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1.1. O propésito deste manual

Este manual destina-se a professores interessados em usar
videojogos nas suas aulas. Fornece as informagdes necessarias
para entender os seus beneficios educativos, bem como
aprender a usa-los como recursos educativos e motivacionais.
Depois de ler o manual, deverd ser capaz de tomar decisdes
informadas sobre a escolha e o0 uso de videojogos na sala de
aula e obter todos os beneficios que os jogos digitais podem
oferecer. Este manual é um guia pratico que tem como objetivo
fornecer informagbes tedricas e praticas. Ndo s6 é uma
introducdo ao uso educacional de videojogos, como também
fornece referéncias a recursos Uteis, tais como artigos, sitios
da Web e livros, onde podera encontrar informagdes adicionais.

1.2. O que este manual oferece

Este manual tem como objetivo fornecer informagdes
praticas para quem pondera usar videojogos como um recurso
de aula para ensinar, motivar e envolver os alunos. Isto inclui:
(1) entender os beneficios do uso de jogos no ensino, (2)
saber como os jogos s&o usados dentro e fora da sala de
aula para apoiar o ensino e a aprendizagem e (3) entender a
base tedrica para integrar os jogos nas praticas de ensino.

1.3. Ambito e finalidade deste manual

Este manual foi inicialmente concebido tendo os professores
em mente; no entanto, também pode ser Util para outros
publicos que pretendam entender como os jogos podem ser
usados pedagogicamente.

Introdugédo

1.4. Objetivos de aprendizagem
Depois de ler este manual, devera ser capaz de:

e entender os beneficios e as oportunidades, como tam-
bém os desafios relacionados com a aprendizagem
baseada em jogos;

e estar ciente dos usos bem-sucedidos dos videojogos
como um recurso de aprendizagem e entender como
os elementos baseados em jogos podem melhorar
tanto o ensino como a aprendizagem;

e conhecer uma diversidade de videojogos (e os respetivos
beneficios esperados na aprendizagem) que podera
usar como recurso de aprendizagem na sala de aula;

e entender as diferengas entre géneros de jogos digitais, os
seus propositos de aprendizagem e descobrir maneiras
de implementar jogos diferentes na sua prépria sala de
aula;

e entender 0s requisitos para jogos educativos bem-
sucedidos e aprender a avaliar se um jogo digital é
adequado para a sala de aulg;

e entender as classificagdes de conteudo e normas dos
jogos digitais;

e saber como organizar a sala de aula para uma sessao
de jogo;

e entender como orientar uma sessdo de perguntas
(debriefing) depois do jogo;

e entender os desafios relacionados com a seguranga
online e as abordagens para supera-los, bem como
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aprender a promover e aplicar habitos de jogo saudaveis
€ seguros;

e entender como maximizar a transferéncia de
conhecimento para que as informagdes adquiridas
no jogo possam ser reutilizadas posteriormente pelos
alunos;

e entender como usar os videojogos como um ponto de
partida para debater questées delicadas com os alunos
e como abordar o tema da seguranca online com os
pais;

e entender o beneficio educativo de “game jams” (sessbes
de improvisagao coletiva de jogos) e aprender a usa-las
para promover a aprendizagem;

refletir sobre formas de promover a aprendizagem e
motivagéo para alunos de diferentes idades e niveis de
capacidade através dos jogos.
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2.1. Introdugao

Os videojogos estéo a tornar-se cada vez mais aceites, para
além das suas caracteristicas de entretenimento. Atualmente, sdo
usados como uma forma de arte e como um meio para ensinar,
influenciar ou informar. Os videojogos também deram origem aos
esports que se tém tornado numa forma cada vez mais popular e
lucrativa de desporto e entretenimento.

2.2. Mudanca na percecgao dos videojogos

Apesar do seu maior reconhecimento como uma ferramenta
e um recurso educativos validos por parte dos professores,
os videojogos tém sido frequentemente associados a muitos
estereotipos e declarados como tendo efeitos negativos na saude
fisicae mental dos jogadores. Varios estudos mostraram que jogar
jogos digitais por mais de um perfodo de tempo razoavel, como
qualquer outra atividade, pode ter efeitos negativos nos jogadores
- e isto foi ilustrado pela recente classificagdo de disturbio de
jogo' da Organizagdo Mundial da Saude. No entanto, acredita-
se que o disturbio de jogo afete apenas uma pequena proporgao
de jogadores?. Ao mesmo tempo, muitos estudos mostraram
consistentemente que, se forem seguidos bons habitos de jogo
(p. ex., tempo, frequéncia, ambiente, moderag&do para jogos online,
etc.), 0s jogos podem ser considerados uma atividade segura e
gratificante, bem como trazer muitos beneficios para a satde dos
jogadores (Granic et al,, 2014; Herndndez-Jiménez et al,, 2019;
Pallavicini & Pepe, 2020).

1 https://www.who.int/features/ga/gaming-disorder/en/

Porqué usar jogos educativos?

