leading edge, conservative s i e desoi
L Ipractical, organized /cluttered. finnovative. and society (4]
Figure 2 - Games Inferiace
ResuLts

The raw data used on 7-point Likert scale has been transformed so that the final data may range from -3 to +3. The error bars represent the 95% confidence interval for each arith-
metic mean. A T-test with Alpha-Level of 0.5 was used and showed that game Carmen Sandiego and Unlove has no significant difference in the different scales (Attractiveness
0,1891; Perspicuity 0,1337; Efficiency 0,3441; Dependability 0,3787; Stimulation 0,0614 and Novelty 0,2394).

-

Arscamnez: Procemab: Gusey
3 i

Hasorc Gusity
i CARVEN SANDIEGO. am s UNLGVE

Figure 3 - Results for Carmen Sandiego and Unlove. Figure 4 - Pragmatic Quaity and Hedoeic Quality for Carmen Sandiego Figure 5 - Pragmatic Quaity snd Hedonic Qusily for Ulove
CONCLUSIONS

Although the T-te significant difference, the result shows that the participants had a slightly positive or neutral impr the user expe
Carmen Sandiego and Unlove. The impression of the participants concerning the Carmen Sandiego user experience is much better than their impression on Unlove (Fig. 3)
Being the Carmen Sandiego game a mature product, it's no surprise that its average value is above the neutral value (i.e. 0) of the 7 points as well as above the Unlove game
rating. Their impression concerning the pragmatic quality (Perspicuity, Efficiency and Dependability) of the Carmen Sandiego (Fig. 4) and Unlove (Fig. 5) games is higher than
the impression concerning the hedonic quality (Stimulation, Novelty). This is somehow natural, si participants are used to using serious games with more evolved graphics
and major challenges. Another interesting result is that the Perspicuity scale showed the highest score which may have been influencied by used of the developed support ma-

terials for both games.
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Qualitative approaches have gained prominence in the S LT
scientific community being important to develop studies that bl b PR e e = S

use them, namely to assist prototyping stages. This article
seeks to contribute to the deepening of knowledge in the field

of = o
and describes the process of designing an application's s Al i v ?’
wireframes. This allowed the gathering of the app’s functional . = e

requirements, using a qualitative methodological approach
through :a focus group of eight experts from
different fields such as geography, sociology, science,
technology, engineering, art and mathematics was :
constituted. - g 2 Pex=
Considering the sr-cafil )
and the Octalysis gamification model, the functional _ i
requirements were grouped, after analysis, into six domains - &
Garmes, News, Interaction, User, Evaluation and Language. The
prototype design emerged from this process enabling the ity jule e S

design of 47 wireframes. Fig. 2 GamesAClass Wireframes
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Apéndice I/ guido da entrevista editoras

PrRoToCOLO PARA GUIAD DE INQUERITO POR ENTREVISTA

EsTuDO EXPLORATORIO
EDITORAS

Tema:
AVALIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICACAOQ DIGITAL

Duragéo:
30 Minutos

Descri¢ido da etapa metodoldgica e dos resultados esperados:

Esta entrevista enquadra-se na primeira etapa metodologica — estudo exploratorio, na qual se
espera entender o que antecede & producdo de jogos educativos digitais e de que forma é
tratado o feedback dos utilizadores finais apos a utilizacio desses recursos.

Objetivos da entrevista:

Entender o que antecede 3 producdo de jogos educativos digitais no que diz respeito 3
constituicdo das equipas de trabalho, relagBes e parcenas estabelecidas e processos de
desenvolvimento do projeto;

Perceber de que forma & convertido o feedback dos utilizadores finais apas a utilizacdo
de jogos educativos digitais.

Compreender de que forma se possa melhorar a recetividade dos ufilizadores finais,
nomeadamente dos professores, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de

sala de aula.

Blocos

Objetivos

Questbes / Observacdes

A, Legitimacao da
entrevista e motivagao
do entrevistado

Explicar os objetivos da entrevista.

Motivar o entrevistado a responder sincera e
livremente.

— Apresentar a entrevistadora

— Garantir a confidencialidade

— Informar as finalidades e os objetivos da entrevista

— Solicitar a colaboracéo, ja que o seu contributo é imprescindivel

B. Perfil do Entrevistado

Recolher informacdo que
caracterizacéo do entrevistado.

permita uma

— Habilitagdes académicas
— Tipo e a natureza das fungdes que desempenha
— Conhecer as suas areas de interesse

C. Equipas de
trabalho/processos
(bloco tematico A)

Entender o que antecede & producéo de jogos
educativos digitais no que diz respeito a
constituicdo das equipas de trabalho, relacdes

1.

Como séo constituidas as equipas de trabalho para a especificaco,
desenvolvimento e teste do jogo? (formagéo académica, numero de
elementos, parcerias...)

com as instituicBes académicas & processos do 2. Qu_ais l_se”:o as Iases de projeto para o desenvolvimenlo_de um i_ggo?
projeto 3. EX|st§ |n_tera¢;ao/parcena com esco_las. cor_lsu\toras ou instituicdes
: académicas nesse processo? Se sim, quais € como ocorre essa
interacéo? Qual o papel desses agentes em cada fase do processo?
4. Qual a duracdo média do projeto, desde a fase inicial até ao

lancamento para o utilizador final?

D. Pré-producao do
jogo (bloco tematico B)

Perceber como as areas — User eXperience do
jogo, motivacdo do jogador e aprendizagem
adquirida ao longo do jogo — s&o tidas em conta
aquando o desenvolvimento do jogo educativo.

Compreender como se processam os testes do
recurso educativo com os utilizadores finais.

2.

3.

1.

Que importancia é dada pela editora aos jogos educativos digitais face
aos restantes recursos?
Sdo tidas em conta as areas UX, motivacdo do jogador e
aprendizagem adquirida ao longo do jego, ao longo do planeamento e
desenvolvimento do jogo?

2.1 De que forma?
Como se processam os testes do jogo com o utilizader final? (definicdo
da amostra, numero medio de testes realizados. feedback do utilizador,
observacdo direta/monotorizacéo...)

E. Pos-produgéaoc do
jogo (bloco tematico C)

Perceber de que forma & convertido o feedback
dos utilizadores finais apos a utilizacéo de jogos
educativos digitais.

A editora recebe algum feedback dos professores da utilizacdo dos
jogos em sala de aula?
1.1Se SIM.
1.1.1 Que ferramentas de monotorizacéo séo utilizadas pela editora?
1.1.2 Que proveito retira a editora desses dados?
1.1.3 De alguma o feedback influencia no desenvolvimento de novos
recursos? Ou atualizacdo do jogo em causa? Ou na comercializacdo
do jogo?

174




APENDICES

1.28e NAO.

1.2.1 Entende que seria importante para a editora receber esses
dados?

1.2.2 Que utilizacéo teria?

A editora recebe algum feedback dos alunos da utilizagéo dos jogos
em sala de aula?

2.1Se SIM.

2.1.1 Que ferramentas de monotorizacdo sdo utilizadas pela editora?
2.1.2 Que proveito retira a editora desses dados?

2.1.3 De alguma o feedback influencia no desenvolvimento de novos
recursos? Ou atualizacdo do jogo em causa? Ou na comercializacéo
do jogo?

2.2 Se NAO.

2.1.1 Entende que seria importante para a editora receber esses
dados?

2.1.2 Que utilizacao teria?

Como acha que se pode melhorar a recetividade dos professores
face & utilizacdo dos jogos em sala de aula?

F. Agradecimentos
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Apéndice I/ consentimento informado Exploratério editoras

I

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagao em investigagao

Por favor, leia com atengdo a seguinte informagdo. Se achar que algo esta incorreto ou que ndo esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagéo, ministrado pelo Departamento do Comunicagéo e Arte
da Universidade de Aveiro. A orientacéo esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacao do estudo: O estudo ira centrar-se, em sessdes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dindmicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicagdo digital de avaliagéo e classificagdo de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagdo das dimensdes
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagéo digital que permita ao professor a
avaliagdo e selegao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagéo’ do jogador,
a ‘User eXperience' do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudangas de atuagéo por parte

dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

No que diz respeito ao estudo exploratério, e mais especificamente a participagcdo das editoras, procura-
se entender o que antecede a produgéo de jogos educativos digitais e de que forma é tratado o feedback
dos utilizadores finais ap6s a utilizagdo desses recursos. A opinido e o contributo empirico das editoras
s&o extremamente relevantes para o desenvolver do estudo em causa.

Condicdes e financiamento: Nao esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participagdo possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem nao deseje aderir a investigagdo. Nao implica
qualquer inconveniente ou imprevisto, que ndo seja o dispéndio ao longo da sesséo agendada.

Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos serdo utilizados apenas no circulo estrito da natureza

académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Obrigado pela sua valiosa participagéo.
Tempo estimado da sessédo: 30 min
Maria Helena da Silva Reis

Assinatura:

Pag. 1




APENDICES

De acordo com as recomendagdes da Declaragdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de
forma voluntaria forneco, confiando em que apenas seréo utilizados para esta investigagéo e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me sdo dadas pela investigadora.

Nome:
Assinatura:

Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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Apéndice Ill/ consentimento informado instituigdo

universidade
de aveiro

Assunto: Pedido de autorizac¢fio para recolha de dados e divulgagiio do nome da instituiciio
Ex.mo Sr. Diretor do Centro de Estudos de Fatima - Manuel Bento

No seguimento do estudo no dominio da gamificag¢#o no ensino, a ser desenvolvido no &mbito do Programa
Doutoral em Multimédia em Educag@o do Depar to de Psicologia e Educagfio e do Depar to de
Comunicago e Arte da Universidade de Aveiro, que est4 a decorrer sob a orientagio da Professora Doutora

Ana Margarida Pisco Almeida, venho solicitar-lhe que me dé a sua autorizag3o no sentido de poder
concretizar a investigag#o (abaixo descrita) e revelar o nome da vossa instituigfo escolar.

O estudo ird centrar-se, em sessdes de gamificagio com alunos do Ensino Profissional (culminando com a
aplicagdo de um inquérito por questiondrio) e em dinamicas (através de entrevistas individuais e em grupo)

com um focus group de peritos/professores que possam contribuir para o desenho de um modelo de uma
aplicagdo digital de avaliagdo e classificagdo de jogos educativos digitais, Pretende-se aprofundar o
conhecimento sobre a identificagdo das dimensdes chave a considerar no desenho de uma proposta de uma
aplicagdo digital que permita ao professor a avaliagdo e selegfio eficaz de um jogo educativo digital segundo
trés indicadores: a ‘motivago’ do jogador, a ‘User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao
longo do jogo. Por outro lado, procura-se perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no
futuro em mudangas de atuagdio por parte dos professores motivando-os para o uso de solu¢Bes de

gamificag¢do no ensino. -

Uma das vantagens dos jogos educativos digitais remete para a boa recetividade por parte dos mais jovens
na sua utilizagdo, pois frequentemente estes ja trazem de casa préticas de jogo. Incluir jogos em contexto
educativo parece ter um impacto positivo na motivagdo, aprendizagem, comportamento e atengdo dos
educandos (Savi & Ulbricht, 2008). Ao associar uma componente ladica, enriquecida por ferramentas
visuais e auditivas, reconhecidas por terem grande influéncia na cogni¢io (Matias, Heemann, & Santos,
2000), o aluno capta mais facilmente as temdticas abordadas pelo jogo. Assim, quando articulado com as
metodologias mais tradicionais, os jogos educativos parecem favorecer uma transmissdo mais eficaz e
mostram devolver excelentes resultados nas aprendizagens essenciais (Lisenbee & Ford, 2018). Por outro
lado, os jogos também podem trazer uma abordagem relacional, favorecendo as relagdes entre os alunos e
entre o aluno e o professor (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004).

Gostaria, também, de acrescentar que serd garantido o anonimato dos sujeitos, de acordo com o disposto
na Lei N.°67/98, zelando-se pela confidencialidade, protegdo e seguranga dos dados e de que a participagéo
dos intervenientes inquiridos, no ambito deste estudo, sera voluntaria e anénima, mediante o consentimento
informado e esclarecido dos titulares dos dados e/ou dos seus representantes legais, no caso de alunos

menores.

52 Autorizo a concretizagio do estudo Ass

[ Autorizo a divulgagdo do nome da escola
[ N#o autorizo a divulgago do nome da escola

Fatim; /d

a, 11 ﬁa}e 2019




Apéndice IV/ consentimento informado alunos

APENDICES

universidade
de aveiro

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagao em investigagao

Por favor, leia com atengao a seguinte informagdo. Se achar que algo esta incorreto ou que nao esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagées. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagao, ministrado pelo Departamento do Comunicagao e Arte
da Universidade de Aveiro. A orientagdo esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacao do estudo: O estudo ira centrar-se, em sessoes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dinamicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicagéo digital de avaliagdo e classificacao de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagao das dimensdes
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagao digital que permita ao professor a
avaliagao e selegao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagao’ do jogador,
a ‘User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudancas de atuacao por parte
dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

Condicoes e financiamento: Nao esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participacao possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem nao deseje aderir a investigagcao. Nao implica
qualquer inconveniente ou imprevisto, que ndo seja o dispéndio ao longo das sessdes agendadas.

Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos serao utilizados apenas no circulo estrito da natureza

académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagao.
Tempo estimado de cada sessao: 90 min

Maria Helena da Silva Reis
[

Assinatura:
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De acordo com as recomendagées da Declaracao de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagao dos dados que de
forma voluntaria forneco, confiando em que apenas seréo utilizados para esta investigacéao e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me séo dadas pela investigadora.

Nome do Aluno:
Assinatura:
Turma e Curso:

Local e Data:

(caso o aluno seja menor de idade)
Nome do Encarregado de Educagao

Assinatura:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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Apéndice V/ consentimento informado professores

APENDICES

universidade
de aveiro

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participacao em investigagao

Por favor, leia com atengdo a seguinte informagao. Se achar que algo esta incorreto ou que nao esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagao, ministrado pelo Departamento do Comunicagéo e Arte

da Universidade de Aveiro. A orientagdo esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicagdo do estudo: O estudo ira centrar-se em sessdes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dinamicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicacéo digital de avaliagao e classificacdo de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagcdo das dimensdes
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagéo digital que permita ao professor a
avaliagéo e selegao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagéo’ do jogador,
a ‘User eXperience' do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudangas de atuagéo por parte

dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

As trés sessdes (duas de jogo e uma de entrevista) que se propde participar enquadram-se na fase de
intervengédo da etapa Trabalho de campo da investigagao e irdo permitir a investigadora entender a visao
do professor apos a aplicagdo de cada sesséo dos jogos educativos digitais Unlove e Carmen Sandiego,
e de que forma essa dinamica de aula possa influenciar uma mudanga de atuagéo nas suas praticas de
ensino. O seu contributo € por isso fundamental. No final da aplicagdo das duas sessdes de jogo, o

professor sera entrevistado.

Condigoes e financiamento: Nao esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participac@o possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem nao deseje aderir a investigagao. Nao implica

qualquer inconveniente ou imprevisto, que ndo seja o dispéndio ao longo das sessdes agendadas.
Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos seréo utilizados apenas no circulo estrito da natureza

académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza

confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagao.
Tempo estimado de cada sessao: 45 min
Tempo estimado da entrevista: 45 min
Maria Helena da Silva Reis

Assinatura: 1 : .
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De acordo com as recomendagdes da Declaragdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de
forma voluntaria fornego, confiando em que apenas serao utilizados para esta investigagdo e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me sdo dadas pela investigadora.

Nome do Professor:

Assinatura:

Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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APENDICES

Apéndice VI/ LGW 2019

REPUBLICA
voci B 095520 - ? PORTUGUESA
e

E0UCACAD

Ano letivo 2019-2020

Centro de Esudos de Fatima ATIVIDADE | ENSINO PROFISSIONAL
Planalto do Sol

Moita Redonda - Fatima
http:/ Avww.cef.pt

Tipologia: Visita de Estudo
Calendarizacao: 22/11/2019
Partida do CEF: 9:00
Chegada ao CEF: 16h15

Local: Lisboa Games Week 2019 (FIL)

Objetivos gerais:

- Participar numa convencéao portuguesa de videojogos, tecnologia e entretenimento.
- Experimentar as novidades da industria do entretenimento digital e da robdtica.

- Dialogar com profissionais das areas das tecnologias e entretenimento.

- Perceber qual a forma de exposicao em quiosques de venda e stands de divulgacao.

- Tracar um perfil sociologico dos visitantes da LGW.

Destinatarios:
Alunos do 11.° ano Ensino Profissional (CPTM, CPTAP, CPTEAC e CPTC) - 11.°D1, 11.°D2, 11.°E1 e 11.°E2

N.° total de alunos: 50

Programa:

9:00 - Saida do CEF [autocarro]

10:15 - Chegada a LISBOA GAMES WEEK 2019
10:30 - Inicio das atividades

12:30 - Almocgo

13:30 - Continuacao das atividades

14:45 - Saida da LISBOA GAMES WEEK 2019
16:15 - Chegada ao CEF

16:30 - Avaliacao da atividade

Custo total: 0€ (oferta da escola)

Meio de transporte: Autocarro

Professora responsavel: Assina{l?, 21 de outubro de 2019
Prof.? Helena Reis
—

Professores acompanhantes:

Prof.? Helena Reis; Prof?. Mara Simoes; Prof?. Teresa Ferreira; Prof. Antonio Carreira; Prof?. Leonor Mendes

Observacgoes:

Calcado confortavel.

Tomei conhecimento e autorizo o meu educando n.°

daTurma ,do .° Ano, a participar na visita de estudo a realizar no dia 22 de novembro de 2019,
a Lisboa Games Week 2019.

O Encarregado de Educacao:

. = REPUBLICA
poci B #5020 M- F PORTUGUESA
- oo

CEF | EQAVET [1402_doc025A]
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Cenro de Estudos de Fafima
Plandlto do Sol
Ivoita Redonda - Fafima
http:/ Avvrvr.cef.pt

7 o
voci § 093620 e
Ano letivo 2019-2020

REPUBLICA
PORTUGUESA

EOUCACAO

RELATORIO DA ATIVIDADE | ENSINO PROFISSIONAL

1. Identificagdo

Departamento / Grupo Disciplinar / Clube: Informatica

Ano: 11.° ano Turma: D1

Local: Lisboa Games Week 2019

Tipologia: Visita de Estudo

Data da realizagdo: 22/11/2019

2. Avaliagdo Resultados obtid diante a andlise de inquéritos ou outros mec efetuados aos all
Parametros Insuficiente | Suficiente Bom Muito Bom Excelente

Planificagdo / preparagio da visita 13

Relagdo aluno-aluno 13

Relagdo aluno-professor 3 10

Interesse cultural 13

Interesse curricular/cientifico 13

Reflexdo na sala de aula 13

3. Sintese descritiva:

— aspetos positivos
— aspetos a melhorar;

— outras observagdes pertinentes.

- Os alunos reconhecem que tiveram liberdade de circulagdo na exposicdo e que isso foi positivo; -
gostariam de ter ficado mais tempo na LGW e sugerem que, no futuro, seja uma visita paga de forma a ser
possivel o autocarro regressar mais tarde; - chamam a atencdo pela falta de condi¢oes do autocarro (calor
em excesso para evitar o embaciamento do para-brisa).

p p——
o ) W50 M= 6 i
b oacko

CEF | EQAVET [1402_doc0258]




APENDICES

Cenro de Estudos de Fafima
Planalto do sol
Ivoita Redonda - Féafima
http:/ Avvrvr.cef.pt

ok § #3520 M B Rttt
Ano letivo 2019-2020

RELATORIO DA ATIVIDADE | ENSINO PROFISSIONAL

REPUBLICA

EOUCACAO

4. Adequacao aos objetivos:

Todos os objetivos tragados na planificagdo foram cumpridos.

5. Instrumentos de avaliagdo:

Debate oral e votagdo registada em relatdrio escrito através de inquérito por questionario realizados apds

a visita de estudo.

Os professores responsaveis:

; I‘Ll o

Fatima, 22/11/2019

A Coordenagdo d,‘o,,Egsino Profissional

g RevOBLCA
FORTUGUES
v & #3520 H (4 -

CEF | EQAVET [1402_doc0258]
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Apéndice VII/ Brochura Carmen Sandiego

CARMEN
SANDIEGO

© Helena Reis DeCA/DigiMedia, PDME
UA, Aveiro, Portugal
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SANDIEGO Tutankhamon

0 roubo da mascara de

186



01

Abrir o Google Chrome,

Na barra de endereco do Google, digitar
https:lltinyurl.comfrstgjsq

Terd acesso direto ao jogo

0 roubo da mascara de Tutankhamon na
versdo portugués brasil,

02

Carregar no botao COMECAR

03

Carregar no hotdo PROXIMO ITEM
das janelas seguintes para receber as}
indicacdes iniciais.

material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

04

Carregar no botdo INICIAR.

05

0 botdo LUPA serve para a investigagao
rossequir. Ir permitir fazer entrevistas

as testemunhas e encontrar pistas.

Carregar no botao PROXIMO ITEM.

06

0 botdo AVIAO permite a Carmen Sandiego
deslocar-se para encontrar o suspeito

tia organizagdo criminosa V.I.LE.
Carregar no botao OK para prosseguir.

R material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

APENDICES
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07

Entraa 12 epista: estamos no Cairo (Egito).
0 jogador ¢ motivado para realizar
entrevistas as testemunhas.

08

Carmen Sandiego deve escolher um local
turistico para a primeira entrevista.

0 Google Earth desloca-se para o local.
A primeira testemunha, situada nas
pirdmides de Gizé, da a pista..
Pesquisar no Google Chrome!

'8 material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

10

Aresposta é Nova York. As outras
testemunhas levam ao mesmo destino,
quer aquela que esta no Rio Nilo...

11

... como a testemunha que estd na Praga
Tahrir.

Mas quanto mais pistas sao usadas...
mais tempo € perdido na investigagao!

12

Viajar até Nova York.

LW material de apoio ao professor | Carmen Sandiego




APENDICES

13

Se 0 jogador escolher outra cidade, os
testemunhos da LUPA irdo indicar que
nada sabem do suspeito do roubo.

14

Carregar no botao 0K para continuar
ajogar.

(.} material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

16

Novos testemunhos, escolher o local
da entrevista.

17

Nao sabendo como procurar no Google,
através desta informacdo do
quarda-florestal, carregar no botao
LUPA para obter uma nova pista.

18

Escolher o local da nova testemunha.

material de apoio ao professor | Carmen Sandiego
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19

Pesquisar no Google Chrome onde fica
0 Portdo de Brandemburgo.

20

Ao perceber gue o Portdo de Brandemburgo
fica em Berlim (Alemanha), receber a
informagao sobre esse destino. Qualquer
gisth dos turistas de Nova York levaa
erlim.

No botdo LUPA, escolher um ponto turistico
onde possa estar outra testemunha.

terial de apoio ao professor | Carmen Sandiego

3

mi

22

Perante a pista gastrondmica, arriscar
viajar para o Brasil? ou serd Argentina?

23

Depois da pesquisa no Goog ¢
perceber que se trata de Argentina,
Qualquer pista dos turistas de Berlim leva
aBuenos Aires.

Receber as informagdes sobre a cidag
de Buenos Aires.
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APENDICES

29

Escolher o sitio onde estd a proxima
testemunha.

26

0 porteiro diz-me que o ladrdo Le Chévre
estd onde se fala mandarim.

Estamos na Asia!

Qualquer pista dos turistas de

Buenos Aires leva até Pequim.

2]

Vamos viajar para Pequim, capitall
da China,

NS

jUJ material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

28

Ler a informagéo sobre Pequim e carregar
no hotdo LUPA para entrevistar mais
testemunhas.

29

Escolher um ponto turistico como

por exemplo a Grande

Muralha, para falar com alguém e obter
pistas novas.

Ahistoriadora da-nos uma pista, mas..
Que cidade?? Onde estamos? Pequim?
Solicitar ajuda a mais uma testemunha.
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31

32

Todos os testemunhos apontam para a
cidade de Pequim!!

Estamos perto!!

Carregar no botao CONTINUE.

33

Parabéns!!
Carregar no botio PROXIMO ITEM.

material de apoio ao professor | Carmen Sandiego

34

Assistimos a detencdo do ladrdo Le Chévre.
Carregar no hotao OK.

39

Detivemos a V.I.LE, Villains International
League of Evil, organizacao criminal.
Carregar no botao PROXIMO ITEM.

36

0 tesouro regressa ao Egito.
Carregar no botao PROXIMO ITEM.

§RY material de apoio ao professor | Carmen Sandiego




APENDICES

37

£ deixado um incentivo para a proxima
aventura da Carmen Sandiego.

Carregar no botao OK.
s CARMEN 38
..SA.N PlEGO No fecho do desafio 0 roubo da mscara

de Tutankhamon, fica 0 acesso para
iniciar um novo jogo através do
botdo JOGAR. 0 jogador é também
convidado a compartilhar nas redes
sociais.

https://tinyurl.com/u66ebug \

Dez. 2019
© Helena Reis DeCA/DigiMedia, PDME, UA,
Aveiro, Portugal

bLY material de apoio ao professor | Carmen Sandiego
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Apéndice VIII/ Brochura Unlove

unlove

© Helena Reis DeCA/DigiMedia, PDME
UA, Aveiro, Portugal
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01

Entrar no site

https:/funlove.mdm.org.pt/

e descarregar o ficheiro de instalagdo do
jogo para telemdvel ou para computador.
Clicar duas vezes com o rato sobre o
ficheiro executével UNLOVE. Apds os
logdtipos iniciais, surge o menu principal.
0 hotao SAIR faz abandonar o jogo.

02

Ao carregar no botdo SOBRE surge um
texto informativo sobre o jogo. 0 botdo
VISITAR WEBSITE remete para o site
https://unlove.mdm.org.pt/.

Fechar a janela com a cruz do canto
superior direito.

03

Regressamos ao menu principal. Carregar
no botdo NOVO JOGO para iniciar o

jogo.
0 bot@o CONTINUAR JOGO permite regressar
aum jogo iniciado e gravado.

)

2 material de apoio a0 professor | Unlove

04

Surge uma janela auxiliar de ajuda que
indica a criagdo de duas personagens:
ojogador e 0(a) seu(suag
namorado(a).

Clicar no botdo OK.

05

0 jogador caracteriza a sua personagem.
No primeiro separador CORPO, a primeira
opgdo ) possibilita a escolha da cor

da pele.

Nas setas laterais € possivel ter acesso
amais itens.

06

Na segunda opgdo (), escolher o formato
do cabelo.

Nas setas laterais é possivel ter acesso
amais itens.

)

3 material de apoio ao professor | Unlove

APENDICES
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0/

Nos hotdes inferiores COR - CABELO e

COR - OLHOS, é possivel definir a cor

no formato RGB (Red, Green, Blue) de cada
elemento.

08

Para definir a cor do cabelo, deslizar

com o elevador horizontal para a esquerda
ou para a direita em cada uma das trés
cores. Observar as alteragdes na
personagem.

09

Aterceira opgdo < (barba ou bigode) serd
aplicada no proximo personagem.

Na drea de texto, introduzir o nome para

a personagem.

0 botdo ALEATORIO permite atribuir
automaticamente definigdes dos
separadores Corpo e Roupa para a
personagem.

4 material de apoio ao professor | Unlove

10

No separador Roupa e na primeira
opgdo v, escolher o vestudrio superior.
Nas setas laterais ¢ possivel ter acesso
amais itens.

11

Na segunda opgdo @, definir o vestudrio
inferior.

Nas setas laterais € possivel ter acesso
amais itens.

12

Na terceira opcdo =, definir o calcado
da personagem.

Nas setas laterais é possivel ter acesso
amais itens.

5 materialde apoio a0 professor | Unlove.




13

Ao carregar no botdo CONTINUAR,

surge uma janela para a escolha do
género da personagem.

Clicar em CONTINUAR para prosseguir ou
CANCELAR para abandonar.

14

Criar para o(a) namorado(a) as definigdes
anteriormente explicitadas: no separador
Corpo (para a cor da pele, tipo e cor de
cabelo, cor dos olhos, com ou sem barba,
cor dos Iabios e no separador Roupa
(vestudrio superior e inferior e calgado).
Atribuir um nome a personagem.

15

Clicar no botdo CONTINUAR e apds definir
0 género da segunda personagem, entrar
no cendrio CASA para recolha de objetos
para a mochila. Fechar a janela de ajuda
om a cruz no canto superior esquerdo.
0s locais com objetos e dilemas estdo
assinalados com o logo do Unlove.

6 material e apoio ao professor | Unlove

16

A casa tem assim quatro divisdes:
asala, a cozinha e dois quartos.
Lateralmente, a direita, encontra-se o
acesso ao mapa ® e amochila & do
jogador.

17

Ao clicar no mapa percebe-se que 0 acesso
a0s quatros locais CASA, ESCOLA, SHOPPING
¢ DISCOTECA esta vedado ao convivio,
sendo necessario adquirir objetos na
mochila para ingressar no local

ESCOLA.

Fechar o mapa clicando na seta.

18

Recolher nas diversas divisdes da CASA
(clicando no logo Unlove para entrar) os
cinco objetos necessérios para a mochila:

- 08 headphones, caderno azul e caneta

que estdo no quarto;

- e 0 ovo Kinder e o telemavel localizados na
sala de estar e jantar.

7 material de apoio a0 professor | Unlove.

APENDICES
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19 /

Clicar na mochila e verificar a
entrada dos trés objetos do quarto.

20

Efetuar a recolha da dgua na cozinha e do
ovln Kinder, telemével e fruta na divisao
sala.

Surge a indicagao de que o acesso ao
local ESCOLA esté livre.

3
s g
% 2 1 i
Ojgm g
2 [ Verificar no mapa o cadeado aberto para %
0 local ESCOLA. =
"B Clicar na ESCOLA para entrar. S
2
f‘ ©
g
g
-]
e @]

22 /

Na ESCOLA temos cinco espagos Unlove:
asala de aulas, a casa de banho, o bar,

0 campo desportivo interior e o exterior.
Circular pela ESCOLA e pelos diversos
espacos (como mais convier) e

interagir com as personagens. Poderd jogar
a0s dois mini-jogos da ESCOLA como indicado
na pagina 11.

23

Ao entrar na sala de aula do 2.0 piso
(sala vermelha), inicia-se o didlogo com
um colega de turma, Essas conversas
circunstanciais, que nada interferem na
problemdtica do jogo, nao serdo alvo

de reflexdo futura.

24

A personagem jogadora responde ao colega
de turma,

9 material de apoio a0 professor | Unlove




25

0 namorado intervém.

Essas conversas entre 0s namorados,
designadas por dilemas e que interferem na
problematica do jogo, serdo alvo

de reflexdo futura.

26

0 jogador é convidado a tomar uma deciséo
de entre trés opcdes de resposta.

A resposta escolhida permitird classificar
0 jogador como “neutro”, “agressor” ou
“vitima", tragando o seu perfil perante

a tematica do jogo “violéncia no namoro”.

2]

Clicar em cada personagem para interagir
com elas e responder as questdes
colocadas.

Ao clicar no rosto da professora temos
acesso a um mini-jogo.

Consultar os mini-jogos existentes no anexo
““acesso aos mini-jogos”, pagina 20.

)

10 material de apoio ao professor | Unlove

28

Na sala de aula existe o mini-jogo

do avido de papel. Para cada mini-jogo
existem trés tentativas como indicam

as estrelas. Nao € obrigatdrio ter sucesso
nos mini-jogos para progredir no jogo
Unlove.

Para acertar no avido, deslizar o rato até
a0 meio do ecrd, aproximadamente.

29

0 mini-jogo foi superado.

Nas divisdes casa de banho, bar e exterior
do local ESCOLA ndo existem mini-jogos
para o jogador.

30

Existe um segundo mini-jogo no local ESCOLA,
e estd no campo desportivo interior.

0 acesso ao mini-jogo faz-se ao clicar na
bola de basquete que estd nas maos do
atleta.

11 material de apoio ao professor | Unlove

APENDICES
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Clicar e arrastar o rato para
colocar a bola no cesto.

32

0 mini-jogo foi superado.

33

0(a) namorado(a) envia uma mensagem e
da indicagdo ao jogador de que 0 jogo
prossegue para o local SHOPPING, no
cinema.

Ir a0 mapa.

!"*:5 ol

2@ '« eedb

35 O

No mapa verificamos que os
locais CASA e SHOPPING estio ambos de

acesso livre.
Clicar no SHOPPING para entrar.

39

Existem no SHOPPING trés espacos
Unlove a visitar: o cinema, uma loja de
roupa e um espaco restaurante.

Clicar em cada um deles e enfrentar os
dilemas.

36

[possibilidade]

Neste processo, fagamos uma paragem.
Observamos quea imagem de perfil do
jogador “Joana” encontra-se submersa
em dgua e que as maos do logo Unlove
estdo mais separadas. Deve-se as respostas
tadas nos dilemas. E necessdrio refletir.
Clicar no Imta!:a Se tal ndo aconteceu,
digamos que o amor estd no ar!!




, ‘,:T

3/

Ao clicar no botdo © temos

acesso as fotografias dos espacos onde se
respondeu as questdes. 0 ¥ representa
uma posigao favoravel para a relagdo; 0 &
significa algum atritoea # reﬂresenta
conflito. Ao clicar em cada simbolo, abre a
pergunta e resposta dada no dilema.
0scroll ajuda a navegar pelas fotografias.

38

Exemplo de uma resposta @ -
caracterizagdo da personagem como
“neutra”,

Apds a primeira imersdo, recebe-se uma
medalha como pode ser visto ao clicar
no botdo @ .

39

Exemplo de uma resposta & -
caracterizagdo da personagem como
“vitima".

14 material de apoio ao professor | Unlove

40

Exemplo de uma resposta #-
caracterizagdo da personagem como
“agressora”.

11

Voltemos ao espago SHOPPING e a loja
de roupa. Encontra-se um mini-jogo ao
clicar no rosto da vendedora.

42

Encontrar os pares das etiquetas iguais
clicando em cada uma delas e memorizando
o seu local. Este mini-jogo nao tem
tentativas.

Quando todas as etiquetas estiverem
agrupadas, mini-jogo superado!

15 material de apoio ao professor | Unlove
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43 /

Na divisao cinema do local

SHOPPING, ao clicar no segundo

cartaz Human, temos

acesso a um mini-jogo. Pesquisar

na sopa de letras a palavra correspondente
0 conceito apresentado.

44

Tem 30 segundos para responder.

Asolugdo é “Esteredtipo”.
Mini-jogo superado!

45

De regresso ao mapa, vamos explorar

0 espago CASA e responder as perguntas
das personagens.

Relembramos que pode, em qualquer
momento, refletir sobre as respostas

dadas mergulhando nas dguas do oceano.
[Todas as respostas dadas aos dilemas estdo no final
do material de apoio a0 professor, 3 partir da pagina 21]

16 material de apoio ao professor | Unlove

46 /

Ao entrar na CASA, e no local sala,
entra num mini-jogo.

0 hotdo o ndo estd disponivel nesta versdo
do jogo. 0 botéo @) permite voltar ao menu
principal e aceder a um jogo gravado ou a
um novo jogo.

4]

Tem 45 segundos para resolver o mini-jogo.
Deve clicar nas letras soltas, pela ordem dos
espacos por preencher e formar

apalavra em falta.
Todas as letras devem ser utilizadas.

48

Apalavra a escrever é CONSENTIMENTO,

Mini-jogo superado!

17 material de apoio ao professor | Unlove




49

£ langado o convite para uma
visita até a discoteca,

No botdo @) pode verificar as
medalhas alcancadas ao longo do jogo.

a0

Abrir 0 mapa (lateralmente) e clicar no
local DISCOTECA que se encontra
desbloqueado.

a1

Existem dois espacos Unlove no local
DISCOTECA:  pista de danca e o bar.
Interagir com as personagens nos diversos
espagos e visitar o aquério (neste exemplo,
as personagens estao submersas e as maos
do logétipo estdo separadas).

18 material de apoio ao professor | Unlove

92

0 didlogo entre os namorados
prossegue.

a3

Dada a situacéo, 0 jogador toma
:n}a decisdo quanto ao rumo da relagdo a
ois.

24

No final da troca de didlogo, surge a
janela de final de jogo.

Rever as medalhas obtidas no final do

jogo: ° e

19 material de apoio ao professor | Unlove
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ESCOLA > sala de aulas

ESCOLA > campo desportivo exterior
> clique na bola de basquete > mini-jogo “cesto”

SHOPPING > cinema
> clique no cartaz Human > mini-jogo “sopa de letras”

dCesso aos

MINI-JOGOS

> clique no rosto da professora > mini-jogo “aviao de papel”

SHOPPING > loja de roupa
> cligue no rosto da vendedora > mini-jogo “etiquetas”

CASA
> cligue no espago sala > mini-jogo “letras soltas”

b1l material de apoio ao professor | Unlove

< *»C

Sala de jantar > Pois o tey amiguinho convida, tu vais logo...
0 convite € para os dois. Dizeres isso faz-me sentir que ndo confias

mim.
vﬁ 13, N0 fiques assim. S6 vamos se te apetecer!
Estés com ciimes? Fica-te mesmo mal!

Sala de jantar > Estds sempre 3 receber mensagens, 0 que € agora?
Nao gosto nada do teu tom, faz-me sentir que ests a tentar
controlar-me.

Podes ver que ndo & nada de especial. S0 noticia de um

evento na disco. Se gostares podemos ir.

4 Amensagem é para mim, nio é para ti!

A X ]

< - ¢

9

A

@
4

$Sala de jantar > Tenho fome, ndo queres preparar alguma coisa?
Anda, vamos os dois ver o que hd no frigorifico.

Diz 0 que te apetece, que eu fago num instantinho.

Tens maozinhas ndo tens? Ja conheces a cozinha. Serve-te!

Sala de jantar > Disse a0 pessoal que estava em tua casa, eles vio
passar ai para me deixar os apontamentos. Na boa?

Na h:a! Desde que ndo demorem muito porque tenho mesmo que
estudar.

Sim claro, 0 que tu quiseres.

Estds a abusar! Nio tens nada que combinar coisas com os

teus amigos em minha casa!

Cozinha > Preocupas-te demais com essas coisas. Nao estas bem
assim? Ou queres dar ainda mais nas vistas!

Tenho pena que penses assim, mas nao vou alterar os meus gostos e
hébitos 6 para te fazer feliz ou mais seguro!

Por favor, néo fales assim! Estou s6 com frio.

Atua inseguranga é ridicula.

Cozinha > Agora que a nossa relagdo esté mais séria, podiamos fazer
uma pagina de FB juntos!

Gosto da minha pagina amm como estd e da tua também. Estamos
juntos mas ser duas p

proprias.

Iss0 é super roméntico. Gosto mesmo de ti!

Deves estar a gozar comigo!

Cozinha > Espero que tenhas comprado as minhas batatas fritas
preferidas!

Nio r:e‘ lembrei mas também ndo aprecio, como sabes. Podias ter
trazido!

Desculpa, ndo fui a0 supermercado.

Deves pensar que isto € um supermercado, no?

painel dos
DILEMAS

¥4l material de apoio ao professor | Unlove




Quarto > Dizes que gostas de mim e afastas-me desta maneira?

® Nio me sinto a vontade! Para mim é um passo importante e nao tenho
pressa. Espero que compreendas que isso ndo significa que ndo
gosto de ti. Adoro 0 tempo que passamos juntos.

@ Desculpa, ndo é nada disso! Claro que gosto de ti, mas os meus pais
devem estar a chegar...

4 0que é que isso tem a ver com gostar? S0 andas comigo para isso?

Quarto > Tens muito poucas fotos nossas no teu instagram. Eu tenho
muito mais que tu!

@ Masisso é uma opgdo tua, A minha vida ndo é s6 a nossa relagdo.
Gosto de postar sobre varias coisas.

@ Mas eu estou sempre a por 0 que me mandas!

4 Nio te ponhas a controlar as minhas contas.

Quarto > Fixe, nao estd ninguém em casa. Vamos jé para o teu quarto!
W Estis a perguntar se eu quero? £ que prefiro aproveitar que néo estd
g :;nguém para ocupar o Sofd todo e ver aquela série que me tinhas
o
@ Preciso de estudar para o teste mas ok, estudo mais tarde.
4 Estis com pressa? Entdo vais esperar...

Quarto > Néio vamos perder tempo com isso. Vamos curtir antes que
chegue alguém!

@ Adorava meu amor! Mas também quero passar no teste, sem
estudar é impossivel. Espero que compreendas.

& Ndo és nada boa influéncia, mas no te consigo resistir.

4 Sim senhor! Muito resmnsivel da tua parte. S6 pensas nisso!

Quarto > Estou farto de estar aqui, vamos 3 proxima sessao de cinema?
W Pode ser, tamhém ja me apetece apanhar ar. Vamos I3!
@ Ok! Escolhe entdo o que queres ver.
4 Nao paras em lado nenhum, estou farta de decidires tudo.

painel dos

DILEMAS

¥¥d material de apoio ao professor | Unlove

Sala de aulas> 0 que é que esse quer?
W Nada que eu ndo possa resolver!
 Nada! nada! ndo te preocupes!
4 Que curioso! $3o coisas minhas!

Sala de aulas > Gostava tanto que conhecesses os meus amigos! ...
W Espero que ndo estejas a espera que os teus amigos gostem de mim!
# Eu sou como sou!
4 Hoje ndo me d4 jeito! Tenho que estudar!

Sala de aulas > Agora namoras com esse? Se fosse a ti, pensava melhor!
W Agradeo a tua preocupagdo, mas sei pensar por mim, e se namoro
com ele é porque gosto dele!
 Pporque ¢ que dizes isso? ele é perfeito!
4 Deves ter muito a ver com isso!

Sala de aula > Posso ficar no teu grupo?

w Espero que ndo te importes, mas jd tenho grupo combinado, e gosto
mesmo de trabalhar com eles.

& 0h! ‘.‘Ié tlznhn grupo, mas digo-Ihes que, a partir de agora, fico
contigo!

4 Fago sempre grupo com o Lucas e a Rita. Agora ndo vou mudar!

Casa de Ilauhu >Tudo dtimo, queres ir a uma festa no proximo fim de
semana...

@ 0k, pode ser interessante, vou ver se me apetece ir até I3, e vou
perguntar ao “Vasco” se ele ja tem planos.

& 86 vou se 0 meu namorado também for.

Casa de banho > Vi 0 teu namorado ao pé do bar na conversinha com

ex.
@ Aisim? Tudo ok! Eu tenho razbes para confiar, sei que sdo so amigos.
& Até pode estar, mas eu sei que volta sempre para mim.
4 0qué?Vou j4 tratar disso!

Casa de banho > Vi o teu namorado na disco 0 sibado passado, estava
todo animado e rodeado de atendes.

@ Sinto que estas a insinuar alguma coisa, mas vou optar por ndo te
dar importancia.

# OK! obrigada pela informagzo, mas ndo ta tinha pedido.

4 Olha que fixe para ele! E tu também tiveste atengdo, ou falta dela?

Casa de banho > 0 teu namorado & muito popular aqui na escola! Deves
ficar com ciiimes s vezes, ndo?
@ Pode acontecer. Mas ndo vou deixar que isso estrague a nossa

relago.

@ Ms ele € muito malx popular do que eu. Espero que néo perca o
interesse por mi

4 Esete mutuwsmtln vida?!

painel dos

DILEMAS
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v mm%ﬁm;?ﬂ@%mm&n:m néo perdemos tempo. pa I n e | d os

Pego para ti?
& Oh... estou mesmo com fome! Mas pronto, eu espero. D I I-E M AS
4 Tenho mais que fazer que ficar 3 tua espera!
Bar> Tenho tanto que estudar! Mas até alinhava. «©
W Vamos I3, éimportante! A seguir podemos estudar em minha casa,
eu ajudo-te!
4 Vai mas é estudar! Tu tens I4 félego para isso!

Bar> Esse queque € para mim? Obrigada!
W Ups, desculpa, querias um? £ que este é para mim.
& Pode ser, sim, vou buscar outro para mim.

Gindsio > Deves achar que isso te fica bem. Pareces uma idiota!
W Ndo gosto de insultos, muito menos vindos de ti!
@ Nio tem nada de mal. Tu também...
4 Idiota € tu, pernas curtas!!