Embora 0s jogos sejam normalmente associados ao
entretenimento, os melhoramentos nas tecnologias dos jogos
também tém sido aproveitados para fins educativos e de formagao
por meio da criagdo de aplicagdes, muitas vezes chamadas
de Serious Games. Estas tém sido usadas para aumentar a
consciencializagdo sobre tépicos especificos ou para formar
funcionarios que muitas vezes trabalham em situagdes perigosas
ou com risco de vida, incluindo exército, hospitais, plataformas
petroliferas ou incéndios. Também tém sido empregadas em
situagbes onde simulagdes realistas oferecem uma maneira mais
segura e econdmica de formar uma equipa.

Além dos avangos tecnoldgicos oferecidos pelas tecnologias
de jogos, tais como os motores de jogos, diversas empresas e
instituicbes de ensino tém tentado gamificar alguns dos seus
conteldos. Isto visa nao s6 aumentar os conhecimentos ou as
competéncias por parte dos formandos, como também promover
0 envolvimento e a motivagao, uma vez que o envolvimento dos
alunos pode ter um impacto significativo no seu desenvolvimento.
Por exemplo, 0 Moodle, um Sistema de Gestao de Aprendizagem
(SGA) usado na educagdo e na industria, inclui minijogos que
podem ser configurados para apoiar o material de aprendizagem
e envolver os alunos.

Muitos educadores entenderam que os videojogos podem
desempenhar um papel importante na educagdo ou formagao
e tém usado ambientes imersivos e tecnologias de jogos para
chegar aos seus alunos, aproveitar a sua criatividade e incentiva-
los a aprender através da pratica. Esta mudanca nas praticas de
ensino tem sido apoiada pelos melhoramentos nas tecnologias
de jogos e pela disponibilidade de aplicagdes que facilitam a
apresentacao, entre outras coisas, de conceitos de programagao
a iniciantes.

2 https:/www.who.int/news-room/g-a-detail/gaming-disorder#:~:text=Gaming%20disorder%20is%20defined%20in the%20extent%20

that%20gaming%20takes
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Esta mudanga também foi apoiada por empresas de jogos
que comegaram a fornecer aos professores ferramentas para
integrar tecnologias populares de jogos nas suas salas de aula,
possibilitando aos alunos jogar o jogo ou modifica-lo por meio de
programacéo. Este tem sido o caso de jogos como Minecraft, onde
0s jogadores podem modificar o contetlido do jogo por meio de
programacao. Isto efetivamente capacita os jogadores a tornarem-
se criadores e ndo apenas consumidores de tecnologias digitais.

Varios educadores também comegaram a usar o
desenvolvimento de jogos para apresentar a codificagdo a
alunos sem experiéncia prévia de programacgéo. Isso foi feito
usando softwares como GameMaker ou Scratch, em que 0s
alunos podem descobrir conceitos de programagao arrastando e
largando blocos de cadigo.

Atualmente, é mais facil e menos dispendioso desenvolver
videojogos, gragas aos motores de jogos, middleware de jogos®
(isto é, um software integrado num motor de jogo) e Mods (isto
é, versdes modificadas de jogos existentes), que possibilitam que
utilizadores com pouca ou nenhuma experiéncia de programagao
desenvolvam jogos. Como resultado, os instrutores que desejam
criar (ou ajudar os seus alunos a criar) um videojogo educativo
podem concentrar-se nos seus recursos educativos ao invés de na
tecnologia subjacente. Por exemplo, Scratch, um software gratuito
e facil de usar, é agora usado por muitos professores para criar
jogos digitais, que se adequem aos seus programas de aulas, ou
para melhorar as competéncias de programagdo dos alunos. A
tecnologia de jogos também é amplamente usada para fornecer
formagao num ambiente motivador, mas realista, a uma vasta gama
de formandos, incluindo cirurgides, soldados e bombeiros. Por
exemplo, ambientes virtuais como Second Life*tém sido usados
para ensinar biologia a estudantes ou para formar bombeiros. Os
recursos imersivos de Second Life tém sido relacionados com

3 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware

4 Second Life esta disponivel em: http:///www.secondlife.com
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Moodle, um Sistema de Gestdo de Aprendizagem (SGA), para
produzir Sloodle: um ambiente virtual onde os participantes podem
navegar, explorar e frequentar salas de aula virtuais. Facilita a
comunicagéo e a colaboragao, independentemente das restri¢cdes
geograficas entre alunos e professores.

2.3. Os beneficios dos videojogos

Os videojogos tém como consequéncia varios beneficios
educativos implicitos. Podem desenvolver competéncias cognitivas,
espaciais e motoras e podem ajudar a melhorar as competéncias
de Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TIC). Podem
ser usados para ensinar factos (p. ex., conhecimento, memoria,
aprendizagem por repetigdo, memorizagao, etc.), principios (p. ex.,
relagdes de causa e efeito) e resolugdo de problemas complexos
para aumentar a criatividade ou fornecer exemplos praticos de
conceitos e regras que, de outro modo, seriam dificeis de ilustrar
no mundo real. Igualmente, podem ser particularmente Uteis para
realizar experiéncias que podem ser perigosas na vida real, tal
como o uso de produtos quimicos perigosos.

Além disso, esses jogos também tém a vantagem de
personalizar o seu contetdo para o jogador, de modo a tornar a
experiéncia mais relevante para as competéncias e necessidades
deste. Esta é uma caracteristica importante que pode ser
encontrada em diferentes aspetos dos videojogos, tais como os
niveis de dificuldade (p. ex., estético ou dindmico), a interface do
utilizador, otipo de feedback (p. ex., texto, dudio, etc.) ou aaparéncia
do avatar usado no jogo. Isto possibilita que os jogadores
personalizem a sua experiéncia, sejam desafiados nonivel certode
dificuldade e recebam feedback relevante sobre o seu progresso.


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware
http:///www.secondlife.com

Esses niveis de personalizagdo podem contribuir para um
envolvimento sustentado, uma sensagéo de progresso e, em
geral, melhoramentos em termos de resultados de aprendizagem
e comportamento em relagdo ao topico.

Apesar das suas caracteristicas instrutivas, nem todos os
videojogos s&o construidos com objetivos de aprendizagem
em mente; no entanto, geralmente possuem qualidades de
aprendizagem intrinsecas que podem desafiar as capacidades
cognitivas dos alunos. Estes jogos baseiam-se na premissa de
que os jogadores precisam de aprender, memorizar, colaborar,
resolver problemas, explorar ou obter informagdes adicionais se
quiserem avangar no jogo. Jogar significa aprender, e uma das
principais vantagens dos jogos digitais é a sua capacidade de
permitir que os jogadores aprendam num ambiente desafiador,
onde podem cometer erros sem consequéncias reais ou vergonha,
e serem motivados a aprender através da pratica. Estes tipos
de ambientes podem ser particularmente adequados a alunos
mais pragmaticos, que podem preferir passar pelo processo de
experimentar, ao invés de simplesmente papaguear informagoes.
Essa experiéncia poderia ajuda-los a entender melhor alguns
conceitos que, de outra forma, poderiam considerar complicados
ou aborrecidos.

Os videojogos promovem a colaboragao genuina entre 0s
utilizadores e sao, até certo ponto, semelhantes a ambientes
de aprendizagem colaborativa ou ambientes de trabalho
colaborativo (p. ex., ambientes de Trabalho Cooperativo Apoiado
por Computador), onde os participantes partilham informagoes
e aprendem uns com o0s outros. Os videojogos para multiplos
jogadores desenvolvem a competicdo e a colaboragdo ao
motivar os jogadores a juntarem-se em equipas (ou associagdes)
e a competirem contra outras equipas. Por exemplo, em
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-e em Massa
para Multiplos Jogadores), os jogadores podem criar equipas,
partilhar informagdes por meio de texto e voz, aprender através
de observagéo de (e a comunicarem com) outros jogadores e
melhorar as suas competéncias e o seu conhecimento.
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Os videojogos também podem ter um impacto emocional nos
jogadores (Kovess-Masfety et al, 2016; Pallavicini, F, & Pepe,
2020; Pallavicini et al., 2018). Podem aumentar a autoestima dos
jogadores, desde que haja um acompanhamento adequado, e
possibilitar o seu envolvimento em atividades sociais. Jogar pode
ter um efeito calmante nos participantes da mesma forma que
noutras atividades de entretenimento (p. ex., assistir a filmes) -
induzindo uma ampla gama de emogdes, mas num ambiente
seguro e controlado. As emocgdes experimentadas durante o jogo
podem variar entre alegria, empatia, raiva, frustragdo ou triunfo.
Essa sucessdo de emogdes mantém os jogadores imersos.
Além disso, estudos mostraram que as emocdes podem ajudar
no processo de memorizagéo (Tyng et al., 2017), especialmente
se o conteudo emocional ou o tom do material a ser aprendido
corresponder as emogdes do aluno. Por induzirem emogoes
diferentes nos jogadores, os jogos digitais poderdo ajuda-los a
lembrarem-se de factos de forma mais vivida, apoiando assim o
processo cognitivo. Estes tipos de jogos também podem aumentar
a autoconfianca dos jogadores. Isto é alcangado mantendo o
sucesso ao alcance (p. ex., capacidade para vencer), assegurando
que a curva de aprendizagem € adequada as suas competéncias
e fornecendo feedback oportuno sobre 0 seu progresso.

Além dos videojogos, também pode ser usada gamificacéo na
sala de aula, onde elementos de jogo, tais como crachas, tabelas
de classificagdo ou pontuacdes, sao usados num contexto sem
ser de jogo.