Gindsio> Esse gajo tem a mania que joga bem e est4 sempre a chamar
a tua atengdo. Nao gosto nada!

Por favor ndo digas mal dos meus amigos. Ele € bem fixe! Tu é que
ndo o conheces bem!

Nao te preocupes, tu jogas melhor!

Ele é meu amigo e joga melhor que tu!

-~ ¢

Gindsio> Tenho teste de portugués, amanhd e € muita matéria! Nao
me sinto preparada!

Podemos estudar juntos, eu também preciso.

Se precisares de ajuda diz. Vé como for melhor para ti.

Coitadinha, tem de estudar! Nao me vais pedir ajuda, pois ndo?

*p e

Exterior Banco > Gostava tanto que conhecesses os meus amigos!
Figuei de me encontrar com eles depois das aulas.

Nio me sinto ainda preparado para conhecer os teus amigos,
£spero que comj S...

Espero que ndo estejas 3 espera que os teus amigos gostem de mim!
£l 50U como sou!

Hoje ndo me da jeito! Tenho que estudar!

LR

-

Exterior Banco > Disse a verdade que namoramos. Ou ndo é verdade?
Claro que ¢ verdade! Gosto muito de ti, ndo duvides disso!

Se te sentistes bem em dizé-lo abertamente, fico feliz com isso.

Que mania de dizeres tudo quando te perguntam sobre nds! Isso é
uma coisa nossa!

A 2

yZ1 material de apoio ao professor | Unlove

.
Cinema > Porque chegaste tdo tarde? Estou a tua espera hd séculos... I d
0autocarro atrasou-se, desculpa. Que filme queres ver? a I n e os

Desculpa, nao volta a acontecer. Escolheste o filme?
Nao te devo explicagGes! J4 compraste bilhetes? D I I-E M AS
[ o)

Cinema > Ainda bem que viemos até aqui, hA tao boas escolhas!
Queres acao ou romance?
Romance

A X ]

A X

Agdo
Nenhum dos dois. Vamos ver o documentério Human, dizem que é
espetacular!

Cinema > Nao! Odeio esse tipo de filmes!

0K, ndo desesperes. Podemos escolher um que agrade aos dois.
Escolhe tu entdo!

Tu odeias tudo o que eu gosto!

2 X

Cinema > 0h ndo! Hoje escolho eu!

Ok! Tiramos  sorte: quem perder, aceita sem amuos.

Por favor, ndo escolhas aqueles filmes horriveis que me metem medo.
Cala-te! Tu sabes I4 escolher!

Ay X ]

Cinema > Afinal ndo me apetece ir ao cinema. Nao ha nada interessante!
0! Tudo bem mas espero que ndo te importes se eu for na mesma.

Eu queria tanto ver o Human! Mas tudo bem!

Nem penses, agora vamos! Nao estou aqui as tuas ordens!

A X

Cinema> Anda, paga ai! 0 que € que estds 3 espera?

Estou a espera do Por Favor, se ndo te importas... Sei I3, educagdo!!!
Ja vou. Espera. Estou s6 a tirar a carteira!

Tens uma lata! Era s6 0 que me faltava, Vai tu! Eu perdi a vontade!

A X

Loja de roupa > Estds a pensar levar isso para ti?
Estou.

Gostas? Se gostares, levo!
Tens a mania de te meter sempre. Cala-te!

A X

Loja de roupa > Nem pensas que vais comprar alguma coisa!
$e 50U eu que vou comprar, e ndo tu, no vejo porque néo!
Tens razio, sou estava a ver...

0.que € que tu tens a ver com isso?

- e

Loja de roupa > Ndo gastes dinheiro nessas porcarias, que ndo interessam para nada!
¥ Nao gastes tu! No meu dinheiro mando eu!
& Realmente, ndo preciso de nada!
4 Até podem ser porcarias para ti, mas a escolha é minha.

¥ material de apoio ao professor | Unlove
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:r!l;t;zarq!;am Uma pequena nao te chega?! Nao te quero ver a pa I n el dos

Estava a pensar em partilhar contigo... mas como ndo gosto da tua
atitude, vou comer tudinho... D I lE M AS
Eu também ndo quero engordar... Peco uma pequena. Tens razao!

O

Badocha és tu! Eu é que decido o que eu como!

*9

Restauragdo > Ainda bem! Devias ter-me perguntado primeiro se a
podias convidar!

Desculpa, ndo pensei que te importasses.

Tens razao, que tolice minha.

Deixa-te disso! £s mesmo antissocial.

+» 4

Restauragdo > Por acaso, até tenho algum mas vais ter que pagar
tu! £ € se queres!

v ns; ‘me importo de pagar o nosso jantar, se para ti for uma altura
dificil.

# Nao estou com muito dinheiro. Vou ver se tenho que chegue.
4 Pagar-te o jantar? Isso é que era bom! Nem penses!

¥1i] material de apoio ao professor | Unlove

.
Pista de danga > 0 que é que te apetece? Dangar, ou beber alguma I d
coisa primeiro? palne os

W Vamos dangar j4, ndo quero perder esta misica.

W (Quero muito dancar, mas preciso de levar dgua para a pista. D I LE M AS
Pista de danca > Pessoal jd estd todo animado! Vamos dangar?

@ Ndo me apetece muito, mas vai tu. Adoro ver-te a dangar! «©

@ Vamos, tenho uns passos novos para te mostrar.
Pista de danca > Queres acabar ou ndo este namoro?

W Nido quero acabar!
@ (Quero acabar!

3y A
[=]22F

https://tinyurl.com/tf43un6

Jan. 2020
© Helena Reis DeCA/DigiMedia, PDME, UA,
Aveiro, Portugal
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Apéndice IX/ consentimento informado alunos validagdo

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagao em investigacao

Por favor, leia com atengao a seguinte informacao. Se achar que algo esta incorreto ou que nao esta claro, nao hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que |he foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICACAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagéo, ministrado pelo Departamento do Comunicagao e Arte
da Universidade de Aveiro. A orientagao esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacao do estudo: O estudo ira centrar-se em sessoes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dinamicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicacao digital de avaliagao e classificagdo de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagao das dimensées
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagao digital que permita ao professor a
avaliagao e selecao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagao’ do jogador,
a 'User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudancas de atuagao por parte
dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

As sessOes que se propde participar enquadram-se na fase piloto da investigagcao e irao permitir a
investigadora realizar melhorias nos recursos desenvolvidos e corrigir eventuais falhas antes da sua

implementagao final no estudo.

O teu contributo & fundamental, dado que nos permitirda melhorar os processos desta etapa de
investigacao, recolhendo a opiniao de quem frequenta o ensino secundario profissional e de quem podera,
futuramente, usufruir desses recursos.

Condicoes e financiamento: Nao esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participacao possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem ndo deseje aderir a investigagao. Nao implica

qualquer inconveniente ou imprevisto, que nao seja o dispéndio ao longo das sessdes agendadas.

Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos serao utilizados apenas no circulo estrito da natureza
académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagéo.
Tempo estimado de cada sessao: 45 min
Maria Helena da Silva Reis

Assinatura:

Pag. 1




APENDICES

De acordo com as recomendagdes da Declaracdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualguer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de
forma voluntéria forneco, confiando em que apenas seréo utilizados para esta investigagdo e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me sao dadas pela investigadora.

Nome do Aluno:
Assinatura:
Turma e Curso:

Local e Data:

(caso o aluno seja menor de idade)
Nome do Encarregado de Educagao

Assinatura:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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Apéndice X/ consentimento informado professores validagdo

M-

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagao em investigacao

Por favor, leia com atengao a seguinte informacao. Se achar que algo esta incorreto ou que nao esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que |he foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGCAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICACAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagéao, ministrado pelo Departamento do Comunicagao e Arte
da Universidade de Aveiro. A orientagao esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacao do estudo: O estudo ira centrar-se em sessoes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dinamicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicacao digital de avaliagao e classificagao de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagao das dimensées
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagao digital que permita ao professor a
avaliagao e selecao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagao’ do jogador,
a 'User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudangas de atuagao por parte
dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

As sessOes que se propde participar enquadram-se na fase piloto da investigagao e irao permitir a
investigadora realizar melhorias nos recursos desenvolvidos e corrigir eventuais falhas antes da sua

implementagao final no estudo.

O seu contributo é fundamental, dado que nos permitira melhorar os processos desta etapa de
investigagao, recolhendo a opiniao de quem leciona no ensino secundario e de quem podera, futuramente,
usufruir desses recursos.

Condicoes e financiamento: Nao esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participagao possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem ndo deseje aderir a investigagao. Nao implica

qualquer inconveniente ou imprevisto, que nao seja o dispéndio ao longo das sessdes agendadas.

Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos serao utilizados apenas no circulo estrito da natureza
académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagéo.
Tempo estimado de cada sessao: 30 min
Maria Helena da Silva Reis

Assinatura:
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De acordo com as recomendagdes da Declaracdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualguer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de
forma voluntaria fornego, confiando em que apenas serdo utilizados para esta investigacéo e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me sao dadas pela investigadora.

Nome do Professor:

Assinatura:

Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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Apéndice XI/ questionario Satisfagdo

Inquérito por questionario de satisfagao: material de apoio para o professor - Carmen

Sandiego

Este inquérito por questionario enguadra-se num projeto de investigacéo, desenvolvido no ambite do Programa
Doutoral em Multimédia em Educacéo, do Departamento de Educacdc e Psicologia e do Departamento de
Comunicacéo e Arte, da Universidade de Aveiro.

Um dos propdsitos deste estudo consiste em promover e avaliar sessdes de jogos educativos digitais com alunos
do Ensino Profissional. O jogo Carmen Sandiego serd um dos casos em analise.

Para auxiliar o professor nas dindmicas da aula com sesséo de jogo, foi desenvolvido um material de apoio, passo-
a-passo, com indicacao das solugdes das diversas etapas do jogo.

(disponivel em 0=

Este inquérito por questionario enquadra-se na fase piloto e ira permitir & investigadora realizar melhorias no
recurso desenvolvido e corrigir eventuais falhas antes da sua implementacéo final no estudo.

As respostas s@o confidenciais e anénimas, de acordo com o disposto na Lel N.°67/98, zelando-se pela
confidencialidade, protecéo e seguranca dos dados. N&o tera, por isso, de se identificar em nenhum momento.
Todos os dados recolhidos a partir das respostas serdo tratados de forma andnima e confidencial, respeitando-se o
disposto no n.° 2 do artigo 7 ° da LPDP, da referida Lei N .°67/98

A sua participacéo é voluntana, razéo pela qual pode desistir a qualquer momento do preenchimento. Contudo, o
seu contributo é fundamental, dado que nos permitird melhorar os processos desta etapa de investigacéo,
recolhendo a opinido de quem leciona no ensino secundario e de quem podera, futuramente, usufruir deste recurso.

As respostas s&o todas obrigatérias. O tempo estimado para o preenchimento do questionario &€ de cerca de 2
minutos.

Agradecemos a sua preciosa colaboracéo.
Ainvestigadora responsavel pelo estudo,

Helena Reis.

Questionario
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* 1. Quio facil foi aceder ao jogo Carmen Sandiego?
1 2 3 4
nada facil extremamente
il
* 2. Qudo amigavel é o material de apoio?
1 2 & 4
nada extremamente
amigdvel ~ amigavel
* 3. Qudo Otil &€ o material de apoio?
1 2 3 4
nada dtil extremamente
il
* 4. Quio bem-sucedido & o material de apoio na realizagio das fungées a que ele se propde fazer?
1 2 & 4
nada bem ~ ~ - extremamente
o O Q bem
* 5. De forma geral, quao satisfeito(a) ou insatisfeito(a) esta com o material de apoio?
1 2 & 4
nada =) I} extremamente
satisfeito(a) - - satisfeito{a)
8. Sugestdes/Observagdes

| Submet

Sair e limpar questionario |

Carregar questiondrio ndo terminade || Continuar mais tarde |
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Apéndice Xll/ questiondrio Avaliagdo

Questionario aos alunos - Jogo Unlove (intervengao)

Este inguérito por questionario enquadra-se num projeto de investigacdo desenvolvido no ambite do Programa Doutoral em Multimédia em Educacdo, dos Departamentos
de Educacdo e Psicologia € Comunicacdo e Arte, da Universidade de Aveiro.

Um dos propésitos deste estudo consiste em analisar dois joges educativos digitais utilizados em sala de aula, tendo por base uma estratégia pedagogica para alunos de
ensino secundério. Pretende-se aprofundar, na perspetiva do aluno, o conhecimento sobre cada jogo educativo digital segundo trés indicadores (apresentados por trés
sec¢des neste questionario): a ‘motivacdo do jogador’, a ‘experiéncia de jogo’ e a ‘aprendizagem adquirida’ ac longo do jogo.

As sessdes de jogo Unlove nas quais participaste, na qualidade de aluno do 11.° ano do Ensino Profissional, retinem potencial para integrar este estudo.

Gostariamos, por isso, de contar com a tua colaboracdo no preenchimento deste questionario. Todos os dados recolhidos, a partir das tuas respostas, serdo tratados de
forma anénima e confidencial, respeitando-se o disposte n.® 2 do artigo 7.° da Lel de Protecdo de Dados Pessoals, Lel N.° 67/98. N3o teras, por isso, de te identificar em
nenhum momento.

Atua participacdo € voluntaria, razdo pela qual podes desistir a qualquer momento do preenchimento. Contudo, o teu contributo € fundamental, dado que nos permitira
conhecer melhor a perspetiva de quem participou nas sess@es do jogo Unlove e reuniu por isso conhecimenta privilegiado sebre o assunto

O tempo estimade para ¢ preenchimento do questionario € de cerca de 15 minutos.
Agradecemos, uma vez mais, a tua preciosa colaboracdo

Ainvestigadora responsavel pelo estudo, Helena Reis.

There are 40 questions in this survey.

Consentimento Informado

*

@ Escolha uma das seguintes respostas

Declaro que sou MAIOR DE IDADE, li a informagéo acima apresentada e aceito participar neste estudo, com a salvaguarda da confidencialidade e anonimato e sem prejui-
zo pessoal de cariz ético ou moral

Declaro que sou MENOR DE IDADE e que obtive consentimento por parte do(a) meu(minha) Encarregado de Educag&o, através da Declaragéo de Consentimento Informa-
do que assinou, para responder a este questionario.

Perfil do aluno

*Curso Profissional Técnico de

@ Escolha uma das seguintes respostas

Por favor, selecione... ~

*Género

Q d

Feminino Masculino
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Secao | — Experiéncia de jogo

Instrugdes

Cada pergunta é constituida por pares de opostos relativos s propriedades que o jogo possa ter. As graduagdes entre os opostos sdo representadas por circulos. Ao marcar um

dos circulos, podes expressar a tua opinido sobre um conceito.
Marca a tua resposta da forma mais espontanea possivel. E importante que ndo penses demasiado na resposta, porque a tua avaliagéo imediata é que € impartante.

Ndo ha respostas “certas” ou respostas “erradas”. A tua opinido pessoal € que conta!

*Assinala um circulo por linha

Desagradavel
(1) 2 3) ) (5) (6) Agradavel (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha.
Incompreen- Compreensi-
sivel (1) ) 3) (4) (5) (6) vel (7)
0 jogo Unlove é...
sAssinala um circulo por linha.
Sem criativi-
Criativo (1) (2) 3) @) 5) ©) dade (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
De facil De di
aprendiza- aprendiza-
gem (1) (2) @) (4) ) (6) gem (7)
0 jogo Unlove é...
#*Assinala um circulo por linha
Valioso (1) () (3) (4) (5) (6) Sem valor (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Aborrecido
(1) (2) (3) (4) (5) (6) Excitante (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Desinteres- Interessante
sante (1) (2 3) @ ®) (6) @
0 jogo Unlove é...
#*Assinala um circulo por linha.
Imprevisivel
m (2) 3) (4) (5) (6) Previsivel (7)

0jogo Unlove é...



#*Assinala um circulo por linha

Rapido (1)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
original (1)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Obstrutivo (1)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Bom (1)
0jogo Unlove é...
s Assinala um circulo por linha
Complicado
m
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Desinteres-
sante (1)
0 jogoUnlove é...
#*Assinala um circulo por linha.
Comum (1)
0 jogo Unlove é...
#*Assinala um circulo por linha.
Incémodo (1)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Seguro (1)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Motivante (1)

0 jogo Unlove é...

*Assinala um circulo por linha.

Atende as ex-
pectativas (1)

0 jogo Unlove é...

*Assinala um circulo por linha.

Ineficiente (1)

0 jogo Unlove é...

(2)

@)

@)

@)

()

@)

@)

@

@)

(@)

@)

@)

@)

@)

@)

@)

@)

@)

@)

(3)

@)

(3)

@)

(3)

(@)

(@)

(@)

(@)

@)

@

(4)

(4)

(4)

(4)

@

“)

)

)

)

)

35)

)

)

®)

5)

)

(5)

(5)

(6)

(6)

(6)

(6)

(6)

6)

©)

®©

©)

®)

)

®)
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Lento (7)

Convencional

@

Condutor (7)

Mau (7)

Facil (7)

Atrativo (7)

Vanguardista
@

cémodo (7)

Inseguro (7)

Desmotivante

@

Néo atende
as expectati-
vas (7)

Eficiente (7)
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*Assinala um circulo por linha.

Evidente (1) (2 3) (4) (5) (6) Confuso (7)
0 jogo Unlove é...
#*Assinala um circulo por linha.
Impraticavel
(1) @ (3) ) (5) (6) Pratico (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha.
organizado Desorganiza-
m 1] (©] “@ (5) ®) do(7)
0 jogo Unlove é...
sAssinala um circule por linha.
Atraente (1) @) (3) (4) (5) (6) Feio (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha.
Simpatico (1) (2) (3) 4) (9) (6) Antipatico (7)
0 jogo Unlove é...
*Assinala um circulo por linha
Conservador
M @ @ @ ) © Inovador (7)

0 jogo Unlove é...

Secao Il - Motivagao do jogador

Instrugdes

Esta secgdo tem 36 afirmacdes. Pensa em cada afirmacdo em relacdo ao joge Unlove, que acabaste de usar e indica qudo verdadeira consideras que a afirmacdo €. Da a

resposta que verdadeiramente se aplica a ti e ndo aquela que gostarias que fosse verdadeira ou que fU achas que 05 OUtros querem ouVir.

Pensa em cada affrmagdo por si s0. Ndo sejas influenciado pelas tuas resposias dadas em outras afirmagdes.

#Assinala um circulo por linha, em gue

1-Falso | 2-1 \ iro | 3-M ente Verdadeiro | 4 - Mait i Vi iro | 5- Verdadeiro

Quando olhei pela primeira vez para o jogo, tive a sensa-
Gdo de que seria facil para mim.

Houve algo interessante no
minha atengéo.

cio do jogo que chamou a
Este jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
que fosse.

Depois de ver o tutorial, senti-me confiante quanto aqui-
lo que era suposto aprender com o jogo.

No final do jogo, senti uma sensacdo de realizagdo.

E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacio-
nade com coisas que eu ja sei.

Muitos ecras tinham tanta informacgao que foi dificil se-
lecionar e lembrar os pontos importantes.

Estes jogos sdo visualmente atrativos.
Houve histdrias, imagens ou exemplos que me mostra-

ram como este jogo poderia ser importante para algu-
mas pessoas.
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Completar este jogo com sucesso foi importante para
mim.

A qualidade da escrita ajudou a prender a minha aten-
Géo.

0 jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a minha
atengdo nele.

Enquanto jogava, estava confiante que podia aprender o
contetdo.

Gostei tanto do jogo que gostaria de saber mais sobre
este topico.

0Os ecras do jogo parecem ter pouco contelido e ndo
sdo nada apelativos.

0 contetido do jogo € relevante para os meus interes-
ses.

A forma como a informag&o esta organizada no ecra
ajudou a manter a minha atengao.

Existem explicagdes ou exemplos de como usar o co-
nhecimento neste jogo.

0s desafios deste jogo foram demasiado dificeis.

Este jogo tem coisas que estimularam a minha curiosi-
dade.

Gostei mesmo muito de estudar com este jogo.

As vérias repeticdes neste jogo levaram-me a ficar por
vezes aborrecido.

0 contetdo e o estilo da escrita do jogo d&o a impres-
s&0 de que vale a pena conhecer o seu conteldo.

Aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou
inesperadas.

Depois de utilizar este jogo durante algum tempo, fiquei
confiante de que seria capaz de passar no teste.

Este jogo n&o foi relevante para as minhas necessida-

des, porque ja sabia a maior parte dos contetidos abor-
dados.

0 feedback apds cada desafio, ou outros comentarios
do jogo, ajudaram a sentir-me recompensado pelo meu
esforgo.

A variedade dos textos, desafios e imagens etc. ajudou
a manter a minha atengéo no jogo.

0 estilo da escrita & aborrecido.

Podia relacionar os contetidos do jogo com algo que vi,
fiz ou pensei na minha prdpria vida.

Ha tantas palavras em cada ecrd que é irritante.
Foi bom ter concluido com sucesso este jogo.
0 conteldo deste jogo sera til para mim.

N&o consequi verdadeiramente perceber um nimero
consideravel de conteudos deste jogo.

A boa organizagéo do contetdo ajudou-me a sentir con-
fianga que iria aprender.

Foi um prazer trabalhar num jogo tio bem concebido.

217



Secao Il - Aprendizagem adquirida pelo jogo Unlove

Instrugdes

Esta secgéo € composta por trés grupos. Em cada grupo enconfrards indicagdes de como deves responder. Cada resposta permite verificar o teu conhecimento a cerca do jogo

Unlove que acabaste de usar. Cada questao tem, do lado direito, uma percentagem que indica o peso para cada resposta correta e permitird a ii i ii as fuas

aprendizagens.

*Grupo 1 —Para cada i

das cinco possibil a mais avel para uma relagio a dois.
1.1 Vasco: “Estou farto de estar aqui. Vames a proxima sessdo de cinema?  [5%]

@ Escolha uma das seguinies respostas
A. Joana: "Pode ser. Também j& me apetece apanhar ar. Vamos I&!"
B. Joana: “Ok! Escolhe entdo o que queres ver."
C. Joana: “Ndo paras em |lado nenhum. Estou farta de decidires tude."
D. Joana: "Na verdade doi-me... a barriga.”