2.4. Desde CBT (Computer-Based Training
- Formagao Baseada em Computador)
aos jogos educativos

Desde o surgimento do primeiro sistema CBT, as tecnologias
informaticas evoluiram significativamente, assim como as teorias
de aprendizagem. Isto tem afetado as praticas de ensino, pois



Porqué usar jogos educativos?

muitos jogos de computador, e mais especificamente os jogos
educativos, incluem mecanismos subtis que possibilitam apoiar
a aprendizagem num ambiente que seja tanto motivador como
envolvente.

Atualmente muitos jogos populares promovem abordagens
construtivistas e apoiam a criatividade dos alunos e as
necessidades de explorar e dar sentido a sua experiéncia
de aprendizagem. Por exemplo, MMORPGs conseguem
intrinsecamente apoiar atividades de aprendizagem colaborativa
num ambiente que é visualmente atraente e envolvente. Estes
criam comunidades virtuais com participantes que comunicam
e colaboram. Varios MMORPGs aproveitaram estes recursos
para ajudar nas competéncias de aprendizagem de linguas ou do
século XXI. Isto porque, nestes ambientes, as colaboragdes e a
comunicacao sao intrinsecamente necessarias para ter sucesso
€ avangar mais no jogo.

A concegdo dos sistemas educativos tem sido muito
influenciada pelas tendéncias da psicologia educacional e do
design instrucional. Por exemplo, os primeiros sistemas CBT
baseavam-se em inumeras perguntas e respostas predefinidas
permitindo pouca interacdo com o utilizador. Os sistemas
subsequentes incluiram mais flexibilidade ao incorporar sistemas
de ensino que adicionaram a capacidade de monitorizar o
progresso dos alunos e adaptar as estratégias pedagogicas
dinamicamente. Embora estes sistemas fossem eficazes, os
seus custos de desenvolvimento eram, por vezes, considerados
proibitivos, em parte porque se baseavam em Inteligéncia
Artificial (IA) avangada. Mais tarde, o uso de simulagdes atendeu
a necessidade de os alunos experimentarem com 0s seus erros
por meio de uma abordagem construtivista de aprendizagem,
uma abordagem que prioriza a aprendizagem através da pratica.

Muitos ambientes de aprendizagem baseiam-se em realidade
virtual e sdo construidos tendo em mente a colaboragéo.
Permitem que os participantes aprendam com a sua experiéncia,
mas também com os seus pares. MMORPGs ou comunidades
virtuais, tais como There,® Second Life®, ou Fortnite’, incluem
inerentemente  estes aspetos. Como a aprendizagem
colaborativa ocorre naturalmente nestes ambientes, estes foram
considerados como sendo um apoio para as metodologias
inovadoras de ensino.

2.5. Videojogos e o processo cognitivo

As teorias educativas e o Design Instrucional podem ajudar a
criar recursos de aprendizagem e a garantir que os alunos atingem
0s objetivos de aprendizagem. Essas teorias tém sido usadas
para elaborar curriculos escolares e programas de formagao.
Entre as teorias de aprendizagem existentes, podem ser aplicadas
diferentes abordagens para garantir resultados de aprendizagem
bem-sucedidos. A maioria das teorias educativas enquadra-
se numa das seguintes categorias: cognitivista, behaviourista
e construtivista. Nas abordagens behaviouristas, os sujeitos
ndo sdo diretamente responsaveis pelas suas atividades de
aprendizagem; em vez disso, sdo condicionados a reagir a um
estimulo. Nas teorias cognitivistas, 0s sujeitos possuem um
mapa interno (p. ex., conhecimento), cujos eventos externos
exigirdo que se atualizem. Nessas abordagens, a énfase esta no
processo cognitivo subjacente. Vérias teorias bem conhecidas
foram estabelecidas segundo o movimento cognitivista, tal
como o efeito de transferéncia, pelo qual a aprendizagem pode
ser afetada pelo conhecimento prévio. Finalmente, nas teorias

Existe um ambiente virtual online onde o utilizador pode participar em atividades sociais. Esta disponivel em: http:/www.there.com

5
6 https://secondlife.com/
7

https://www.epicgames.com/fortnite/
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construtivistas, os sujeitos aprendem ao interagir com o seu
ambiente e 0s seus pares. Isto envolve um processo de tentativa
e erro e exige que os alunos interpretem as suas experiéncias
passadas e presentes para atualizarem os seus conhecimentos.

Por terem sido inicialmente concebidos para entretenimento, os
videojogosndo sebaseiamtodosnasteoriasde Design Instrucional.
No entanto, alguns deles implementam intrinsecamente
conceitos pedagoégicos bem conhecidos. Por exemplo, jogos bem
concebidos geralmente incluem alta intensidade de interagéo,
objetivos especificos, um sentimento continuo de desafio e uma
sensagdo de envolvimento. Todos estes conceitos tém sido
associados a ambientes de aprendizagem bem-sucedidos. Até
certo ponto, todos os jogos digitais apresentam abordagens
behaviouristas, cognitivistas e construtivistas. No entanto, ao
passo que o primeiro software educativo enfatizava as duas
primeiras teorias, 0s jogos digitais mais recentes, devido a sua
natureza mais complexa, aberta e colaborativa, incentivaram
uma abordagem construtivista da aprendizagem. Nos jogos
digitais, os jogadores podem elaborar novas teorias e hipoteses,
testa-las e atualizar os seus conhecimentos e competéncias em
conformidade. Os videojogos que incluem um ambiente 3D, 1A
avangada e mecanismos de fisica realista oferecem um ambiente
tipo simulagao que reage as agdes dos jogadores de uma maneira
altamente realista.

Em termos de cognigao e processo de aprendizagem, 0s jogos
digitaispodem seranalisados através de modelos bemconhecidos,
tais como teoria minimalista de Carroll, Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) de Vygotsky ou modelo basico de aprendizagem
de Kolb. Por exemplo, 0 modelo basico de aprendizagem de Kolb
ilustra o processo de acreg¢do pelo qual os alunos modificam o
seu mapa interno (ou conhecimento) com base nas informagdes
e no feedback obtidos a partir das suas agdes anteriores. Passam
sucessivamente por experiéncias ativas, experiéncias concretas,
observagdes reflexivas, conceptualizagdes abstratas e depois
voltam as experiéncias ativas. Até certo ponto, a sucessao de
eventos de aprendizagem vivenciada nos videojogos pode ser
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comparada com o ciclo de aprendizagem de Kolb: os jogadores
vivenciam algo discordante ou um fracasso (isto €, fracasso na
vitdria); subsequentemente precisam de refletir e identificar a
causa do fracasso. Apds esta andlise, formulam hipdteses sobre
a(s) causa(s) do fracasso, planeiam agdes que talvez os ajudem a
superar o problema e depois testam e avaliam as suas hipoteses.
Igualmente, de acordo com a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) de Vygotsky, as ajudas devem ir sendo progressivamente
retiradas de modo a que os alunos se tornem cada vez mais
independentes. A medida que melhoram as suas competéncias
e confianga, a ajuda é cada vez menos necessaria ou fornecida.
A independéncia e as competéncias metacognitivas dos alunos
sdo aprimoradas gradualmente. Este conceito também pode ser
encontrado em jogos que oferecem uma curva de aprendizagem
facil e que geralmente sdo tolerantes nos primeiros niveis para
que os jogadores possam familiarizar-se progressivamente
com a mecanica do jogo e tornar-se proficientes. No entanto, os
jogadores precisam de aprender novas competéncias para serem
bem-sucedidos e, até certo ponto, assumirem a responsabilidade
pela aprendizagem. Esta capacidade de os videojogos envolverem
0s jogadores e 0s motivarem a aprender e a colaborar para terem
sucesso €, de longe, o recurso mais interessante que pode ajudar
os professores a tornar a aprendizagem uma atividade mais
envolvente e motivadora.

2.6. Videojogos e motivagao

Uma das principais qualidades dos videojogos é a sua
capacidade de motivar, envolver e imergir os jogadores. Incluem
uma rica variedade de estimulos auditivos, tateis, visuais e
intelectuais que os tornam agradaveis e, até certo ponto, viciantes.
Embora o envolvimento possa muitas vezes ser comportamental,
emocional e cognitivo, geralmente é o resultado da motivagéo.
Por outras palavras, enquanto os alunos podem ser motivados a
usar jogos como um recurso, o processo de aprendizagem por
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meio de jogos é um processo que normalmente exigira que se
envolvam cognitivamente, emocionalmente e que assumam a
responsabilidade pela sua aprendizagem e pelas suas escolhas
(Pesare et al, 2016).

Neste contexto, tanto a motivagdo como o envolvimento
precisam de ser sustentados. Acredita-se que isto pode ser
alcangado com os jogos, pois podem motivar os alunos e
envolvé-los, ajudando-os assim a aumentar o seu interesse em
aprender, mudar os seus comportamentos e, por fim, influenciar
os resultados da aprendizagem. Durante o jogo, os utilizadores
estdo imersos num estado de fluxo - um estado no qual podem
esquecer-se do que os rodeia e ficar totalmente envolvidos e
focados na tarefa em maos. Neste estado, desde que possuam
competéncias suficientes, os jogadores irdo esforgar-se por atingir
a sua meta, independentemente dos desafios encontrados. A
motivagao dos jogadores pode ser desencadeada ou prejudicada
por muitos fatores diferentes, tais como a jogabilidade, os
gréficos, a interface ou o género do jogo. O comportamento
dos jogadores nos videojogos geralmente depende da sua
personalidade e aspiragdes. Portanto, a relevancia da recompensa
oferecida no jogo podera diferir entre jogadores. Ao passo que
alguns jogadores valorizam a exploragéo, outros poderao preferir
cenarios altamente complexos, que exigem mais competéncias
estratégicas. Alguns deles irdo gostar de jogos muito simples
com um cenario linear, que necessite de pouco tempo para jogar
e ter sucesso. As origens culturais e 0 género também podem
influenciar a motivagéo para jogar. O conceito de personalizagéo
de um jogo é importante para que a experiéncia do jogador seja
personalizada de acordo com as suas necessidade e origens,
e para que se adapte em conformidade para tratar dreas que
possam precisar de mais trabalho. Mais importante, no entanto,
mantém o jogador desafiado e motivado.