E. Joana: "Detesto ir ao cinemal”

%*1.2 Vasco: “Tenho fome. N&o queres preparar alguma coisa?”  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A Joana: “Tens maozinhas, ndo tens? Ja conheces a cozinha. Serve-te!”
B. Joana: “Anda, vamos os dois ver o que ha ne frigorifico.”
C. Joana: "Diz o que te apetece, que eu fago num instantinho.”
D. Joana: "Pois... na verdade tenho o frigorifico vazio.”

E. Joana: “Também tenho fome”

*1.3 Vasco

, ndo esta ninguém em casa. Vamos ja para o teu quariol”  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Joana: "Estés a perguntar se eu quero? E que prefiro aproveitar que ndo esté cd ninguém para ocupar o sofé todo e ver aquela série que tinhas falado.”
B. Joana: "Preciso de estudar para o teste, mas ok, estudo mais tarde.”
C. Joana: "Estas com pressa? Entédo vais esperar..”
D. Joana: "Na realidade o meu pai esta mesmo mesmo a chegar.”

E. Joana: "0 meu quarto estd desarrumado por isso..”

*1.4 Vasco® “Disse ao pessoal que estava em tua casa, eles vdo passar ai para me deixar os apontamentos. Na boa?”  [5%)]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Joana: "Sim claro, o que tu quiseres.”
B. Joana: “Na boa! Desde que néo se demorem muito porque tenho mesmo que estudar”
C. Joana: "Estés a abusar! Ndo tens nada que combinar coisas com os teus amigos em minha casal”
D. Joana: "Pois pois... grandes apontamentos!”

E. Joana: "Claro, na verdade ndo mando aqui nada!”
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#1.5 Vasco: “Vames ao cinema? Como € o teu amigo Tim esta a convidar... vais querer logol”  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Joana: "Va 14, ndo fiques assim. S6 vamos se te apetecer!”
B. Joana: "0 convite é para os dois. Dizeres isso faz-me sentir que ndo confias em mim."
C. Joana: "Estas com cilimes? Fica-te mesmo mal!”
D. Joana:” N&o precisas ficar assim!! J4 viste bem a quantidade de borbulhas que ele tem?"

E. Joana: "0 Tim & fenomenal”

#1.6 Vasco: “Esse gajo tem a mania gue joga bem e esta sempre a chamar a tua atencdo. Ndo gosto nadal”  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Joana: "N&o te preocupes, tu jogas melhor!”
B. Joana: “Por favor ndo digas mal dos meus amigos. Ele € bem fixe! Tu € que ndo o conheces bem!"
C. Joana: "Olha este! Até parece que jogas melhor!”
D. Joana: “Ele é meu amigo e joga melhor do que tu!”

E. Joana: "Esquece isso. Ele é meu amigo, mas tu és o meu jogador preferido.”

#Grupo 2 - Seleciona a resposta correta.

2.1 Consentimento € um acordo ou conformidade de opiniées. Uma manifestagdo que autoriza algo mesmo com desagrado de alguma das partes.  [10%]

@ Escolha uma das seguintes respostas

A. As duas afirmacBes sdo proposigdes verdadeiras e a segunda é uma justificativa

rreta da primeira.

B. As duas afirmagbes sdo proposigdes verdadeiras, mas a segunda ndo € uma justificativa correta da primeira.
C. A primeira afirmagdo € uma proposic&o verdadeira, e a segunda, uma proposigao falsa.

D. A primeira afirmag&o € uma propesicdo falsa, e a segunda, uma proposigéo verdadeira.

E. Tanto a primeira quanto a segunda afirmagdes sdo proposicoes falsas.

%2 2 Esteredtipo € um rétulo social criado para definir caracteristicas que sdo vinculadas a todos os membros de um determinado grupo social. Funciena como modelo que im-
pde padrbes sociais e que relaciona atributos gerais com caracteristicas coletivas (idade, raca, sexo, sexualidade, profisséo, nacionalidade, religido, etc...)  [10%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. As duas afirmagdes sdo proposigbes verdadeiras e a segunda é uma justificativa correta da primeira.
B. As duas afirmaces sdo proposigdes verdadeiras, mas a segunda ndo € uma justificativa correta da primeira.
C. A primeira afirmag&o é uma proposi¢éo verdadeira, e a segunda, uma proposigéo falsa.
D. A primeira afirmag&o € uma proposigao falsa, e a segunda, uma proposig&o verdadeira.

E. Tanto a primeira quanto a segunda afirmagdes sdo proposigdes falsas.
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pod— as duas des abaixo i

3.1 Considera o cendrio: Vasco: “Tens muito poucas fotos nossas no teu Instagram. Eu tenho muito mais do que tul” Joana: "N&o te ponhas a controlar as minhas contas”. Elabo-
ra um pequeno texto (5-10 linhas) que explique o perqué de a resposta da Joana ser prejudicial (catalogacdo faisca no jogo) para a relagéo entre os dois namorados.  [25%]

#3.2 Considera o cenario. Vasco: “Vamos sair e tu s te preocupes em trocar de roupa? Nao estas bem assim? Ou queres dar ainda mais nas vistas!?” Joana: “Por favor, ndo fa-
les assim! Estou so com frio.” Elabora um pequeno texto (5-10 linhas) que expligue o porqué de a resposta da Joana ser prejudicial (catalogacdo coracdo invertido laranja no jo-
go) para a relacdo enire os dois namorados.  [25%)]




Survey summary : Questionario aos alunos - Jogo Carmen Sandiego (interveng&o) (ID 635659)

APENDICES

Survey URL:

Portuguese (Base language): https://forms_ua.pt/index.php?
r=survey/index&sid=635659&lang=pt

End URL: -

Number of questions/groups: 40/5

Consentimento Informado

@ Escolha uma das seguintes respostas

Text elements:

Description:

4

Este inquérito por questionério enquadra-se num projeto de
investigacdo desenvolvido no &mbito do Programa Doutoral
em Multimédia em Educacéo, dos Departamentos de
Educacéo e Psicologia e Comunicacdo ¢ Arte, da
Universidade de Aveiro. Um dos propdsitos deste estudo
consiste em analisar dois jogos educativos digitais utilizados
em sala de aula, tendo por base uma estratégia pedagogica
para alunos do ensino secunddrio. Pretende-se aprofundar,
na perspetiva do aluno, o conhecimento sobre cada jogo
educativo digital segundo irés indicadores (apresentados por
trés seccbes neste questiondrio): a ‘motivacdo do jogador’, a
‘experiéncia de jogo’ e a “aprendizagem adquirida’ ao longo
do jogo. As sessoes de jogo Carmen Sandiego nas quais
participaste, na qualidade de aluno do 11.° ano do Ensino
Profissional, retinem potencial para integrar este estudo.
Gostariamos, por isso, de contar com a tua colaboracéo no
preenchimento deste questionario. Todos os dados
recolhidos, a partir das tuas respostas, seréo tratados de
forma andnima e confidencial, respeitando-se o disposto n ®
2 do artigo 7.° da Lei de ProtecZo de Dados Pessoais, Lei
N.° 67/98. N&o teras, por isso, de te identificar em nenhum
momento. A tua participac&o € voluntaria, raz&o pela qual
podes desistir a qualguer momento do preenchimento.
Contudo, o teu contributo é fundamental, dado que nos
permitird conhecer melhor a perspetiva de guem participou
nas sessdes do jogo Carmen Sandiego e reuniu por isso
conhecimento privilegiado sobre o assunto. O tempo
estimado para o preenchimento do questionério é de cerca
de 15 minutos. Agradecemos, uma vez mais, a tua preciosa
colaborag&o. A investigadora responsavel pelo estudo,
Helena Reis.

Declaro que sou MAIOR DE IDADE, li a informag&o acima apresentada e aceito participar neste estudo, com a salvaguarda da confidencialidade e anonimato e sem prejui-

zo pessoal de cariz ético ou moral.

Declaro que sou MENOR DE IDADE e que obtive consentimento por parte do(a) meu(minha) Encarregado de Educag&o, através da Declaragéo de Consentimento Informa-

do que assinou, para responder a este questionario.

*Curso Profissional Técnico de

@ Escolha uma das seguintes respostas

Por favor, selecione... v

*Género

(e

Masculino

Perfil do aluno

221



222

Secao | — Experiéncia de jogo

Instrugdes

Cada pergunta € constituida por pares de opostos relativos as propriedades que o jogo possa ter. As graduag@es enire os opostos séo representadas por circulos. Ao marcar um

dos circulos, podes expressar a tua opinido sobre um conceito.
Marca a tua resposta da forma mais esponténea possivel. E importante que ndo penses demasiado na respesta, porque a tua avaliagdo imediata € que é importante.

Nao hd respostas "certas” ou respostas "erradas”. A tua opinido pessoal € que conta!

*Assinala um circulo por linha.

Desagradavel
m @ @) @ ) (e) Agradavel (7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
*Assinala um circulo por linha.
Incompreensi Compreensiv
vel (1) @ ©)] S 5 (6) el (7)
0 jogo Carmen Sandiego é€...
*Assinala um circulo por linha
Sem criativi-
Criativo (1) 2) (3) (4) (5) (6) dade (7)
0 jogo Carmen Sandiego é.
#Assinala um circulo por linha
De facil De dificil
aprendizagem aprendizagem
m @ ©) &) 5 (€ @
0 jogo Carmen Sandiego é.
#Assinala um circulo por linha
Valioso (1) 2) (3) (4) (5) (6) Sem valor (7)
0 jogo Carmen Sandiego €.
#*Assinala um circulo por linha
Aborrecido
(1) (2 (3) 4 (5) (6) Excitante (7)
0 jogo Carmen Sandiego &,
#Assinala um circulo por linha
Desinteressan Interessante
te (1) @ @ @ (5 (6) @
0 jogo Carmen Sandiego &,
s*Assinala um circulo por linha
Imprevisivel
(1) 2) (3) 4) (9 (6) Previsivel (7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
*Assinala um circulo per linha
Rapido (1) @ ®3) @) (5) (6) Lento (7)

0 jogo Carmen Sandiego é...



#*Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é...

#*Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é...

#*Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é...

#*Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é...

#Assinala um circulo por linha

0jogo Carmen Sandiego é...

#Assinala um circulo por linha

0 jogo Carmen Sandiego €...

#Assinala um circulo por linha

0 jogo Carmen Sandiego é

*Assinala um circulo por linha

0 jogo Carmen Sandiego é

#Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é...

#Assinala um circulo por linha

0 jogo Carmen Sandiego...

#Assinala um circulo por linha

0 jogo Carmen Sandiego é...

*Assinala um circulo por linha.

0 jogo Carmen Sandiego é

QOriginal (1)

Obstrutivo (1)

Bom (1)

Complicado

m

Desinteressan
te (1)

Comum (1)

Incémodo (1)

Sequro (1)

Motivante (1)

Atende as ex-
pectativas (1)

Ineficiente (1)

Evidente (1)

@

@

@

@

@

@

@

@

2

@) @
@ @
@) @
@ @
@) @
@ @
@) @
@) @
@) @
@) @
@ @
@) Q]

Q)

5

(5)

)

©®)

®)

®)

(6)

()

(©)

APENDICES

Convencional
@

Condutor (7)

Mau (7)

Facil (7)

Atrativo (7)

Vanguardista

o]

Comodo (7)

Inseguro (7)

Desmotivante

@

Né&o atende
as expectati-
vas (7)

Eficiente (7)

Confuso (7)
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#Assinala um circulo por linha

Impraticavel
) @ @ @ 5 () Prtico (7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
#*Assinala um circulo por linha
Organizado Desorganizad
U} @ (6] @ 5) ®) o(7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
*Assinala um circulo por linha.
Atraente (1) (2) (3) (4) (5) (6) Feio (7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
*Assinala um circulo por linha.
Simpdtico (1) (2) 3) (4) (5) (6) Antipatico (7)
0 jogo Carmen Sandiego é...
#*Assinala um circulo por linha.
Conservador
(1) (2) (3) (4) (5) (6) Inevador (7)

0 jogo Carmen Sandiego é

Secdo Il - Motivagao do jogador

Instrugoes

Esta seccdo tem 36 afirmages. Pensa em cada afirmagéo em relagéo ao jogo Carmen Sandiego, que acabaste de usar e indica quéo verdadeira consideras que a afirmagéo

. Da a resposta que verdadeiramente se aplica a ti e ndo aguela que gostarias que fosse verdadeira ou que fu achas que 0s outros querem ouvir.

Pensa em cada afirmagao por si 6. Ndo sejas influenciado pelas tuas respostas dadas em outras afirmagdes.

#*Assinala um circulo por linha, em que:

1-Falso | 2 - Ligeiramenie Verdadeiro | 3 - Moderadamente Verdadeiro | 4 - Maioritariamente Verdadeiro | 5 - Totalmente Verdadeiro

Quando olhei pela primeira vez para o jogo, tive a sensa-
¢&o de que seria facil para mim.

Houve algo interessante no
minha atencéo.

cio do jogo que chamou a
Este jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
que fosse.

Depois de ver o tutorial, senti-me confiante quanto aqui-
lo que era suposto aprender com o jogo

No final do jogo, senti uma sensagéo de realizagéo.

E claro para mim como o contelido do jogo est4 relacio-
nade com coisas que eu ja sei.

Muitos ecras tinham tanta informagao que foi dificil se-
lecionar e lembrar os pontos importantes.

Estes jogos sdo visualmente atrativos.
Houve histdrias, imagens ou exemplos que me mostra-

ram como este jogo poderia ser importante para algu-
mas pessoas.



Completar este jogo com sucesso foi importante para
mim.

A qualidade da escrita ajudou a prender a minha aten-
cdo.

0 jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a minha
atengdo nele.

Enquanto jogava, estava confiante que podia aprender o
contetdo.

Gostei tanto do jogo que gostaria de saber mais sobre
este topico.

Os ecrés do jogo parecem ter pouco contetido e ndo
sdo nada apelativos.

0 contelido do jogo é relevante para os meus interes-
ses

A forma como a informag@o esta organizada no ecra
ajudou a manter a minha atengdo.

Existem explicagdes ou exemplos de como usar o co-
nhecimento neste jogo.

Os desafios deste jogo foram demasiado dificeis.

Este jogo tem coisas que estimularam a minha curiosi-
dade.

Gostei mesmo muito de estudar com este jogo.

As vérias repetigdes neste jogo levaram-me a ficar por
vezes aborrecido.

0 contetdo e o estilo da escrita do jogo ddo a impres-

sdo de que vale a pena conhecer o seu conteldo.

Aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou
inesperadas.

Depois de utilizar este jogo durante algum tempo, fiquei
confiante de que seria capaz de passar no teste.

Este jogo ndo foi relevante para as minhas necessida-
des, porque j& sabia a maior parte dos conteldos
abordados.

0 feedback apds cada desafio, ou outros comentarios
do jogo, ajudaram a sentir-me recompensado pelo meu

esforgo.

Avariedade dos textos, desafios e imagens etc. ajudou
a manter a minha ateng&o no jogo.

0 estilo da escrita & aborrecido.

Podia relacionar os contetidos do jogo com algo que vi,
fiz ou pensei na minha propria vida.

H4 tantas palavras em cada ecrd que & irritante.
Foi bom ter concluido com sucesso este jogo.
0 conteudo deste jogo sera Gtil para mim.

N&o consequi verdadeiramente perceber um nimero
consideravel de contetdos deste jogo.

A boa organizagdo do contetido ajudou-me a sentir con-
fianga que iria aprender.

Foi um prazer trabalhar num jogo tdo bem concebido.

APENDICES
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Secdo Il - Aprendizagem adquirida pelo jogo Carmen Sandiego

Instrugoes

Esta secgdo € composta por trés grupos. Em cada grupo encontrards indicagées de como deves responder. Cada resposta permite verificar o teu conhecimento a cerca do jogo

Carmen Sandiego que acabaste de usar. Cada questdo tem, do ladoe direito, uma percentagem que indica o peso para cada resposta correta e permitird & i
as tuas aprendizagens.
*Grupo 1- i das cinco p p aresp correta para cada afirmagio.

1.1 O jogo Carmen Sandiego — O Roubo da mascara de Tutankhamon - inicia a sua aventura em Africa. Mais precisamente,  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. no Egito na cidade do Luxor
B. no Egito na cidade de Cairo
C. no Egito na cidade de Gizé
D. no Egito na cidade de Alexandria

E. no Egito na cidade de Marraquexe

*1.2 O Portdo de Brandemburgo localiza-se  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Na Bélgica
B. Na Holanda
C. Na Franga
D. Na Alemanha

E. Na Suiga

*1.3 No Egito. o Nilo & designacdo para  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A.Umrio
B. Um cais de barcos
C. Um monumento
D. Um morador da capital

E. Um prato tipico

#1.4Acapital daChinaé  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. Téquio
B. Banguecoque
C. Pequim
D. Xangai

E. Hanoi

*1.5 A bandeira da Alemanha tem como cores  [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A.Vermelho, preto e branco
B. Amarelo, preto e branco
C. Dourada, preto e vermelha
D. Preto, branco e dourada

E. Dourada, preto e castanho
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*1.6 O planalto de Gizé é conhecido pelo(a)s seus(suas) [5%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A Edificios
B. Piramides
C. Museus
D. Pontes

E. Cascatas

#Grupo 2 - Seleciona a resposta correta.

2.1 Aqueda do muro de Berlim aconteceu em 1999. Apds esse acontecimento, a cidade de Berlim voltou a ser a capital da Alemanha unificada.  [10%]

@ Escolha uma das seguintes respostas
A. As duas afirmagdes sdo proposigdes verdadeiras e a segunda € uma justificativa correta da primeira.
B. As duas afirmagdes s&o proposigdes verdadeiras, mas a segunda ndo € uma justificativa correta da primeira.
C. A primeira afirmagao & uma proposigéo verdadeira, e a segunda, uma proposigao falsa.
D. A primeira afirmag&o € uma proposigao falsa, e a segunda, uma proposigéo verdadeira

E. Tanto a primeira quanto a segunda afirmacg@es sdo proposigdes falsas.

*2.2 A capital cosmopolita da Argentina € uma das cidades mais populosas da América do Sul. Possui um dos portos mais imporiantes do subcontinente.  [10%]

@ Escolha uma das seguintes respostas

A. As duas afirmagdes sdo proposi¢des verdadeiras e a segunda é uma justificativa correta da primeira.

B. As duas afirmacdes s&o proposigd: iras, mas a da néo € uma justificativa correta da primeira.
C. A primeira afirmacio € uma proposicéo verdadeira, e a segunda, uma proposigéo falsa.
D. A primeira afirmagdo € uma proposig&o falsa, e a segunda, uma proposigao verdadeira.

E. Tanto a primeira quanto a segunda afirmagdes sdo proposigdes falsas.

*Grupo 3 - abaixo il

as duas q

3.1 0 jogo Carmen Sandiego refrata os paises pela sua cultura, personalidades, gastronomia, geografia e pontos turisticos. Elabora um pequeno texto (5-10 linhas) que possa
também caracterizar Portugal segundo os mesmos cinco parametros.  [25%]

#3.2 Escolhe um pais ao teu critério e retrata-o, elaborando um pequeno texto (5-10 linhas), segundo os pardmetros cultura, personalidades, gastronomia, geografia e pontos tu-
risticos.  [25%]
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Apéndice XllI/ guido entrevista Aplicagdo

PROTOCOLO PARA GUIAO DE INQUERITO POR ENTREVISTA

TRABALHO DE CAMPO

ENTREVISTA AO PROFESSOR

- APLICACAO DO JOGO CARMEN SANDIEGO
- APLICACAO DO JOGO UNLOVE

Tema:

AVALIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
Duracéo da entrevista:

45 Minutos

Descrigado da etapa metodoloégica e dos resultados esperados:

Esta entrevista enquadra-se na segunda etapa metodolégica — trabalho de campo, na qual se espera
entender a visdo do professor apos a aplicacdo de cada sessdo dos jogos educativos digitais Unlove
e Carmen Sandiego, e de que forma essa dindmica de aula possa influenciar uma mudanca de atua-

¢do nas suas praticas de ensino.

Objetivos da entrevista:

Verificar se o professor reconhece os beneficios da utilizagdo de jogos educativos digitais em
dindmicas de sala de aula;

Compreender de que forma se possa melhorar a recetividade do utilizador final, nomeadamente

do professor, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de sala de aula;

Descrever e especificar as necessidades dos professores aquando da sele¢do de um jogo edu-
cativo digital;

Percecionar de que forma o professor entende como decorreu a aplicagdo do jogo Carmen San-
diego/ do jogo UNLOVE, em contexto de sala de aula, no que diz respeito a motivagédo dos alu-
nos, as aprendizagens adquiridas e a funcionalidade/UX do jogo.




APENDICES

Blocos

A. Legitimacdao da
entrevista e moti-
vacgao do entrevis-
tado

B. Perfil do Entrevis-
tado

C. Beneficios no uso
de jogos educati-
vos digitais (bloco
tematico A)

Objetivos
Explicar os objetivos da entrevista.

Motivar o entrevistado a responder
sincera e livremente.

Recolher informagdo que permita
uma caracterizagao do entrevistado.

Verificar se o professor reconhece os
beneficios da utilizagdo de jogos
educativos digitais em dinamicas de
sala de aula.

(%)

Questdes / Observacoes

Apresentar a entrevistadora
Garantir a confidencialidade

— Informar as finalidades e os objetivos da entre-

vista

— Solicitar a colaboragao, ja que o seu contributo &

imprescindivel

— Habilitagdes académicas
— Tipo e a natureza das fungdes que desempenha
— Conhecer as suas areas de interesse

1.

Em contexto sala de aula, utiliza metodologias
ativas, em que o aluno é o protagonista princi-
pal e desenvolve as suas capacidades de for-
ma auténoma e participativa?

Que beneficios encontra na utilizagdo de me-
todologias ativas?

Utilizou, ao longo da sua carreira profissional,

jogos educativos como estratégia em sala de

aula?