2.7. Aplicagoes bem-sucedidas dos
videojogos

Os videojogos ja foram utilizados para fins de formagao,
educativos ou terapéuticos. Alguns dos usos mais comuns de
jogos sérios (“serious games”) sdo indicados nas proximas
secgoes.

2.7.1. Jogos sérios

Os jogos sérios podem ser usados para formar bombeiros (p.
ex., XVR Simulation®), equipas de saude (p. ex.,Geriatrix®), ou para
recrutar e treinar soldados. Por exemplo, para recrutar soldados e
como um recurso de formag&o do Governo dos E.U.A,, tem sido
usado America’s Army'®. Agora esta disponivel como um jogo
digital comercial que se tornou bastante bem-sucedido.

2.7.2. Boa forma, satide mental e fisica

A tecnologia disponivel para videojogos 3D possibilitou a
criagdo de ambientes e simulagbes altamente realistas. Este
notavel nivel de detalhe tem sido usado para curar stress pos-
traumaético ou fobias (Rizzo e Shilling, 2017). Quando imersos
num ambiente seguro, mas realista, os pacientes podem
aprender a lidar com os seus medos enquanto se sentem no
controlo. Os videojogos também tém sido usados para ajudar os
pacientes antes de intervengdes cirurgicas, bem como reduzir a
sua apreensdo. Os dispositivos a base de movimento tém sido
empregados e avaliados quanto ao seu potencial para melhorar a
salde e a boa forma, e existem evidéncias de que os videojogos
de boa forma podem motivar os jogadores a seguir um estilo de
vida ativo (Zurita-Ortega et al, 2018). Além disso, os videojogos
podem ser (e tém sido) usados para apoiar a salde mental. Por
exemplo, para prevenir e tratar a depresséo através de jogos de
exercicio fisico (“exergames”) com a consola Wii Fit, tém sido

8 https://www.xvrsim.com/en
9 https://seriousgaming.nl/portfolio/game-projects/clinical-reasoning
10 http://www.americasarmy.com
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usados jogos comerciais ou minijogos e quebra-cabegas com
narrativas. Alguns destes jogos baseiam-se em abordagens de
Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) (Fleming et al, 2017).

2.7.3. Aprender através da criagcdo de
videojogos

Os videojogos também podem ser usados para capacitar os
alunos ao pedir-lhes que criem os seus proprios jogos digitais
usando uma linguagem de programagdo ou um motor de
jogo (p. ex., Scratch, Unity, Godot ou Game Maker Studio). Ao
conceberem e criarem o seu préprio jogo, os alunos tornam-se
designers e “criadores”; criam 0 jogo que gostariam de jogar e, no
processo, adquirem competéncias valiosas (p. ex., comunicagao,
planeamento, programagdo ou produgdo de media) e bons
conhecimentos sobre o tema do jogo (p. ex., poluigdo, reciclagem,
biologia, fisica, etc.). Esta abordagem pode ser especialmente
relevante para professores que gostariam de conceber
conjuntamente a aprendizagem e envolver os seus alunos no
desenvolvimento de jogos de forma colaborativa.

2.7.4. Desenvolvimento movel e realidade
aumentada

Ao usar realidade aumentada, é possivel obter informagées
relevantes sobre o ambiente que rodeia uma pessoa através
de um dispositivo digital (p. ex., um dispositivo madvel ou um
capacete). Devido a sua popularidade, os dispositivos portateis
tém sido usados para jogos que apoiam a educagdo em saulde
(Zhu et al., 2014), incluindo educagédo terapéutica para criangas
com diabetes (Calle-Bustos, et al., 2017), e para atividades de

11 http://www.gamesforchange.org/game/myobeatz

12 http://mukutu.com.br/

13 https:/www.seriousgames.net/en/portfolio/global-conflicts
14 http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-dying/

15 https:/beinternetawesome.withgoogle.com/en_us/interland/
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aprendizagem baseadas na localizagdo. Varios destes jogos
ajudam os utilizadores a entender uma condigdo especifica ou
a melhorar o seu bem-estar. Por exemplo, o jogo MyoBeatz"
foi langado em 2018 como um jogo movel de ritmo para treino
de préteses neuromusculares para ajudar pacientes amputados
a melhorarem progressivamente o controlo em relagdo as suas
futuras proteses de brago. Alpha Beta Cancer'? inclui varios
minijogos que juntos ajudam a desmistificar o tema do cancro
em pacientes jovens.