3.1 Se sim, foram jogos de tabuleiro, jogos di-
gitais ou outro tipo?

3.2Como teve conhecimento da existéncia
desse tipo de recurso? [para cada recurso iden-
tificado]

3.3 Como teve acesso a esse recurso? [para ca-
da recurso identificado]

3.4 Por que motivo optou por esse recurso pe-
dagdgico? [para cada recurso identificado]
3.5Que conclusdes retira da utilizagdo desse

recurso em sala de aula? [para cada recurso
identificado]
3.6 Se néo, por que motivo?

Para além do jogo Carmen Sandiego/Unlove,
tem conhecimento da existéncia de outros jo-
gos educativos digitais? Pode dar exemplos?

Reconhece que existem beneficios na utiliza-
¢ao de jogos educativos digitais na pratica leti-
va?

5.1 Se sim, quais?

5.1.1 De que forma considera que a utiliza-
¢ao de jogos educativos em sala de
aula pode ter um efeito motivador nos
alunos?

De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
aula pode ser facilitadora das apren-
dizagens/ habilidades do aluno?

De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
aula pode melhorar a concentragdo /
capacidade de memorizagdo do alu-
no?

De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
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D. Uso de jogos
educativos digi-
tais (bloco temati-
coB)

E. Selecdo de um
jogo (bloco tema-
tico C)

Compreender de que forma se possa
melhorar a recetividade do utilizador
final, nomeadamente do professor,
para o uso de jogos educativos digi-
tais em contexto de sala de aula.

Descrever e especificar as necessi-
dades dos professores aquando da
selegédo de um jogo educativo digital.

aula pode melhorar as relagdes aluno-
aluno

5.1.5 De que forma considera que a utiliza-
cdo de jogos educativos em sala de
aula pode melhorar as relagées aluno-
professor?

5.1.6 De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos em sala de aula pode
contribuir para uma melhoria no com-
portamento do aluno?

5.2 Se ndo, por que motivo(s)?

1. Entende que as editoras podem ter um papel
importante na mudanca de atitude do professor
quanto ao uso em aula de recursos suportados
em jogos?

1.1 Se sim, em que medida?

2. Que entraves identifica na utilizagdo de jogos
educativos digitais em sala de aula?

3. O que pode levar o professor a escolha de um
recurso baseado em jogo nas dinamicas da sua
aula?

3.1 Os exemplos percecionados através do
contacto com os docentes podem ser in-
fluenciadores na atuagdo do professor
quando este seleciona um recurso deste
tipo?

3.20s exemplos de boas praticas apresenta-
dos em videos online podem influenciar a
atuagéo do professor?

3.3 Que outro(s) fator(es) identifica como sen-
do influenciador(es)? [sessdes de sensibilizagao,
visitas de estudo]

4. De que forma pode o professor obter maior con-
fianga na utilizagdo/manipulagdo desse tipo de
recurso? [formagéo inicial] [formagao ao longo da vida)

1. Sente dificuldade(s) em selecionar um recurso
baseado em jogo? Se sim, quais?

2. Quando seleciona um tipo de recurso baseado
em jogo, o que considera importante nesse
processo?

2.1 Que itens considera fundamentais quando
seleciona um recurso desse tipo para a
sua aula?

3. Utiliza meios ou plataformas para fazer a sele-
¢ao de um jogo? Quais?

3.1 [Se utiliza] Pode relatar algum episédio po-
sitivo ou negativo associado ao processo
de selegdo de um jogo?




APENDICES

F. Aplicagao do jogo Percecionar de que forma o profes- 1. Como decorreu a aula da aplicagdo do jogo

Camen Sandiego/ do sor entende como decorreu a aplica- Carmen Sandiego/ do jogo UNLOVE? Pode
jogo UNLOVE (bloco c¢&do do jogo Carmen Sandiego/ do narrar a sua experiéncia?
tematico D) jogo UNLOVE, em contexto de sala 1.1 Os alunos estavam motivados? A motiva-
(Dados complementares] de :«_zula, no que di; respeito 'é moti- céo cresceu ou decresceu ao longo da
vacgdo dos alunos, as aprendizagens sessdo?
adquiridas e a funcionalidade/UX do 1.2 Existiu alguma agitagdo anormal em sala
jogo. de aula?

1.3 Houve problemas técnicos?

1.4 O material de apoio facultado ao professor
permitiu-lhe uma maior confianga ao longo
da sessé@o?

1.50 tutorial facultado aos alunos permitiu-
lhes maior confianga na manipulagdo do
jogo?

1.6 Os alunos tiveram dificuldades na manipu-
lagdo/compreenséo do jogo?

1.7 Perceciona que a aprendizagem adquirida
pelo jogo foi bem-sucedida?

1.8 Considera que foram abordadas tematicas
no jogo que os alunos desconheciam?

1.9 Achou o jogo atrativo?

1.10 Voltaria a utilizar o jogo numa préxima

oportunidade?

1.11 Recomendaria a utilizagdo desse jogo a

um par pedagdgico?
2. Apos esta experiéncia de jogo com os alunos,
gostaria de conhecer novos jogos educativos

digitais?
G. Aplicacdo digital Compreender de que forma se possa 1. Que vantagens perceciona da existéncia de
(bloco tematico E) melhorar a recetividade do utilizador uma aplicagdo digital que possa auxiliar na
final, nomeadamente do professor, escolha de um jogo didatico como estratégia
para o uso de jogos educativos digi- pedagogica?

tais em contexto de sala de aula.

H. Agradecimentos
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Apéndice XIV/ agenda sessdes UNLOVE

PROJETO DE AuTONOMIA E FLEXIBILIDADE CURRICULAR — DAC + CIDADANIA E DESENVOLVIMENTO

11.2 ANO EP — AGENDA/PLANEAMENTO - JOGO UNLOVE

(Auditoria) (5ala 25) (Sala 25) (Sola TVCEF)
MDM
Sessdo de Sensibilizagdo Sessdo de Jogo 1 Sessio de Jogo 2 Entrevista
1. Apresentogdo do trabalho do MDM 1. Tutorial video 1.Jogo 1. Inguérito por entrevista
na temdtica da Violéncia no Namoro, 3 minutos 25 minutos (professor)
nomeadamente do filme e do jogo 2. Plataforma DD 2. Inquérito por 45 minutos
Unlove. 5 minutos 2 minutos questiondrio (alunos)
2. Visualizagdo do filme "De mos dadas | 3. Jogo 15 minutos
com o medo™ 18”31 minutos 35 minutos *os restantes 5 min. sdo
3. Debate informal (coixa de questdes) *ps restantes 5 min parg ocomodagdo na sala
4. Descrigiio do processa de construgio sfio para acomodagiio
do Unlove, focado na participagdo dos | na sala
Disciplii Turma Professor Jjovens {laboratorios Unlove)
Formagdo | 11.2D1 PROO3 B e )
Civica 5.8 feira; 15:25
: ; 1% mar. 2020
3.2-feira 5.2-feira On-line Zoom
— 13:15-14:00 NC#12 | 13:15-14:00 MC#13 -
Formagdo | 11.2D2 PROD4 10 mar. 2020 12 mar. 2020 e
Civica 5.2 feira; 15:00
02 abr. 2020
. On-line Zoom
Formagdo | 11.2 EL PROOS 52feira S ifaira- 17:15: 10 mar 7020
Civica 14:00-15:30 NC#10 52 feira i "
05 mar. 2020 e 16:20
- i2easos 02 abr. 2020
6.2-feira dieze 210 .
= = 12:20-13:05 NC#11 | 5.2 feira NC#14 0:_‘”1.& zoom
Fnrrré?izz 11.2E2 PROO2 06 mar. 2020 15-16-15:39 ::-f::::,—l-l—lo,—.w—mar.—m
26 mar. 2020
On-line Zoom? 12:20
03 abr. 2020

On-line Zoom

1 https:/www.youtube.com/watch?time continue=15&v=yskRImWvzXM&feature=emb logo, “De mios dadas com o medo™
? Confinamento Covid-19




Apéndice XV/ agenda sessdes CARMEN SANDIEGO

APENDICES

PROJETO DE AUTONOMIA E FLEXIBILIDADE CURRICULAR — DAC® + CIDADANIA E DESENVOLVIMENTO

11.0 ANoO EP — AGENDA/PLANEAMENTO

(Sala 26) (Sala 26) (Sala 26) (Sala 26)
Sessdo de Sensibilizagdo  Sessdo de Jogo 1 Sessdo de Jogo 2 Entrevista
1. Contextualizagto 1. Tutorial video 1.Jogo 1. Inquérito por
(PPT) 3 minutos 25 minutos entrevista (professor)
15 minutos 2. Plataforma DD 2. Inquérito por 45 minutos
2. Série Netflix 2 minutos questiondrio (alunos)
25 minutos 3. Jogo 15 minutos
*os restantes 5 min. 35 minutos *os restantes 5 min. sGo
sfio para acomadagio  *os restantes 5 min. sdo  para acomodacéio na sala
Jogo | Discipli Turma Professor na sala para ac lacéio na sala
Carmen | Histdria da 11.2D1 PROO1 6.2-feira NCH#2 6.2-feira NCH#6 6.2-feira NCH#7 4.2-feira
Sandiego | Cultura 9:45-10:30 9:45-10:30 9:45-10:30 15:45
e das Artes 07 fev.2020 14 few. 2020 21 few. 2020 04 mar. 2020
Sociologia 11.2 D2 PROO2 5.2-feira NC#1 5.2-feira NC#4 NC#5
9:45-10:30 9:45-10:30
06 fev. 2020 13 fev.2020 20 fev. 2020
52-feira
Area de 11.2E1 6.5-feira NCH#3 2.5-feira NCHS 2.5-feira Nc#g  13:00
Integracio 13:15-14:00 11:30-12:45 11:30-12:45 85-mar2020
07 fex 2020 104042020 02 mer 2020 3.2-feira
2.2feira 6.2-feira 6.2-feira 17:15
Areade 11.2E2 11:30-12:15 13:15-14:00 12:15-13:00 03 mar. 2020
Integragéo 10 fev. 2020 14 fev. 2020 21fev. 2020

* Dominios de Autonomia Curricular

— Alteragdo da sessdo de sensibilizagéo do dia 07 fev. 13:15 para dia 10, juntando o 11.2 E1 com o E2. Motivo: atendimento a encarregado de educacio.
— Junco das duas sessBes com as turmas nos dias 14 fev. e dia 21 fev. o que levou ao aumento da capacidade do laboratdrio. Motivo: articulagdo de horarios.
— Alterag8o da entrevista do dia 05 para dia 03 devido ao agendamento da sessdo de sensibilizagdo Violéncia no Namoro para o jogo Unlove.
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Apéndice XVI/nota de campo palestra VN

NOTAS DE CAMPO' #10
Titulo Sessao de sensibilizacao Unlove

-t

woo~N» (&)

Aula do convidado MDM Observador Helena Reis

Ano/Turma Curso Profissional Técnico de

11.2D1 Multimédia

11.°D2 Apoio Psicossocial

11.°E1 Eletrénica, Automagao e Computadores

11.8E2 Comercial

11.° A/B; 12.°A/B/C Curso Cientifico-Humanisticos

Disciplina varias Aula n.2 Sala Auditério

Numero de participantes 174 Faltas 0 Data 05 mar. 2020 Horario 14:00-15:30
Organizacao prévia

. Criacao de um cartaz de divulgacao para a sessao.
. Divulgacao da sessao com publicacao do cartaz no site institucional do CEF, redes sociais e espacos fisicos da

escola.

. Caixa de questdes nas turmas do Ensino Profissional (participantes no estudo) — semana anterior a sessao de

sensibilizagao.

. Divulgacao por email da sess@o aos professores da escola. Inscricao prévia das turmas.

Planificacao da sessao

. Enquadramento da sessdo / Dominios de Autonomia Curricular (DAC) do 11.° ano do Ensino Profissional

(coordenadora do Ensino Profissional/ investigadora) — 10 minutos.

. Apresenta¢ao da oradora convidada MDM (duas alunas do Ensino Profissional) — 2 minutos

. Apresentacdo do trabalho do Movimento Democratico de Mulheres (MDM) (oradora convidada) - 15 minutos

. Visualizagao do video do MDM “De maos dadas com o medo” — 20 minutos

. Processo de constru¢ao do jogo Unlove e participagao dos jovens dos laboratérios Unlove (oradora convidada)

— 20 minutos

10.Debate / caixa de questdes - 15 minutos

‘os restantes minutos sdo para acomodacao no local

Aspetos a assinalar Sim Nao |Parcialmente
1. | A sessdo decorreu num ambiente organizado e propicio a X
aprendizagem.
2. [ O orador manteve uma relacao cordial com os alunos. X
3. | Os objetivos da ao foram atingidos. X
4. | As estratégias preconizadas previamente foram eficazes. X
5. | Espaco fisico e distribuicao dos participantes

Plateia em auditério

! Bogdan, R. & Biklen, S. (1994). Investigagdo qualitativa em educagdo: Uma introdugdo & teoria e aos métodos. Porto: Porto Editora.




APENDICES

Elementos graficos/ Fotografias
Cartaz de divulgacédo

MOoVIMENTO
Dem OCRN{Q

unlove
um projeto de.

m parcera com
o=

Divulgagéo no site da escola www.cef.pt e redes sociais (Instagram) do CEF

N

N

VIOLENCIA NO NAMORO | Sessdo de Sensibilizagic

Férum Estudante Ourém 2020
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Caixa de questées
Na semana anterior a sessdo de sensibilizagcdo, foi possibilitado aos alunos/participantes do estudo
deixarem, numa caixa fisica, questdes anénimas sobre a tematica “Violéncia no Namoro”. As questdes
seriam abordadas em debate no auditério no dia da sessdo. Fez-se a compilagdo das questdes numa
apresentagdo multimédia para projegao.

e
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Sess3o Vicléncis no Namoro

Retrato dos sujeitos

Para inscricdo na sesséo, foi dada prioridade sos 48 slunos do 11.° ano do Ensino Profissional por serem
participantes no estudo. Pelo facto do tema “Violéncia no Namoro® ser abordado no Parlamento de Jovens
e ser de interesse geral da Direcdo de Turmas, sbriu-se também & participacdo das turmas do 11.°anc e
12.° ano dos cursos Cientifico-Humanisticos. Todas as turmas foram acompanhadas pelos professores em
lecionac&o no horério da sessdo.

No palco, permaneceram & oradora Joana Lima do MDM, a professora Helens Reis (coordenadora do
Ensino Profissionsl e investigadora) e, de forma pontusl, as dusas alunas do Ensine Profissional nomeadsas
para a spresentarem a oradora.
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Caixa de questoes / Apresentacao multimédia

T
=

1 1 ——
<1k
Caixa de | A o
Questdes ‘_? Porque comeca a violéncia?
i
lage A

Como mitigar este problema da
violéncia no namoro?

O que fazer quando estamos
envolvidos numa relagdo em que
existe violéncia?

Existem alguns centros de apoio
para adolescentes que sofrem de
violéncia no namoro?

Como perceber que alguém esté
a ser vitima de violéncia no
namoro? Quais sdo os sinais?

Como devemos reagir se
testemunharmos um possivel caso
de violéncia no namoro? Como
amparar a vitima?

Devemos denunciar mesmo que a

nossa amiga nos pega para ndo o
fazer?

Insultos ou comportamentos
controladores (como controlo das
mensagens) sdo considerados
indicios de violéncia no namoro?

Préticas sexuais violentas podem
ser consideradas agressao?
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Se um parceiro proibir o outro de
falar, ou de falar com alguém,
pode ser considerado violéncia
(psicolégica) no namoro?

Acha que a violéncia no namoro
pode ser controlada pela vitima

ou tem sempre que ter ajuda de
terceiros?

O que acontece aos agressores
adolescentes?

Qual é a pior violéncia: a fisica ou
a psicoldgica?

Existe alguma plataforma online
onde, em caso de violéncia no
namoro, se possa reportar
anonimamente?

A vitima, como figura central, deve
obviamente ser-lhe prestados os
maiores cuidados.

Existe, no entanto, algum programa de
reabilitacdo para o agressor?

Acha que é um problema
passageiro dos tempos atuais ou
que ird se prolongar?

Considerando o cenario: numa relagao a
rapariga partilha com o seu namorado
fotografias intimas. Apés o fim da relagéo,
o rapaz expoe as fotografias.

E considerado violéncia no namoro?

Violéncia ndo é s¢ fisica, mas também é
psicolégica. Habitualmente fala-se mais
da questdo fisica. Grande parte da
violéncia psicoldgica provém do sexo
feminino. O que nos diz sobre isso?

Se tiver uma “relagéo colorida” e
ele me bater, é considerado
violéncia no namoro ou na
amizade?
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De que forma podemos incentivar as mulheres
mais maduras a apresentar queixa de vicléncia
no namoro? Muitas vezes nao tém
conhecimento do que fazer nesta situagao e
sdo pressionadas pelas amigas, ou pelos
préprios familiares, a guardar segredo.

Se um adolescente agredir o
parceiro, terd as mesmas
consequéncias que um adulto?

N&o corremos o risco de qualquer
discussao ser considerada
violéncia no namoro? Como
distinguir?

Estatisticamente, qual o género
mais violento nas rela¢ées?

Qual a faixa etéria em que existem
mais situacdes de violéncia no
namoro?

A taxa de mortalidade de
violéncia no namoro tem vindo a
diminuir ou a aumentar ao longo
dos anos?

Quanto casos de violéncia no
namoro ja foram registados este
ano?

Atividades/Comentarios do Observador
— A professora Helena Reis (investigadora) tomou a palavra e integrou a sessdo na DAC e Cidadania
e Desenvolvimento do 11.° ano do Ensino Profissional. Referiu que, para o efeito, foram escolhidos
dois jogos: o jogo Carmen Sandiego que cruza contetdos das areas curriculares como Geografia,
Cultura geral, Histdria, linguas e que integra um quiz de questdes variadas na busca pelo mundo
de um objeto valioso roubado; o jogo Unlove que se enquadra em dinamicas na area da Sociologia,
Psicologia, Diregdo de Turma e visa a tematica da Violéncia no Namoro. Refere ainda que este
ultimo jogo foi desenvolvido numa parceria entre a Universidade de Aveiro e o MDM. A professora
Helena Reis indica que, no ambito do jogo Carmen Sandiego, ja tinha decorrido a sessdo de
sensibilizagdo sobre interculturalidade e duas sessdes de jogos com a participagdo de todas as
turmas do Ensino Profissional (11.° ano) e que o balango da atividade foi bastante positivo.
Agradece o entusiasmo e participacédo dos alunos no que concerne a atividade “caixa de questdes”.
— As duas alunas do 11.° ano do Ensino Profissional, cursos de Apoio Psicossocial e de Multimédia,
fizeram a apresentagdo da oradora Joana Lima com a leitura do texto abaixo:
“Joana Lima, é mestre em Ciéncias Sociais, pela Universidade de Aveiro.
Pds-Graduada em Urbanismo pela Universidade Politécnica da Catalunha.
E formadora em Igualdade de género.
Ativista no Movimento Democratico de Mulheres desde 2004, tendo iniciado ai também a sua atividade

profissional no desenvolvimento de projetos nas areas da Igualdade de Género, Direitos Humanos e
Violéncia contra as Mulheres.
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Diesde 2005 que trabalha com o tema da Violencia no Mamoro, nomeadaments na predugan de produtos
didaticos, que possibilitam uma abordagem na educacdo formal 2 ndo formal.

Em 201712, coordenou o projets Unlowve’ Unpop, financiado pela Secretaria de Estado para a Cidadania
e lguaklade, que contow com @ parceria da Universidade de Aweiro, do qual resultou a produgdo do
videojogo UNLOWE, um jogo digital de sensibilizacio e prevencio da violéncia no namoro,
Fresentements assume a coordenagdo pedagdgica no projets Fara akém do Amor, Agir & convergir para
miudar”,

.00 5 Beifurs foi bem conduzida pelss duas slunss, com & dranguilidade e o formslisma adequados psrs
& moments. As slunas infercalaram entre 2las & SUS exposicso.

A cradora Joana Lima fez a sua apresentacio e referenciou o trabalho do Movimenio Democratico
de Mulheres (MDM). "Porgué a violdéncia no mamoro choca? Porgue conjuga sspetos maus (a
violéncia) em algo que deveria ser muito bom (o namoro).” ... “E importante consciencializar e
sensibilizar, em todas as faixas etérias, mas principalmente nos jovens. Importa trazer o tema na
educacio formal & ndo formal™ ...}

Apresentou o wideo "De mécs dadas com o mede” & o mesmo foi visualizado por todos.

Mo &mbito da tematica, a oradora salientou a parcaria entre o MOM e a Universidade de Aveiro na
construgdo do jogo Unkove e sublinkou & evolugdo do projefo e a forma como o desenvalvimento
do jogo foi encaminhado. Referenciou a importdncia das entrevistas aos jovens dos laboratdrios
Unlowe para a concretizacéo dos dilemas do jogo. Mostrou prints de diversos ecris do jogo e
explicou & dindmica e pertinéncia da sua integragio nes planos curriculares das turmas.

Foi entdo momento de o pldblico fazer as suas infervengdes. Apenas dois alunos pediram a palavra.
O primeiro elemento salientou a ideia de qua viver no desconforto ndo deve acontacer & guestiona
ze esse tipo de relapdes refiram a vontade de vontade a amar. O segundo elemento pede 4 oradora
para fazer uma comparagao entre as relacdes stuais e as relagbes do passado e questions s= as
atuais s&o catalogadas de “menos sérias”.

C.0.; Por oppdo da oradors, 8 spresentagio mulimédis Caiva de Quesites ndo foi ufiizads na sessio
do sudiorio. A investigadors denclow slgum desconforic ns orsdors em sbovdsr 55 guesfes
apresentadas pelos alunos na caixs de guesiies. Opfou-se, por isso, por uma shordagem direts com o
pikdico. Os jovens nio gostam de expor publicamente questies deficadas e que possam ser 355ociadas
& sua pessog. O plklico poucs inferveio por esse motivo. Apds 5 ses530, o5 alunos demonsfraram o seu
desaponfaments por &G ferem sido sbordadss 55 questies estabelecidas prevismenis.

A oradora fermina a sua infervencdo “Més amamos aguilo que & mais reconhecidofvalorizado por
nés".
Houwwve entdo lugar aos agradecimentos e enfrega de um ramo de flores & oradora.

Obs.

a)

)

Entende-se que a sessiolaua atingiu os pardmetras previstos na obsereacda se, na generalidade, ncidio nas competéncizes
axpres=ag no perlil do slune 3 =aids da eseolanidade cbrigatana,
A seesie foi divukgada no mesme dia, ne Facebook institusianal da CEF.
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Apéndice XVIl/nota de campo palestra diversidade cultural

NOTAS DE CAMPO #2
Titulo Sess3o de sensiilizagdo Carmen Sandiego
Aula do professor FR001 Observador Helena Reis
Ano/Turma 11.° D1 Curso Profissional Técnico de Multimédia
Disciplina Histéria da Culturs e das Artes Aulan.® Sala 26 Lab#1 Informética
Numero de participantes 14 Faltas 0 Data 07 fev. 2020 Horario 9:45-10:30

Planificagao
1. Contextualizacdo (aplicacdo multimédia) - 15 minutos
2. Episddio #4, temporada 2, da Série Netflix - 25 minutos

“0s restantes 5 min. 580 Pars 3cOMOJSC30 NS S35
Aspetos a assinalar Sim | N3o | Parcialmente
1. A sula decorreu num smbiente organizado e propicio & | X

sprendizagem.
O professor manteve uma relacdo cordial com os slunos X
Os objetivos da auls foram atingidos
As estratégias preconizadss prevismente foram eficazes. X
Espaco fisico e distribuicdo dos participantes
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O circulo verde representa a peofessora,
As cadeiras azuis viradas para a tela foram ocupadas pelos slunos

6. Fotografias _
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Retrato dos sujeitos
Os sujeitos apresentam-se em aula agasalhados e assim permanecem ao longo da aula. O
aluno D11 esta com os olhos vermelhos e apatico.
C.O.: no final da aula, em didlogo com a professora, percebe-se que a mesma nao
observou o estado fisico do aluno D11.

Dialogos )
Professora “acham que seria viavel comunicarem por skype com alguém que esta na India e
falarem sobre marcas como a Nike?” D1 “Sim". Professora “E porqué? Como se designa esse
conceito?” D1 “Globalizagao”. Professora “Muito bem!”

Professora “Na vossa opinido, existe aqui na sala interculturalidade?” D19 “Nao” D6 “Sim! O
D12 né&o é portugués”. Professora “Nao sabia disso. Entdo de onde vens?” D12 “Inglaterra”.
Professora “E onde presenciamos a diversidade cultural?” D6 “na musica?” Professora “Isso!
E mais?” D1 “na comida e na arquitetura”.

Atividades/Comentarios do Observador
— A professora preparou uma apresentagdo multimédia em powerpoint com 7 slides. O
primeiro slide apenas refere o tema da aula e enquadra-o no Projeto de Autonomia e
Flexibilidade Curricular;
C.O.: ao longo de toda a aula a professora mantém-se fisicamente no corredor frente a
tela de projegao.
o segundo questiona ‘O que identifica/ caracteriza/  diferencia
um pais?” e assinala “Um dos aspetos essenciais: a cultura”;
o terceiro questiona “Quais os aspetos culturais que diferenciam um pais?” e assinala
“A religido, a gastronomia, a histéria, os costumes, as tradigdes, o patriménio
linguistico, a arte...”;
o quarto indica o artigo 1.2 da Declaragao universal sobre a diversidade cultural —
UNESCO (2001);
C.O.: Da observagao #1 para esta, é interessante perceber como cada professora aborda
a tematica “diversidade cultural” trazendo contributos diferenciadores interligando aos
contetdos curriculares da sua disciplina. O PPT foi desenvolvido em grupo, mas
particularizado pelas professoras em observagao.

o quinto indica o “Dia Mundial da Diversidade Dultural para o Dialogo e o
Desenvolvimento - 21 de maio “;
o sexto refere a Campanha de sensibilizagéo pela Diversidade Cultural (ACEGIS —
Associagao para a Cidadania, Empreendedorismo, Género e Inovagéo Social) e uma
citagao de Martin Luther King “Aprendemos a voar como os passaros, a nadar como
os peixes; mas ndo aprendemos a simples arte de vivermos junto como irméaos” e um
video com diversas fotografias de povos;
C.0O.: o video tem como musica de fundo USA for Africa— We are the world que contribuiu
para um ambiente calmo e atento dos alunos apesar de ter duragao de 5:47:28 (cerca de
6 minutos). A presenga da coordenadora do Ensino Profissional na sala contribuiu também
para esse ambiente.

o sétimo refere-se ao jogo Carmen Sandiego e ao ano de langamento (1985), a criagao
da série de animagao no Netflix (2019) e a adaptagao do jogo para o Google Earth
(margo 2019).

— No inicio da aula, a professora interpelou os alunos sobre a tematica "Diversidade
Cultural" e explicitou os principais conceitos mostrando uma abordagem préxima aos
alunos. Sempre que possivel deu reforgo positivo as intervengoes dos alunos abrindo
espago para o debate.

C.O.: percebe-se que existem entre alunos e professora uma relagao formal, de alguma
forma crispada. A professora faz a questao para o grande publico e quando um aluno
responde ndo faz encadeamento com outras observagées. Quase interrompe com outra
questdo. Impée um ritmo acelerado a aula ndo dando espaco para a reflexao.

— A professora referenciou exemplos da interculturalidade atuais e préximos do publico
juvenil, ajustando a sua exposigao aos interesses da turma.

— Fez interligagdao do PAFC aos conteldos ja abordados em sala de aula e
contextualizou a tematica suportando-se na legislagdo e remetendo para factos
histéricos.
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C.0.: percebe-se o cuidado da professora em trazer para a aula curiosidades e dados
histéricos de interesse.

— Apds o enquadramento tedrico, a professora mostrou um episddio da série de
animagao Carmen Sandiego, "O caso da festa da moda", episédio 4 da temporada 2
efetuando a ligagdo ao jogo educativo digital Carmen Sandiego. Os alunos estiveram
atentos na visualizagéo do episédio.

C.0.: optou por escolher o mesmo episédio do que o mostrado na turma D2 uniformizando
a atuagao na turma D.

— De modo geral, a turma mostrou interesse ao longo de toda a aula e participou de
forma esponténea.

— No final da aula, e em tom de brincadeira, os alunos D5 e D6 questionaram a
observadora, se poderiam ver mais episddios da série Carmen Sandiego para melhor
entendimento da ligagdo entre as diversas personagens da série.

a) Entende-se que a aula atingiu os parametros previstos na observagao se, na generalidade, incidiu nas competéncias
Obs. expressas no perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria.
b) Esta observacéo de aula sera referenciada na ata da reunido de dep to.

Suporte multimédia da aula

Sessco de sensibilizacdo O que

identifica/caracteriza/diferencia
Projeto de Autonomia e

Flexibiidade Curicular um paise
Grupo | - Interculfuralidade Um dOS OSpeTOS
essenciais: a cultura.

dominio - Diversidade Cultural

Quais os aspetos culturais DECLARAGAO UNIVERSAL SOBRE A
. . DIVERSIDADE CULTURAL — UNESCO
que diferenciam um (2001)
pais? ol
A religido, a gastronomia, a histéria, os e R
costumes, as tradicoes, o patrimdnio
linguistico, a arte ...

DIA MUNDIAL DA DIVERSIDADE
CULTURAL PARA O DIALOGO E O

DESENVOLVIMENTO
- 21 de MAIO - AP : .
os pdssaros, a | r 0
PROCLAMADO PELA ASSEMBLEIA GERAL os peixes; A

DA ONU EM 2002 mas ndo aprendemos a simples arte
de vivermos junto como irmé&os.-

PRINCIPAL OBJETIVO: Martin Luther King

INCENTIVAR O RESPEITO PELAS
DIFERENCAS ENTRE POVOS

Carmen Sandiego
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NOTAS DE CAMPO #3
Titulo Sessdo de sensibilizagdo Carmen Sandiego

Aula do professor FR002 Observador Helena Reis
Ano/Turma 11.° E1 Curso Profissional Técnico Comercial
11°E2 Curso Profissional Técnico Eletrénica,
Automacsdo e Computadores
Disciplina Area de Integracdo Aulan.® Sala 26 Lab#1 Informatica
Numero de participantes 22 Faltas 1 Data 10 fev. 2020 Horario 11:30-12:15
Planificagao

1. Contextualizaco (aplicacdo multimédia) - 15 minutos
2. Episcdio #8, temporada 2, da Série Netfiix - 25 minutos
"0s restantas 5 min. S80 pars 3cOMOJECA0 N3 S515

Aspetos a assinalar Sim | N3o | Parcialmente
1. A sula decorreu num ambiente orgsnizado e propicio a| x
sprendizagem.
2. O professor manteve uma relacdo cordial com os alunos. X
3. Os objetivos da auls foram stingidos. X
4. As estratégias preconizadss prevismente foram eficazes. X
5 Espaco fisico e distribuicdo dos participantes
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Q circulo verde representa a professora.
As cadeiras azuis, viradas pars a tels, foram ocupadas pelos alunos.

6. Fotografias

e

244



APENDICES

Retrato dos sujeitos
Os sujeitos sao maioritariamente do género masculino. A professora esta engripada.

Dialogos
Professora “A propésito disto, que filme vimos?”; D4 “Chocolate”; Professora, “Chocolate.
Porque retrata exatamente os diferentes valores de uma aldeia... que identificam a sua cultura”.

D24 “e agora ha uma regra para quem faz 18 anos, nesse ano os museus sao gratuitos”.
Professora “essa particularidade desconhecia, 6timo!”

Atividades/Comentarios do Observador
— A professora preparou uma apresentagao multimédia em powerpoint com 5 slides. O
primeiro slide apenas refere o tema da aula e enquadra-o no Projeto de Autonomia e
Flexibilidade Curricular;
C.0.: ao longo de toda a aula a professora mantém-se fisicamente no corredor frente a
tela de projecao.

o segundo questiona ‘O que identifica/ caracteriza/ diferencia
um pais?”;

o terceiro questiona “O que identifica/ caracteriza/  diferencia
um pais?” e refere “cultura, personalidades, gastronomia, geografia, pontos
turisticos...”;

o quarto refere a “Diversidade cultural” e apresenta um video, de duragao de cercade
dois minutos (2:09:02), com fotografias abordando as principais ragas, gastronomia,
formas de comer, habitagdes, ornamentos, monumentos, rituais religiosos e culturas
em extingao;

o quinto refere-se ao jogo Carmen Sandiego e ao ano de langamento (1985), a criagao
da série de animagao no Netflix (2019) e a adaptagao do jogo para o Google Earth
(margo 2019).

— A professora contextualizou o Projeto de Autonomia e Flexibilidade Curricular. Referiu
que este ano o projeto prende-se com a utilizagao de jogos digitais permitindo uma
abordagem pratica dos dominios e posterior divulgagdo por parte dos alunos dos jogos
utilizados.

C.O.: Podera ser interessante fazer-se uma sessao de jogo em que alunos do 11.2 ano
ensinam os alunos do 10.° ou 12.° ano a jogar.

— Diferenciou o dominio Interculturalidade do subdominio Diversidade Cultural. Os
portugueses sdo um dos povos do mundo que melhor acolhe”.
C.O.: A professora apresenta exemplos que aproxima os alunos a sua realidade (o turismo
em Fatima e a facilidade em comunicarmos com os estrangeiros mesmo sem sabermos a
sua lingua).

— Refere que cultura sdo bens materiais e ndo materiais. Fez a ligagao da tematica da
sessdo de sensibilizagdo com abordagens anteriores (a cultura, a importancia dos
valores...), realizadas em contexto de sala de aula no ambito da disciplina de Area de
Integragao.

— Apresentou, de forma oportuna, casos reais nacionais integrando diversos exemplos
de cultura, personalidades, monumentos. Refere o papel do presidente da republica
como elemento fundamental de difus&o da cultura portuguesa. Indica a gratuidade dos
museus portugueses para as familias aos domingos.

— Indica os conceitos de globalizagao, emigragéo, auséncia de limites geograficos.

— A participagéo dos alunos ao longo da sessao foi reduzida.

— Projetou o video das diferengas culturais.

C.O.: utilizou o “nos” quando indicou a preparagdo do video o que sugere o trabalho
interdisciplinar.

— O planeamento foi cumprido na totalidade, inclusive no cumprimento dos tempos dos
diversos momentos da sesséao.
C.O.: a professora pediu a observadora para ser avisada do tempo no final do primeiro
momento da sessao (exposigao de contetidos). Faltavam dois minutos e meio.
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— Os alunos dos dois cursos mostraram-se atentos ao longo de toda a aula, quer no
momento da contextualizagdo como no visionamento do episédio 6 da série de
animagao Carmen Sandiego.

C.O.: foi mostrado o episédio 6 “O caso da velocidade” da temporada 2 tendo em vista a
adaptagao ao publico alvo, sendo uma turma maioritariamente masculina.
C.O.: nesta sessao o problema do audio nao existiu.

Obs.

a) Entende-se que a aula atingiu os parametros previstos na observagao se, na generalidade, incidiu nas competéncias
expressas no perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatéria.

b) Esta observacao de aula sera referenciada na ata da reuniao de departamento.

Suporte multimédia da aula

Sessdo de sensibilizacdo

Projeto de Autonomia e
Flexibilidade Curricular

O que
identifica/caracteriza/diferencia
um paise

Grupo 1 - Interculfuralidade
minio - Diversidade Cultural

o que Diversidade
identifica/caracteriza/diferencia
um pais?
cultura, personalidades, gastronomia,
geografia, pontos turisticos...

Cultural

Carmen Sandiego (CS)




Apéndice XVIll/exemplo de nota de campo para sessdo de jogo

APENDICES

NOTAS DE CAMPO #11
Titulo Sessdo de jogo 1 Unlove

Aula do professor Observador Helena Reis

Numero de participantes 11+10 Faltas 1+2 Data 06 mar. 2020 Horario 12:20-13:05

PRO02 FROO5

AnolTurma Curso Profissional Técnico de

112 E1 Eletronica, Automacsdo e Computadores
1M°E2 Comercial

Disciplina Formac&o Civica Aulan.® Sala 26 Lab#1 Informatica

Planificagao
1. Tutorizl video - 3 minutos
2. Plataforma DD - 2 minutos
3. Jogo Unlove - 35 minutos

“0s restantas 5 min. 580 arS SCOM ns s5i3
Aspetos a assinalar Sim N3o |Parcialmente
1. | A suls decorreu num smbiente orgsnizado e propicio & aprendizagem. X
2. | O professor manteve uma relacso cordial com os alunos. X
3. Os objetivos da sula foram atingidos. X
4. | As estratégias preconizadss previaments foram eficazes. X
5. | Espago fisico e distribuigao dos participantes
3
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Os professores circularam pela sala em cada posto de trabalho.
As cadeiras azus foram coupadas pelos alunos.
6. | Fotografias =
m | ‘
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Retrato dos sujeitos
Os sujeitos estdo agasalhados. A professora PR002 esta engripada.

Dialogos

D10 “Olha aqui, ests tdo fixe"

D02 “N&o estou a perceber nada disto”

D11 *Como jogo o crucigrama?”

D02 “A minha também se chama Xana... safado!”

D12 “Agora ndo sei 0 que & para fazer”

Prof. Antdnio, “Tens que criar um rapazirapariga’

Prof®. Leonor, *Tens que fazer sempre duas personagens, um pars ti, outro para & tus namorads”
D03 “Isso € tudo para colocar ng mochila?”

D11 "0 que preciso para entrar na discoteca?

Prof.? Leonor, “Tens gue responder as questdes”; “Se tens agus, tens que ir nadar um pouco™.
D03 "Eu elogiei 8 gaja e els respondeu assim..."

Prof.? Leonor, “Séo as mulheres (risos)”

D07 “Ela € pervertida”

Atividades/Comentarios do Observador
— O ambiente é desconfraido. Ha uma boa relacéo entre os dois professores e os sluncs da sus
direcdo de turma.
— Ambeos os professores circularam na sala e deram spoio saos seus alunos.
— O professor Antdnio vai introduzinde interacdo com humor.
— A professora Leonor, atenciosa, vai tendo contacto fisico com os alunos. (méos nos ombros)

— Os alunecs vio colocando as suas questdes.
C.0.: existem mais dividas nesta sess3o do jogo Unlove do que ns pnmeira sessio do jogo CS, o que
leva uma maior agitagio e tems de converss entre 0s alunos.

— D11, "Quero ir pars a discoteca”
C.0.: hé algums ansiedsde nos slunos em chegarem s0 cenario Discotecs, focal com o qual se
identificam e gostam na vids real.

— Alguns slunos voltam a ver o tutorial de apoio apos terem iniciado o jogo.
C.0.: na proxima sess3o de jogo Unlove, 3 investigadors dard maior releve so futonal de spoio 20s
slunos.

— Um aluno concluiu o jogo com sucesso no tempoe ds aula.

Obs.

8) Entende-se que 3 aula alingu os pardmetros previsios na abservacdo se, na peneralidade, incidu nas compeléncias expressas
no perfil do aluno 3 saida da escolandade obngaténa,

D) E<ta observacdo de auls sord referenciids na 3t da reundo de departamento.




APENDICES

Apéndice XIX/ questionario Autoreport

Autoreport

*Tiveste dificuldades em instalar o jogo?
@ Escolha uma das seguintes respostas

sim. Indica qual ou quais na caixa de comentarios. Por favor, escreva o seu comentario aqui:

Néo

*0nde instalaste o jogo UNLOVE?

@ Escolha uma das seguintes respostas
Telemével
Computador de mesa

Portatil

*Estavas a jogar, sentado

@ Escolha uma das seguintes respostas
no sofd
namesa

na secretéria

Qutro:

sHavia mais alguém na divisdo para te auxiliar no jogo?
@ Escolha uma das seguintes respostas
Sim

Néo

s*Como te encontravas?

saudavel
Bem-humorado
Com energia

Com calor
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#*Quanto tempo tiveste a jogar?

@ Escolha uma das seguintes respostas
Entre 15 min. e 30 min.
Entre 30 min. e 45 min.

Mais do que 45 min.

*Ci iste chegar a

final do jogo "Afinal o namoro s6 pode ser bom"?

@ Escolha uma das seguintes respostas
Sim

Néo

*Tiveste algum problema ao longo da sessdo de jogo?

@ Escolha uma das seguintes respostas
Sim. Indica qual ou quais na caixa de comentarios. Por favor, escreva o seu comentario agui:

N&o
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APENDICES

Apéndice XX/ consentimento informado FG

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagao em investigagao

Por favor, leia com atengao a seguinte informagao. Se achar que algo esta incorreto ou que nao esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que Ihe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do Programa
Doutoral em Multimédia em Educagédo, ministrado pelo Departamento do Comunicagéo e Arte da Universidade de
Aveiro. A orientagdo esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacao do estudo: O estudo em curso centra-se em sessdes de jogos educativos digitais com alunos do Ensino
Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario aos alunos e inquérito por entrevista ao
professor da aula) e em dinamicas com um focus group de oito peritos que possam contribuir para o desenho de um
modelo de uma aplicacéo digital de avaliacéo e classificacéo de jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o
conhecimento sobre a identificagdo das dimensdes chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagdo
digital que permita ao professor a avaliagéo e selecéo eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a
‘motivagdo’ do jogador, a ‘User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado,
procura-se perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudancas de atuagéo por parte
dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

O Focus Group que se propde participar enquadra-se na fase de intervencdo da etapa Trabalho de Campo da
investigagédo e ira permitir a investigadora entender a visdo dos peritos no que concerne aos indicadores que devem
ser englobados no desenho de um modelo de uma aplicagéo digital de catalogagéo e avaliagéo de jogos educativos.
As agdes foram integradas no plano de formagdo da instituicdo em estudo sendo por isso certificadas em cada

momento da progresséo.

O seu contributo é por isso fundamental. A participacéo dos peritos incide em duas agdes de formagédo (uma a decorrer
no més de julho e a outra no més de outubro 2020). Por outro lado, os peritos serdo convidados a participar, de forma
auténoma, em dinamicas de grupo através da plataforma online Dossier Digital CEF (moodle) durante o més de julho
2020.

Condigdes e financiamento: N&o esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participacdo possui caracter
voluntario e sem qualquer contrapartida para quem ndo deseje aderir a investigagdo. Nao implica qualquer
inconveniente ou imprevisto, que ndo seja o dispéndio ao longo das sessdes agendadas.

ialidad,

Confid e anonimato: Os dados obtidos através da gravagédo seréo utilizados apenas no circulo estrito da

natureza académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagéo.

Tempo estimado de cada agédo de formagao: 120 min

Tempo estimado das dinamicas de grupo (trabalho auténomo): 60 min
Maria Helena da Silva Reis

Assinatura:

Pag. 1

251



De acordo com as recomendagdes da Declaragdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este documento,
bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina. Foi-me garantida a
possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo de consequéncias. Desta
forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagéo dos dados que de forma voluntéria fornego, confiando em
que apenas serédo utilizados para esta investigacdo e nas garantias de confidencialidade e anonimato que me séao
dadas pela investigadora.

Nome do Perito:

Assinatura:

Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.

Pag. 2
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Apéndice XXI/ guido entrevista Requisitos

APENDICES

Tema:
AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
Duracao da entrevista:

120 Minutos (entrevista)

PROTOCOLO PARA GUIAO DE INQUERITO POR ENTREVISTA

TRABALHO DE CAMPO
ENTREVISTA REQUISITOS PARTE | E PARTE II
- FOCUS GROUP

60 Minutos (trabalho auténomo)

Descrigao da etapa metodoldgica e dos resultados esperados:

Esta entrevista enquadra-se na segunda etapa metodolégica — trabalho de campo, na qual se espera
entender quais os indicadores que devem ser englobados no desenho de um modelo de uma aplica-

cdo digital de catalogagao e avaliagdo de jogos educativos.

Objetivos da entrevista:

Verificar se os peritos reconhecem os beneficios da utilizacdo de jogos educativos digitais em

dinamicas de sala de aula.

Compreender de que forma se possa melhorar a recetividade do utilizador final, nomeada-
mente do professor, para o uso de jogos educativos digitais em contexto de sala de aula.

Aferir se os peritos reconhecem a vantagem numa aplicacéo digital que classifique e avalie
jogos educativos digitais.