2.7.5. Aumentar a consciencializagéo

Os jogos podem ajudar a adicionar uma dimensdo emocional
a aprendizagem, aumentar a consciencializagdo sobre (e ajudar
a debater) topicos tabu ou desafiadores, tais como poluigao,
ameagas ambientais, saude sexual ou bullying. Por exemplo,
no jogo digital Global Conflicts: Latin America'®, o jogador faz-
se passar por um jornalista que conduz uma investigagdo para
descobrir as causas e consequéncias da poluigdo industrial
na América do Sul. Da mesma forma, no jogo digital Darfur is
Dying', os jogadores passam-se por refugiados nos campos do
Darfur. Na sua jornada, os jogadores conseguem desenvolver um
entendimento dos genocidios.

2.7.6. Seguranca na Internet

Para promover a seguranga na Internet, ajudar as criangas a
entenderem os potenciais riscos que o uso da Internet acarreta
e ensinar-lhes etapas simples, mas eficazes, de modo a garantir
que estao seguras online, foram criados varios jogos. Por exemplo,
Interland™, um jogo desenvolvido pelo Google, ensina aos
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jogadores a importancia de terem cuidado com as informagoes
que partilham online. Safe Online Surfing'®, um jogo desenvolvido
pelo FBI dos E.U.A., também usa um formato de jogo online para
ajudar as criangas a entenderem uma variedade de questbes
relacionadas com a seguranga na Internet. Da mesma forma,
The Case of the Cyber Criminal é um jogo na forma de quiz
(questiondrio) interativo de escolha mdltipla, onde os jogadores
respondem a perguntas relacionadas com a seguranga na
Internet, em que cada resposta correta os aproxima mais da meta
de impedir que um espido cometa crimes cibernéticos.

2.7.7. Topicos curriculares

Para apoiar o ensino de tépicos curriculares, tais como linguas,
matematica, geografia, histéria ou ciéncias, tém sido usados
alguns videojogos. Estes incluem jogos com contelido de
aprendizagem intrinseco, mas concebidos para entretenimento,
ou jogos que foram concebidos inicialmente tendo em mente
a aprendizagem. As seguintes secg¢des descrevem alguns dos
jogos concebidos para apoiar o ensino destes topicos.

2.7.8. Aprendizagem de linguas

Para promover competéncias linguisticas, incluindo ouvir, ler,
falar e escrever, para aprendizagem tanto da primeira como de
uma segunda lingua, foram desenvolvidos e usados varios jogos.

A pesquisa mostrou que jogos comerciais, tais como World of
Warcraft, usados por periodos de tempo relativamente longos,
podem ter um impacto positivo no desenvolvimento de uma
segunda lingua, especialmente quando os jogos sdo jogados fora
daescolaoucombinados com sessdes de concentragdo (Reinders,
2017). Os jogos online e de multiplos jogadores, quando usados
para aprendizagem de linguas, oferecem muitas oportunidades
para interagir, comunicar e colaborar usando a segunda lingua
dos jogadores. Isto contrasta com varios jogos concebidos tendo
em mente a aprendizagem, que podem concentrar-se apenas
na lingua a aprender, ao invés de num contexto social onde a
aprendizagem ocorre de forma mais espontanea. Alguns dos
jogos comerciais usados para aprendizagem de linguas cujos
resultados positivos foram cientificamente comprovados incluem:
Tibia, Ragnarok, The Sims ou Club Penguin. Os resultados da
avaliagdo sobre o potencial destes jogos para a aprendizagem de
linguas e o seu valor educacional (p. ex., Savonitti e Mattar, 2018)
mostram que muitos deles apoiam o envolvimento e fornecem um
ambiente seguro para experimentar e aprender. Além disso, nao
s6 motivam os alunos a pesquisar mais sobre um topico, como
também criam comunidades onde os jogadores sao motivados a
pertencer a grupos e, portanto, a melhorar as suas competéncias
linguisticas através da comunicagao.

Tabela 1: jogos comerciais usados para aprendizagem de linguas

NOME GENERO URL
Tibia RPG https://www.mobygames.com/game/windows/tibia
Ragnarok online MMORPG https://www.mobygames.com/game/ragnark-online

The Sims Simulagao de vida

https://www.ea.com/games/the-sims

16 https://sos.fbi.gov/en/
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2.7.9. Matematica incluir mais informagdes sobre varios fatores, incluindo: formagéo