Determinar para as dimensdes — catalogagéo do jogo, ranking do jogo, perfil do utilizador, in-
teragdo entre utilizadores e disseminagdo, os indicadores a considerar para a especificagdo

de uma aplicagao digital de classificagé@o e avaliagdo de jogos digitais educativos.
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Blocos

A. Legitimacao da entre-
vista e motivagdao do
entrevistado

B. Perfil do Entrevistado

C. Plataforma de Ideias
(bloco tematico 1)

[Investigador]

D. Analise do Problema -
(bloco tematico 2)

[Focus Group]

Objetivos

Explicar os objetivos da entrevista.

Questoes / Observacoes

Apresentar a entrevistadora
Garantir a confidencialidade

Motivar o entrevistado a responder _ |nformar as finalidades e os objetivos da entre-

sincera e livremente.

Recolher informagédo que permita
uma caracterizagdo do entrevista-
do.

Dar a conhecer a area dos vi-
deojogos nos tépicos: industria de
videojogos, receitas, emocgdes,
implementagao.

Enquadrar a investigagao e escla-
recer conceitos-chave.

Verificar se os peritos reconhecem
os beneficios da utilizagdo de jo-
gos educativos digitais em dinami-
cas de sala de aula.

(¥

vista

— Solicitar a colaboragéo, ja que o seu contributo é

imprescindivel

— Habilitagdes académicas
— Tipo e a natureza das fungdes que desempenha
— Conhecer as suas areas de interesse

2.

O investigador/perito da Editora apresenta a
tematica recorrendo a apresentagdo multimé-
dia, slides. Esclarece os conceitos: Game-
Based Learning e Gamification. [1 a 5]

O investigador enquadra o estudo indicando o
programa doutoral, a instituicdo, centro de in-
vestigagdo, slide [6]. Faz o ponto da situagéo
face ao ja concretizado no estudo e qual o
contributo esperado nesta etapa, slides [7 e 8].
Explicita os requisitos para o desenho do mo-
delo da aplicagéo, slide [9].

Reconhece que existem beneficios na utiliza-
¢do de jogos educativos digitais na pratica leti-
va?

3.1 Se sim, quais?

3.1.1 De que forma considera que a utiliza-
c¢do de jogos educativos em sala de
aula pode ter um efeito motivador nos
alunos?

3.1.2 De que forma considera que a utiliza-
cao de jogos educativos em sala de
aula pode ser facilitadora das apren-
dizagens/ habilidades do aluno?

3.1.3 De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
aula pode melhorar a concentragdo /
capacidade de memorizagdo do alu-
no?

3.1.4 De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
aula pode melhorar as relagées aluno-
aluno

3.1.5 De que forma considera que a utiliza-
¢do de jogos educativos em sala de
aula pode melhorar as relagées aluno-
professor?

3.1.6 De que forma considera que a utiliza-
cao de jogos em sala de aula pode
contribuir para uma melhoria no com-
portamento do aluno?

3.2 Se ndo, por que motivo(s)?




APENDICES

E. Quadro de Referéncia
(bloco tematico 3)

[Focus Group e

Investigador]

F. Relatérios ou Planos
(bloco tematico 4)

[Focus Group]

G. Avaliagdao das deci-
soes (bloco tematico 5)

[Focus Group]

H. Agradecimentos

Verificar se os peritos utilizam 4.

plataformas de sele¢do de jogos e
de quais os itens de selegcdo mais
relevantes.

Determinar para as dimensdes —
catalogagdo do jogo, ranking do
jogo, perfil do utilizador, interagdo
entre utilizadores e disseminacgéo,
os indicadores a considerar para a
especificagdo de uma aplicagédo
digital de classificagdo e avaliagédo
de jogos digitais educativos.

Compreender de que forma se
possa melhorar a recetividade do
utilizador final, nomeadamente do
professor, para o uso de jogos
educativos digitais em contexto de
sala de aula.

Aferir se os peritos reconhecem a
vantagem numa aplicagéo digital
que classifique e avalie jogos edu-
cativos digitais.

Avaliar as propostas para indica-
dores das dimensdes — cataloga-
¢ao do jogo, ranking do jogo, perfil
do utilizador, interagdo entre utili-
zadores e disseminagéo.

5.

6.

7.

Utiliza meios ou plataformas para fazer a sele-

¢do de um jogo? Quais?

4.1 [Se utiliza] Pode relatar algum episédio po-
sitivo ou negativo associado ao processo
de selegdo de um jogo?

4.2 Quando seleciona um tipo de recurso ba-
seado em jogo, o que considera importan-
te nesse processo? Que itens considera
fundamentais quando seleciona um recur-
so desse tipo para a sua aula?

4.3 Que itens considera fundamentais existi-
rem no modelo da proposta?

O investigador incentiva os peritos (em grupos
dois a dois) na utilizagdo da App Mindly para a
criagdo do mapa mental que reflita os indica-
dores a serem englobados nas 5 dimensdes:
5.1 Catalogagéo do jogo

5.2 Ranking do jogo

5.3 Perfil do utilizador

5.4 Interagdo entre utilizadores

5.5 Disseminagéo.

O investigador promove a discussdo entre os

elementos do Focus Group através do férum

no Dossier Digital CEF (moodle). Cada perito
deve responder, individualmente, as questées:

6.1 Como melhorar a recetividade dos profes-
sores no uso de jogos educativos em sala
de aula?

6.2 Que vantagens perceciona da existéncia
de uma aplicagao digital que possa auxiliar
na escolha de um jogo didatico como es-
tratégia pedagdgica?

Cada dupla de peritos deve partilhar o seu mapa
mental no forum do Dossier Digital CEF (mo-
odle). Analisando os diversos mapas mentais,
todos os pares devem comentar e sugerir me-
lhorias as propostas deixadas.

. Cada par de peritos deve pontuar (recorrendo a

APP Score-It) o mapa mental dos restantes pa-
res. Pontos a serem atribuidos: 1,5,10,25.

255



Apéndice XXII/ certificados formagado FG

*

CERTIFICADO
A foer i gfoensie

ESTE CERTIFICADO CONGRATULA

«
ASTTTLS

POR TER PARTICIPADO NA FORMA(;AO ”AVALIA(;AO DE JOGOS EDUCATIVOS — REQUISITOS, PARTE I”,
NO DIA 9 DE JULHO DE 2020, DAS 16:00 AS 18:00, ONDE ALCANGOU OS OBJETIVOS PROPOSTOS:
RECONHECER OS BENEFICIOS DA UTILIZAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS EM DINAMICAS
DE SALA DE AULA E COMPREENDER DE QUE FORMA SE POSSA MELHORAR A RECETIVIDADE DO UTILIZADOR FINAL,
NOMEADAMENTE DO PROFESSOR, PARA O USO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS EM CONTEXTO DE SALA DE AULA.

M\’\ (i)
) lgi :‘\‘{é’/

A DIRECAC A ORGANIZACAO

CERTIFICADO
A foer i gfoensie

ESTE CERTIFICADO CONGRATULA

POR TER PARTICIPADO NA FORMA(;/&O “AVALIA(;/&O DE JOGOS EDUCATIVOS — INTERA(;/&O NO MOODLE, PARTE II”,
NO DIA 25 DE JULHO DE 2020, DAS 17:00 AS 18:00, ONDE ALCANGOU OS OBJETIVOS PROPOSTOS:
RECONHECER OS BENEFICIOS DA UTILIZAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS EM DINAMICAS
DE SALA DE AULA E COMPREENDER DE QUE FORMA SE POSSA MELHORAR A RECETIVIDADE DO UTILIZADOR FINAL,
NOMEADAMENTE DO PROFESSOR, PARA O USO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS EM CONTEXTO DE SALA DE AULA.

A DIRECAC A ORGANIZACAO

CERTIFICADO

7 //r/?//?‘/' vergete

ESTE CERTIFICADO CONGRATULA

POR TER PARTICIPADO NA FOI RMA(;JAS\O ”AVALIA(;AO DE JOGOS EDUCATIVOS — VALIDA(;J?\O",
NO DIA 01 DE JULHO DE 2021, DAS 17:00 AS 19:00, ONDE ALCANGOU OS OBJETIVOS PROPOSTOS:
VALIDAR UMA PROPOSTA DE MODELO DE UMA AP LICA(;JS\O DIGITAL DE CLP\SSIFICA(;/S\O
E A\.’ALIA(}:\O DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS.

@@

NS

; ’ﬂ,;

A DIRECAO A ORGANIZAGAO
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Apéndice XXIIl/ material de apoio formagao

APENDICES

Acao de formacao
Inqueérito por entrevista — Requisitos

Orgamento dos videojogos

Videojogos
Industria

Numero de dias até receitas de 1000 milhdes

Videojogos
Receitas

Videojogos
Emocoes

Diferenciacao
Conceitos

Enquadramento
Investigacao

CARMEN
SANDIEGO

S

Sessdes de jogo

Focus Group
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+ Ptataforma online/ APP gamificada

+ Catalogacaodo jogo
+ Ranking
* Motvagao' do jogadar.
« User eXperience’ do jogo
+ “hprendizagem’ adquinda a0 longo do jogo
=

+ Perfil do utilzador

* Inter:

¢ utilizadores

* Disser

Reconhece que existem beneficios na utilizacdo de jogos
educativos digitais na pratica letiva?
Se sim, quais?

De que forma considera que a utilizacdo de jogos
educativos em sala de aula pode ter um efeito motivador
nos alunos?

De que forma considera que a utilizacdo de jogos
educativos em sala de aula pode ser facilitadora das
aprendizagens/ habilidades do aluno?

De que forma considera que a utilizacdo de jogos em
sala de aula pode contribuir para uma melhoria no
comportamento do aluno?

De que forma considera que a utilizacdo de jogos
educativos em sala de aula pode melhorar as relacdes
aluno-aluno?

De que forma considera que a utilizagdo de jogos
educativos em sala de aula pode melhorar a
concentracdo / capacidade de memorizacdo do aluno?

De que forma considera que a utilizacao de jogos
educativos em sala de aula pode melhorar as relacdes
aluno-professor?

Reconhece que existem beneficios na utilizagao de jogos
educativos digitais na pratica letiva?
Se nao, por que motivo(s)?




APENDICES

Utiliza meios ou plataformas para fazer a selecao de um

joga? Quais?

Levantamento
dos itens

Pode relatar algum episodio positvo ou negativo

associado a0 processo de selecao de um jogo?

Quando seleciona um tipo de recurso baseado em jogo, 0
que considera importante nesse processo? Que itens
considera fundamentais quando seleciona um recurso

desse tipo para a sua aula?

CERTIFICADO
oA prerrlligfiangeic

1 RO ONRALEA

peausnon mare .
FmossTO.

@r s
@r g

Levantamento
dos itens

Que itens considera fundamentais existirem no modelo

da proposta?

Catdlogac3 dojogo
Ranking do jogo
"Motivag3o' do jogader,
“User eXperence’ do jogo
“Aprendizagem’ adgurida 20 longo do jogo
)

w

Pefil do ubilizador
Interac3o entre utilzadores
5. Disseminagao/Panel de Naticias

+ Gamificagdo

Mapa mental

Forum

Plataforma Moodle
tal CE

Trabalho de pares:

_ Partilhar o mapa
mental dos itens da
aplicacao digital no
Dossier Digital.

_ Comentar todos os
mapas mentais dos
restantes pares.

Até 25 dejulho

Questdes
Forum
Plataforma Moodle

Trabalho individual - responder as questdes:

_ Como melhorar a recetividade dos professores no uso de jogos
educativos em sala de aula?

_ Que vantagens perceciona da existéncia de uma aplicacao digital que
possa auwxiliar na escolha de um jogo didatico como estratégia
pedagogica?

Até 25 dejulho
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APENDICES

Apéndice XXIV/ consentimento informado FG piloto

o

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagdo em investigagao

Por favor, leia com atengéo a seguinte informacéo. Se achar que algo esta incorreto ou que n&o esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que Ihe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no @mbito do Programa
Doutoral em Multimédia em Educagéo, ministrado pelo Departamento do Comunicagéo e Arte da Universidade de
Aveiro. A orientacéo esta a cargo da Prof.? Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicacdo do estudo: O estudo em curso centra-se em sessdes de jogos educativos digitais com alunos do Ensino
Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario aos alunos e inquérito por entrevista ao
professor da aula) e em dindmicas com um focus group de oito peritos que possam contribuir para o desenho de um
modelo de uma aplicagéo digital de avaliagéo e classificac@o de jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o
conhecimento sobre a identificagdo das dimensdes chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagédo
digital que permita ao professor a avaliagdo e selegéo eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a
‘motivagdo’ do jogador, a ‘User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado,
procura-se perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudancas de atuagéo por parte
dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

O Focus Group Piloto que se propde participar enquadra-se na fase de preparagéo da etapa Trabalho de Campo da
investigacéo e ira permitir a investigadora verificar e validar o instrumento de recolha de dados a ser utilizado aquando

a intervencgéo efetiva com o grupo de peritos.

O seu contributo € por isso fundamental. A participagdo dos peritos do teste piloto incide numa agéo de

formagéo/discusséo (a decorrer no més de julho 2020).

Condicdes e financiamento: N&o esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participagéo possui caracter
voluntario e sem qualquer contrapartida para quem nédo deseje aderir a investigagdo. Nao implica qualquer

inconveniente ou imprevisto, que néo seja o dispéndio ao longo da sesséo agendada.

Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos através da gravagéo seréo utilizados apenas no circulo estrito da
natureza académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza

confidencial.

Obrigada pela sua valiosa participagéo.
Tempo estimado da ag&do de formagao/discusséo: 60 min

Maria Helena da Silva Reis

i

—

Assinatura:
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De acordo com as recomendagdes da Declaragéo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este documento,
bem como as informagGes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina. Foi-me garantida a
possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo de consequéncias. Desta
forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de forma voluntaria fornego, confiando em
que apenas seréo utilizados para esta investigacdo e nas garantias de confidencialidade e anonimato que me séo
dadas pela investigadora.

Nome do Perito:

Assinatura:

Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.
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Apéndice XXV/ mockups Balsamiq
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Apéndice XXVI/ mockups Games4Class
r .

il =

il =

Login <Apple> Login <Facebook>

oamesficiass
Games4Class wants to use Games4Class wants to use
Apple.com to Sign In. Facebook.com to Sigh In.
This allows tne app and wessie ta This allows the app and wesste to
share information, share information,
BamesaClass
Cancel Continue Cancel Continue

Q'ﬁ 9 v

941 all ¥

Login <Google> < Login / Sign Up <« Login < Forgotten Password

camesticiass camesbiciass oamesliciass
Games4Class wants to use
Google.com to Sign In. " . - FORGOTTEN PASSWORD
I —— emmahopkinsg@gmai.com s We will then send you an email link

which wil allow you to create a new password.
This allows the app and wepsie ta
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Already have an account?

Cancel Continue

il T 9:41 il
&« Create an Account Create an Account <Apple> Create an Account <Facebook> Create an Account <Google>
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f ¢ © ° ° °
Register now
Full Name
Emma Hopkins
Email
‘emmanopkins@gmail.com
Password
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Education Level
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high school

Disciplinary Group Cancel Continue Cancel Continue Gancel Continue

550

School
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Help <Privileges> Help <Actions> News <share>

- The 2020 Game- | The 2020 Game-
* - Based Learning | Based Learning
& Summit Summit

star club

Get badges
and stand out!

Engage in games The Game-Based Learning Summi s a one-day The Game-Based Learning Summi is a one-day
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ﬁ and educational leaders to network leam. more and educational leaders to network_ leam. more
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News: events, Beatrd o
vouchers books and more! %

Enjoy your
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5]

7

Alden Smith
Lston MATH

Ava Floyd
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<0 Games <details> «0 Games <tutorial> Evaluate Game <0 Adapted Survey
Q
Unlove Unlove
TYPE  Game TYPE  Game
Dating Violence Dating Violence

Questions for the evaluation of
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User Experience [predefined]
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cancel continue
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Apéndice XXVII/ consentimento informado Validagdo editora

APENDICES

Consentimento Informado, Livre e Esclarecido
para participagdo em investigagao

Por favor, leia com atengéo a seguinte informagéo. Se achar que algo esta incorreto ou que n&o esta claro, ndo hesite em solicitar
mais informagdes. Se concorda com a proposta que Ihe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
EVALUATION OF EDUCATIONAL GAMES: PROPOSAL OF A DIGITAL APPLICATION

Enquadramento: Este estudo enquadra-se na tese de doutoramento da investigadora, no ambito do
Programa Doutoral em Multimédia em Educagéo, ministrado pelo Departamento do Comunicagéo e Arte

da Universidade de Aveiro. A orientacdo esta a cargo da Prof.2 Doutora Ana Margarida Pisco Almeida.

Explicagédo do estudo: O estudo ira centrar-se, em sessdes de jogos educativos digitais com alunos do
Ensino Profissional (culminando com a aplicagdo de um inquérito por questionario) e em dinamicas
(através de entrevistas individuais e em grupo) com um focus group de oito peritos/professores que
possam contribuir para o desenho de um modelo de uma aplicagéo digital de avaliagéo e classificagéo de
jogos educativos digitais. Pretende-se aprofundar o conhecimento sobre a identificagdo das dimensdes
chave a considerar no desenho de uma proposta de uma aplicagéo digital que permita ao professor a
avaliagao e selegao eficaz de um jogo educativo digital segundo trés indicadores: a ‘motivagéo’ do jogador,
a ‘User eXperience’ do jogo e a ‘aprendizagem’ adquirida ao longo do jogo. Por outro lado, procura-se
perceber de que forma o modelo proposto possa contribuir no futuro em mudangas de atuagéo por parte

dos professores motivando-os para o uso de solugdes como jogos digitais no ensino.

A sua participagdo no estudo tera lugar pela aplicagdo de um inquérito por entrevista; esse momento
enquadra-se na segunda etapa metodolégica — trabalho de campo, na qual se espera validar o protétipo
da aplicacéo digital de catalogagdo e avaliagdo de jogos educativos segundo dominios e indicadores

recolhidos em interagdo com especialistas.

Condicoes e financiamento: N&o esta previsto qualquer custo ou financiamento. A participacdo possui
caracter voluntario e sem qualquer contrapartida para quem nao deseje aderir a investigagdo. Nao implica

qualquer inconveniente ou imprevisto, que ndo seja o dispéndio ao longo da sessdo agendada.
Confidencialidade e anonimato: Os dados obtidos serdo utilizados apenas no circulo estrito da natureza
académica deste trabalho (em artigos cientificos e na tese) e sem referéncia a aspetos de natureza
confidencial.

Termo de confidencialidade: A colaboragdo entre as partes envolvidas considera que as informagdes

trocadas e transmitidas por meios eletrénicos (nomeadamente os mockups digitais da aplicagdo mobile)

sejam utilizadas Unica e exclusivamente no ambito do desenvolvimento deste projeto.

Obrigado pela sua valiosa participacéo.
Tempo estimado da sessdo: 60 min

Maria Helena da Silva Reis

Assinatura: »/’\{:Kv
(
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De acordo com as recomendagdes da Declaragdo de Helsinquia, declaro ter lido e compreendido este
documento, bem como as informagdes verbais que me foram fornecidas pela pessoa que acima assina.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo
de consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de
forma voluntaria fornego, confiando em que apenas serdo utilizados para esta investigagdo e nas garantias
de confidencialidade e anonimato que me sdo dadas pela investigadora.

Nome:

Assinatura:
Local e Data:

ESTE DOCUMENTO E COMPOSTO POR 2 PAGINAS E FEITO EM DUPLICADO: UMA VIA PARA A INVESTIGADORA, OUTRA PARA A PESSOA QUE
CONSENTE.




APENDICES

Apéndice XXVIIl/ guido entrevista Validagdo

PROTOCOLO PARA GUIAO DE INQUERITO POR ENTREVISTA

TRABALHO DE CAMPO
ENTREVISTA VALIDACAO
- Focus GRouP / EDITORA

Tema:

AVALIAGAO DE JOGOS EDUCATIVOS: PROPOSTA DE UMA APLICAGAO DIGITAL
Duracao da entrevista:

30 Minutos (individual)

60 Minutos (em grande grupo) (individual para editora)

Descrigao da etapa metodoldgica e dos resultados esperados:

Esta entrevista enquadra-se na segunda etapa metodolégica — trabalho de campo, na qual se espera
validar o protétipo da aplicacéo digital de catalogagcdo e avaliagdo de jogos educativos segundo do-

minios e indicadores recolhidos em interacdo com especialistas.
As entrevistas serdo realizadas a distancia com recurso a plataforma Zoom.
Objetivos da entrevista:

— validar uma proposta de modelo de uma aplicagao digital de classificagcdo e avaliagdo de jo-

gos digitais educativos.

Identificagdo do(s) Entrevistado(s):
TESTE PILOTO

FOCUS GROUP
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Blocos

A. Legitimacdo da

entrevista e mo-
tivagdo do en-
trevistado

B. Thinking Aloud —

pensar em voz
alta (bloco tema-
tico 1)

[individual - Zoom]

C. Cognitive

Walktrough - ta-
refas de manu-
seamento (bloco
tematico 2)

[individual - Zoom]

Objetivos

Explicar os objetivos da entrevis-
ta.

Motivar o entrevistado a respon-
der sincera e livremente.

Dar a conhecer o protétipo Ga-
mes4Class ao entrevistado e
partilhar o acesso ao mesmo.

Promover a navegacgao livre no
protétipo pelo participante.

Manipular o protétipo segundo
uma lista de tarefas pré-
estabelecida e comentar em voz
alta o que sucede. [15 minutos]

(Informar como ampliar para ecra
total, seta dupla canto superior
direito)

(Informar que ndo deve usar a
seta do browser para regressar
nas janelas da APP)

Questoes / Observacoes

1

Apresentar a entrevistadora

Garantir a confidencialidade

Informar as finalidades e os objetivos da
entrevista

Solicitar a colaboragao, ja que o seu contri-
buto é imprescindivel [1 minuto]

O investigador informa o participante que
ird interagir com um conceito € ndo um
produto final. O investigador partilha o link
de acesso ao protétipo.
https://xd .adobe.com/view/ecdca839-cb5d-4a94-
935e-461a0055c¢93b-b98f/ [1 minuto]

O entrevistado partilha o seu ecrd com o
protétipo visivel, navega livremente pela
APP e comenta em voz alta o que pensa,
o que vai observando e o que vai sentin-
do. [3 minutos]

Task Descrigao

#1

#2

#3

#5

#6

#7

#8

#9

Entrar na APP Games4class

HELP

Verificar no Help que tipo de agdes
podem ser realizadas na APP. Conti-
nuar.

LOGIN

Efetuar o novo registo na APP Ga-
mes4Class como sendo o utilizador
Emma.

NEWS

Comentar a noticia “The 2020 GBL
Summit”.

Adicionar a noticia “The 2020 GBL
Summit” a Plus List.

Partilhar a noticia “The 2020 GBL
Summit” com a Betty Mitchell.
Consultar o perfil do contacto Aiden
Smith.

Identificar que tipo de membro (sil-
ver, gold ou diamond) é o contacto
Aiden.

GAMES

Pesquisar o jogo Adapted Mind.

#10 Ordenar os jogos pelo mais recente e

com o score da motivagdo mais ele-
vado.

#11 Procurar jogos offline para a discipli-

na de matematica, para alunos entre
7-8 anos e do tipo memorizagao.




APENDICES

#12
#13
#14

#15

#16

#17

#18

#19

#20

#21

#22

#23

#24

#25

#26

#27

#28

#29

Gostar do jogo Unlove.

Adicionar o jogo Unlove a Plus List.
Ler a sinopse, o tipo de jogo e outros
detalhes do jogo Unlove.

Ver o score global da Motivagéo do
jogo Carmen Sandiego

Ver o tutorial do jogo Carmen Sandi-
ego. Gravar o tutorial para o compu-
tador.

EVALUATE

Exportar os resultados (formato xIs)
da avaliagéo do jogo Unlove efetua-
da pela turma 11.°E2.

Criar uma nova avaliagéo do jogo
Unlove com inquérito pré-definido.
Obter o link de partilha do inquérito
de avaliagdo do jogo Unlove.
PLUSLIST

Visualizar o contetido da Plus List
por ordem alfabética.

Visualizar os resultados da avaliagéo
do jogo Unlove a partir da Plus List.
Marcar no calendario o evento “The
2020 GBL Summit” que se encontra
na Plus List.

Eliminar o evento “The 2020 GBL
Summit” da Plus List.

TALK

Abre um novo grupo de conversagéo
pelo Chat, com os teus contactos
Aiden, Ava e Clara com o nome LGW
GO!

Subscreve o férum de discusséo CS
Game Access.

USER

Entrar nas configuragdes da conta
pessoal da Emma e consulta os seus
contactos.

Verificar que tipo de membro é a
Emma e quais os seus privilégios
(beneficios).

Editar o perfil pessoal da Emma e
adicionar areas de interesse (skills).
Configurar a APP G4C para o idioma
espanhol e interface de cor laranja.
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D. Retrospective
Think Aloud
(bloco tematico 3)

[Focus Group - Zoom]

[Individual para a editora -
Zoom]

E. Agradecimentos

Solicitar opinido individual através
de questionario SUS (opinido
inicial).

[2 minutos]

Demonstrar as diversas funciona-
lidades da APP G4C.

[20 minutos]

Promover a discussdo tendo em
vista o processo de melhoria do
protétipo.

[25 minutos]

Solicitar opinido individual através
de questionario SUS (opinido
consolidada).

(chamar a atengdo da escala
invertida)

[2 minutos]

Fechar a entrevista.

[10 minutos]

Fechar a entrevista e apelar a
avaliacdo da formagao.

[10 minutos]

! System Usability Scale

#30 Verificar quantos pontos obtém o
utilizador-professor quando propde a
avaliagdo de um jogo aos seus alu-
nos.

O entrevistado deve preencher o inquérito por
questionario (SUS validagéo)
hitps//forms.ua.pt/index. php?r=survey/index&sid=449235
&lang=pt

Exemplificar como se marca e comenta.

https //xd.adobe.com/view/ecdca839-cb5d-4a94-935e-
461a0055¢93b-b98f/

1. Quanto ao nome e logo da APP?

2. Quanto ao dominio HELP, que sugestdes
apresentas?

3. Quanto ao dominio LOGIN, que sugestdes
apresentas?

4. Quanto ao dominio NEWS, que sugestdes
apresentas?

5. Quanto ao dominio GAME, que sugestdes
apresentas?

6. Quanto ao dominio EVALUATE, que suges-
toes apresentas?

7. Quanto ao dominio PLUS LIST, que suges-
tdes apresentas?

8. Quanto ao dominio TALK, que sugestdes
apresentas?

9. Quanto ao dominio USER, que sugestdes
apresentas?

O entrevistado deve preencher o inquérito por
questionario (SUS? validagéo)

hitps//forms.ua.pt/index.php?r=survey/index&sid=457221
&lang=pt

— Agradecimentos.

S6 para Focus Group

— Presengas virtuais.

— Entrega do 3.° certificado de participagdo.

— Avaliagdo da formagao (3 sessdes) segun-
do modelo da instituicdo do estudo.
https://forms.qgle/FT67 1JFrELIRMCa9




Apéndice XXIX/ grelha de registo “Thinking Aloud”

APENDICES

Thinking Aloud (pensar em voz alta) (bloco tematico 1) [individual — Zoom]

FG007
Fica inicialmente perdida na janela do

Help a pensar que é para entrar em
jogos por ai.

Quando finalmente entra nos jogos,
tem dificuldade em perceber que
recursos possam interessar para a
sua area cientifica; ndo entende que
hé filtros.

FG003
Fica perdido no ecra inicial dos icones

do telemovel pois esta em inglés.
E orientado e entra no G4C mas
continua a referir se n&o tem em
portugués.

Confunde o Invite a Friends como
pessoas para convidar para jogar e
nao para entrar na APP.

Navega nas diversas dimensdes.

FG008
Navega e tem dificuldade em

entender as setas do scroll horizontal.

Vai navegando liviemente nas varias
dimensdes da APP.

FG002
Entra e verifica o Help, os jogos, os

contactos, a avaliagéo dos jogos sem
dificuldade.

Sem grande dificuldade entende o
funcionamento da APP e do scroll
horizontal.

FG006
Aprecia o design do Help, o facto de

ser simples e sem muita cor. Fica
muito tempo no Help a pensar que ja
€ o corpo da APP.

Navega pelas dimensoes e questiona
o que é o Talk.

Foco na lupa da lista dos jogos.

FG004
Aprecia as cores do Help, os

coragdes do like.

Vai clicando um pouco
aleatoriamente

Percebe que ha um survey e a Plus
List.

Descobre o icone do micro para
escrever mensagens.

Verifica nos contactos que ha
estatutos diferentes dos utilizadores
pela cor a volta da fotografia.

FG001
Quase n&o passou da janela do

HELP.

Passou sumariamente pela janela do
Login mas voltou ao HELP e nele
clicou nos diversos desenhos
pensando que seriam links para

alguma opgéo.

EO1
Identifica a ajuda inicial.

FG005
Navega pelo Help.

Assinala aspeto friendly.

Vai passando pelas diversas
dimensdes.

Enumera os itens dentro do jogo e
valoriza a sua existéncia. Indica que
parece nada faltar.

Valoriza o tutorial para o professor.

Valoriza os third-party Facebook/Google/Apple.

Noticias auséncia de scroll.

Evaluate, sente-se perdido. Pop-up que ndo sai.

Questiona-se se o peso dos icones do menu inferior devia ser diferente.

Evaluate e Games maiores por ser o ambito da APP.

Nao entende a ordem inicial dos jogos. Esperaria ordem por likes.

Verifica os filtros dos jogos.

Dentro do jogo, verifica as opgdes.

Identifica o problema de néo existir seta para voltar atras nos contactos.

275




276

Apéndice XXX/ grelha de observagdo direta “Cognitive Walktrough”

(tarefas de (bloco temético 2) [individual - Zoom]

Nao realizou (vermelho)
Realizou dficimento (amarelo)
Realizou facimente (verde) |

Verificar no Help que tipo de agdes podem
 sor roaizadas na APP.
Nhudlmu(vmndho)
Realizou dificiimente (amarelo)
Realizou facimente (verde)

Efetuar o novo registo na APP
Games4Class como utilizador Emma.
Néo reahzou (vermelho)

Realizou dificimente (amarolo)
Realizou faciimente (verde)

‘ Identificar que tipo de membro (silver, gold ou
| ~diamond) é o contacto Aiden.

5 ‘ Comentar a noticia “The 2020 GBL Summit".
e mmu-maa'm-zozocs«.s:amm
o Pum.mmmmom&mmr
| com a Betty Mitchell

8 Consultar o perfil do contacto Aiden Smith.

Néio realizou (vermelho)
Realizou dificimente (amarelo)

Realizou facimente (verde)

Pesquisar o jogo Adapted Mind.

#10 qummmhmmomo
| score da motivaghio mais

#11 mmmlmmnmﬂum
alunos entre 7-8 anos e do lipo memonzagio.

=2-g°

-

| #12 Gostar do jogo Unlove. g“

| #13 Adicionar o jogo Unlove & Plus List s

#14  Lera sinopse, o(bodomooum 0

| dotalhos do jogo Unlove 0%

#15  Ver o score global da Motivagao do jogo 1

[ Camen Sandiego ",

#16  Ver o tutorial do jogo Carmen Sandiego. 2
Gravar o tutorial para o computador . 22,

Nao realizou (vermelho)
Roalizou diicimento (amarolo)
Realizou facilmente (verde) 6

Exportar os resultados (xis) da avaliagio do
© jogo Unlove efetuada pela turma 11 °€2.
Criar uma nova avaliago do jogo Unlove com
inquérito pré-definido.
Obter o link de partilha do inquérito de
avaliago do ogo Unlove.
Néio reahzou (vermelho)

Realizou dificimente (amarelo) 0
Realizou facilmente (verde)

Visualizar o contetido da Plus List por ordem
alfabética.

Visualizar os resultados da avaliagho do jogo
_ Unlove a partir da Plus List.

[ Marcar no calendario o evento “The 2020

~ GBL Summit" que se encontra na Plus List.
‘ Eliminar 0 evento “The 2020 GBL Summit’ da
| Plus List.

‘ Nilo reakizou (vermelho)

Realizou dificimente (amarelo)
Realizou faciimente (verde) 3



APENDICES

Abre um novo grupo de conversagio com
Aiden, Ava e Clara com o nome LGW GOI
~ Subscreve o forum de discusséo CS Game
Access.
Nao realizou (vermelho)
Realizou dificilmente (amarelo)
Realizou facilmente (verde)

Entrar nas configuragdes da conta pessoal

_da Emma e consulta 0s seus contaclos.
Verfficar que tipo de membro é a Emma e

| quais 0s seus privilégios (beneficios).
da Emma e adici

lonar

Configurar 8 APP G4C para o idioma
espanhol e interface de cor laranja.
Verificar quantos pontos obtém o professor
~ quando propde a avaliago de um jogo.
Néo reahzou (vermelho) j
Realizou dificimente (amarelo)

Realizou faciimente (verde)
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APENDICES

Apéndice XXXII/ grelha de registo “Cognitive Walktrough” e “Retrospective Think Aloud”

Task
#

#2

"3

5

"

Task

#10

#11

#2

#3

#a

"s

#16

7

#18

Descrigao
Entrar na APP Games4class

HELP
Verificar no Help que tipo de agdes podem ser
realizadas na APP. Continuar.

LOGIN

Efetuar o novo registo na APP Games4Class
como sendo o utlizador Emma. (néo fol
solicitado)

NEWS

Identificar que tipo de membro (silver, gold ou
diamond) 6 o contacto Aiden

Comentar a noticia “The 2020 GBL Summit”
Adicionar a noticia “The 2020 GBL Summit” &
Plus List

Partilhar a noticia “The 2020 GBL Summit” com a
Betty.

Consultar o perfil do contacto Aiden Smith

Descrigio

GAMES

Pesquisar o jogo Adapted Mind

Ordenar os jogos pelo mais recente e com o
score da motivago mais elevado

Procurar jogos offline para a discipina de
matematica, para alunos entre 7-8 anos 6 do
tipo memorizago.

Gostar do jogo Unlove.

Adicionar o jogo Unlove & Plus List

Ler a sinopse, o lipo de jogo e outros detalhes
do Jogo Unlove.

Ver o score global da Motivagéio do jogo
Carmen Sandiego

Ver o tutorial do jogo Carmen Sandiego. Gravar
o tutorial para o computador. (nfo solicitado)

EVALUATE

Exportar os resultados (formato xis) da
avaliagho do jogo Unlove efetuada pela turma
11°E2

Criar uma nova avaliagho do jogo Unlove com
inquénto pré-definido.

Cognitive Walktrough Retrospective Think Aloud
(bloco tematico 2) (bloco tematico 3)
Observagoes Propostas de melhoria
FG002 identifica a App GAC sem auxilio. FG identificaram o icone com o mocho e relacionam com o
FG001/002 facil identificar FGO003 com

FG002 perceciona que séo janelas de HELP e passa logo ao

Login.

FG002 percebe que ha dados para serem inseridos no Sign

Up.

FG002 passa pela janela News sem qualquer comentario;
ontra logo no dominio Games. Faciimente identifica o icone

Home como sendo da pagina principal

EO01 ndio 6 claro se a ksta de favonitos do contacto Aiden é igual

a lista de partilhas, ou se tem uma lista diferente

Cognitive Walktrough
(bloco tematico 2)
Observagoes

FG002 identifica facimente os icones “Coraglo®, "+'. O
icone “Partilhar” é confundido iniciaimente com a entrada no
Jogo. Entra nos detalhes do jogo e faciimente identifica que
o0s dados dos Indicadores provém dos dados dos
questiondrios.

Para FG001 e FG002 ndo é facil identificar o movimento
scroll horizontal no tutorial (setas pretas).

FG002 identifica o Get Game como néo estando funcional
‘embora esteja a azul royal

FGO002 identifica em diversas janelas (Games e Detalhes)
que existem os mesmos icones (Partilha, Like e Plus List)
mas também as plataformas suportadas pelo jogo Unlove.

FGO002 passa por esse painel, mas nada comenta a néo ser
a seta de voltar atrés da janela Survey Results que devena
remeter para o jogo (ecrd anterior) @ ndo para Adapted
Survey

FGO007 indica que o logo pode levar ao entendimento da area
das ci@ncias (e excluir as outras areas do conhecimento).
FG002 indica positivamente o uso da cor azul {cor institucional)
EO1 indica que na E001 tenta-se fugir ao anglicismos, mas que
o0 nome da APP esta bem atribuido pois conjuga o jogo e a sala
de aula. O logo leva ao moodie e ao mocho.

FG gostaram do design, das cores, dos simbolos. Sugerem ficar
apenas os titulos “Privileges” @ “Actions”. Associam a palavra
Help a FAQ ou email de ajuda.

Indicam que as duas janelas n#o deviam estar na abertura.
FG002 sugere que o ‘Privileges” fique apds o Registo dos
utilizadores e “Action” apos o Login. Os restantes elementos do
FG indicam que o Help deve estar associado ao Icone (?).

E01 sugere que as janelas sejam colocadas apos o login e ser
invocada através do botdo Ajuda. No local onde se encontra por
ser um motivo de néo login pois pode confundir o utikzador com
nogdes (badges, vouchers...) que néo esta familiarizado.

FGO002 registo/entrada com o 365 porque muitos professores
usam o 365

E01 esta perfeito. A criaghio de nova conta esta com informagao
suficiente.

FGO05 sugere um quadrado & volta de cada icone “Plus List",
“Partilhar” @ “Comentar” @ separar um pouco mais uns dos
outros,

FGO08 diferenciar os icones com cores distintas. O restante FG
néo concordou.

FGO07 localizagho dos trés icones junto aos icones "Coraghio” @
“Comentérios”, ficando os icones todos na horizontal. FG
concordou com a proposta dos 4 icones na horizontal

No icone "Comentar”, referido a relevancia do icone de gravagéo
por voz. Uniformizar com o icone do éudio da pesquisa de
Contactos no Partilhar

(HR) No Partilhar, corregéo do circulo do User Aiden a Gold e
néo Silver

EO1 esta bem, mas indica que poderia ser Util um campo para
titulo da noticia porque nem sempre a imagem possa ser uma
referéncia

Retrospective Think Aloud
(bloco tematico 3)
Propostas de melhoria

Os icones estdo na horzontal como pretendido na janela News.

Devem ter a mesma ordem

No Sort, corrigir Player para Played. (HR)

(HR) Corngir Enter Search Game

No Details do jogo, venficar a ordem dos (cones.

Redugo do scroll vertical com a avaliag#o dos subindicadores em

zona retratil. (FG)

Explicagho de cada subindicador “Attention”, “Relevance” em janela

de Help (3.° janela) ou outro local (FG)

A escala da avaliagho nfio é clara para FG003. FG005 sugeriu que

o circulo que envolve o nimero do indicador fosse em segmento e

assim, com o seu preenchimento, terlamos nogéo da escala.

Sobre o Tutonal, FG007 indica ser confuso a visualizagio levar a um
@ 0 boto download ser seta de

vertical. FG néo concordou pois identificam o icone Download com

0 existente.

Na navegaghio do Tutorial, colocar os 3 pontos abaixo a indicar a

exsténela de mais paginas. FG0O1 sugere que as selas de

deslocagho das paginas fiquem junto aos trés pontos.

Nesta janela Details Games, o botio Results tem um bom tamanho.

Noutros locas estd demasiado pequeno.

EO1 propde uma lista organizada por likes, inicial e néo por

caregamento. Nao propde mais nenhum filtro. Nos detalhes do jogo,

0 tutorial @ 0 acesso ao jogo deve estar acima as dimensoes.

Aumentar o botéo Results como na pagina Details Games.

(HR) Na janela Pop-Up Questions for. ., acrescentar botio fechar X
Surgir s6 apos o cique no botdo Evaluate

Corrigir a descngéio do botdo Evaluate
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#19

Task

#20

#21

#22

#23

#24

#25

Task

#26

#21

28

#29

Obter o link de partilha do inquérito de
avaliagio do jogo Unlove.

Descrigao

PLUS LIST

Visualzar o contetido da Plus List por ordem
alfabética

Visualizar os resultados da avaliagio do jogo
Unlove a partir da Plus List.

Marcar no calendario o evento “The 2020 GBL
Summit” que se encontra na Plus List
Eliminar o evento “The 2020 GBL Summit’ da
Plus List

TALK

Abre um novo grupo de conversagao pelo
Chat, com os teus contactos Aiden, Ava e
Clara com o nome LGW GO!

Subscreve o forum de discusséo CS Game
Access.

Descrigio

USER

Entrar nas configuragdes da conta pessoal
da Emma e consulla-0s seus-contactos.
Vaerificar que tipo de membro é a Emma e
quais 0s seus privilégios (beneficios)

Edtar o perfil pessoal da Emma e adicionar
areas de interesse (skills).

Configurar a APP GAC para o idioma
espanhol e interface de cor laranja.

Verificar quantos pontos obtém o utilizador-
professor quando propbe a avaliagho de um
Jogo.

EO1 fica preso no pop-up e néo visualiza o botéo Results.
Diferencia corretamente o Xls archive de Xis Structure

Cognitive Walktrough
(bloco tematico 2)
Observagoes
Cognitive Walktrough
(bloco tematico 2)
Observagoes

(HR) No Pop-Up do Pré-definido, acrescentar botéo fechar X. Surgir

50 apds o clique no botéo Send Survey.

(HR) Em falta, uma janela ou campo para insergéo do nome da turma

a quem se partilha o questionario.

(HR) Estéo opgbes em azul royal que néo séo links. (download dos

ficheiros)

EO01 indica que quando o professor escolhe o questionario adaptado

deve ser informado que essa opgdo ndo ira ter reflexo nos
das Leaming e UX. O utilizador

gosta de saber se e quando faz parte do processo de catalogagao.

Retrospective Think Aloud

(bloco tematico 3)
ropostas de melhoria

Acrescentar os trés pontos abaixo a indicar mais paginas. Colocar
as setas na zona branca que move honzontaimente e néo na largura
da janela da APP.

EO1 entende que deveria haver uma separagio mais demarcada
entre Jogos e Eventos na Plus List

No Chat, FG001 e FG0O08 indicam que o icone (+) remete para
selegdo da Ava e depois (+) para adicionar a Ava no grupo. Néo foi
claro que o (+) remete para mais contactos. Sugere-se que o lcone
seja alterado para o icone dos contactos.

No Férum, néo foram apontadas sugestdes.

EO01 ndo apresenta sugestdes.

Retrospective Think Aloud
(bloco tematico 3)
Propostas de melhoria

(HR) Nos Invite, a Emma, como Silver, tem direito a 3 convites
@ néo 10
Nos Comunity, FGO04/E01 detetou que Beatrice tem um
quadrado & volta em vez de Bertha que é o contacto a ser
pesquisado. Falta no topo a seta de voltar atrés,
(HR) No Star Club, colocar os trés pontos a indicar o scroll
honzontal nas duas éreas. Para melhor separar as éareas,
diferenciar a cor entre elas. EO1 indica que essa informagéo
How it works podena fazer sentido no HELP da APP.
(HR) Localizagho do botao My Profile, mais para cima no menu
ou mais proximo & FGOO07 indica das
areas d (HR) refere a dessas areas
no relacionamento entre os Users. FG004 refere que mais do
que os conhecimentos cientificos devem ser tidos em conta
outras dareas de interesse. FGO04 questionou sobre
da APP. EO1 a seguir ao convite (jJ&
que 6 fundamental para a APP funcionar). Aumenta o sentido de
pertence do utilizador se ele tiver possibilidade, de forma facil,
de alterar a sua fotografia de perfil
Na Newsletter, FG004 questionou se ha maténa para a
periodicidade didria.
Nas Settings, FG005 indica que o icone da roldana néo tem
todos os dentes esperados. FGO07 entrada também por
impress#o digital
E01 indica que a cruz X de fechar do menu deveria estar mais
om baixo @ nlo ao nivel da casa (home) HR indica que fora do

modelo a X desaparece, pois, 0 menu surge conforme a posicho
do dedo no ecré



APENDICES

Apéndice XXXIII/ questionario SUS — opinido consolidada
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