Para ensinar matematica, foram langados muitos videojogos, de professores, alinhamento com o programa escolar, frequéncia
alguns como aplicagdes autdnomas e outros como parte de uma de uso e tipo de competéncias promovidas no jogo. Devido aos
organizagao da aula, em que os professores podem monitorizar seus beneficios educativos, foram usados e avaliados jogos, tais
0 progresso dos seus alunos e motiva-los a competir uns contra como Dimension M (Bai et al, 2012), Brain Age 2 (Gelman, 2010),
0s outros. Por exemplo, com MangaHigh, uma plataforma online MySims (Hawkins, 2008), VMathLive (King, 2011), Sims 2 — Open
que apresenta jogos para aprender matematica, os professores For Business (Panoutsopoulos e Sampson, 2012) ou Lure of the
podem acompanhar o progresso dos seus alunos, aproveitar Labyrinth (Starkey, 2013). Vérios desses jogos demonstraram
andlises, identificar dreas onde os alunos precisam de mais apoio aumentar a aquisicdo de conhecimento matematico e manter
ou promover competigdo entre os alunos através de tabelas de 0s alunos motivados em aprender, além de desenvolverem uma
classificagao. Estudos mostraram que o uso de videojogos pode atitude mais positiva em relagdo aos professores. Isto também
ser eficaz no ensino de matematica (Tokac et al, 2019), embora se aplica a jogos personalizados criados para apoiar o ensino da
exista um consenso de que muitos estudos sobre o impacto dos matematica (Masek et al, 2017).

jogos nas competéncias matematicas geralmente precisam de

Tabela 2: jogos comerciais usados para matematica

NOME GENERO URL
Dimension M FPS https://www.dimensionu.com/dimu/home/home.aspx
Brain Age 2 Quebra-cabegas https://www.mobygames.com/game/brain-age-more-training-in-minutes-a-day
MySim Simulation https://www.mobygames.com/game/mysims
VMathLive https://www.vmathlive.com/login
The Sims 2 Open for Simulagéo https://www.mobygames.com/game/sims-2
Business
2.7.10. Aprender sobre geografia, histéria e 2.8. Aprender programagao através da
ciéncia criagao ou modificagao de jogos
Para apoiar o ensino de (e o interesse por) ciéncia, histéria ou
geografia, tém sido usados videojogos nas escolas primarias e 2.8.1. Beneficios da aprendizagem através da
secundarias. Por exemplo, o jogo Civilization tem sido usado para criagéo de jogos
ensinar histéria e possibilita que os jogadores aprendam sobre Nos ultimos anos um numero crescente de escolas comegou a
planeamento estratégico, agricultura ou engenharia, bem como a usar o desenvolvimento de jogos para apresentar a programagao
relagdo entre estas areas. aos seus alunos e promover competéncias do século XXI, tais

como aprendizagem e inovagao, literacia digital e competéncias
de carreira e vida. O objetivo é muitas vezes usar a programagao
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como um meio para construir um artefacto ou um jogo que
consistanuma combinag&o de elementos multimédia (p. ex., dudio,
video ou imagens) e uma légica que controla como o utilizador
interage com estes elementos. Os jogos sdao geralmente um
grande recurso para atingir esses objetivos, pois podem motivar
0s alunos a aprender novas competéncias (p. ex., programagao),
enquanto usam a sua criatividade para construir um artefacto.
Nesta abordagem, a aprendizagem ocorre individualmente ou
através da aprendizagem entre pares.

A criagdo de jogos pode ajudar os alunos a desenvolver uma
ampla gama de competéncias, pois cada etapa necessaria neste
processo envolve tipos e niveis especificos de entendimento.

Nos estadios iniciais, os alunos podem precisar de colaborar
para investigar o tépico, compilar informagdes, dar sentido as
mesmas e organiza-las de uma maneira que possam ser usadas
para a criagao do jogo.

Depois de estas informagdes serem recolhidas e depois de os
alunos comegarem a desenvolver um entendimento profundo do
tépico, comegarao a conceber 0 seu jogo, a construir narrativas
e usar a sua criatividade para definir como a mecéanica do jogo
pode ajudar os jogadores a aprender ao mesmo tempo que se
divertem.

Finalmente, os alunos comegardo a codificar o seu jogo e a
aprimorar as suas competéncias colaborativas e de resolugao de
problemas para implementar, codificar, depurar, testar e publicar
0 seu jogo. Em cada estadio do processo de criagao do jogo,
podem ser exigidas diferentes competéncias. Este é um processo
dindmico no qual os alunos podem precisar de potencializar
diferentes competéncias, dependendo da tarefa em méos.

17
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Existem diversas ferramentas disponiveis para facilitar a
aprendizagem de programagao através da criagéo de jogos e a
maioria delas séo gratuitas. As proximas secgdes incluem uma
lista ndo exaustiva de algumas das ferramentas que podem ser
usadas para ensinar codificagdo através da criagdo de jogos.

2.8.2. Usar Scratch

Scratch' é um software gratuito usado em todos os niveis
escolares para criar histérias, animagdes e jogos interativos e
é frequentemente usado para introduzir programacgéo. Os seus
utilizadores podem combinar blocos de programagédo que, uma
vez reunidos, criam instrugdes que espelham o cédigo (p. ex,
loops ou declaragbes condicionais). Scratch requer instalagdo ou
recursos informaticos minimos e pode ser executado por meio de
um navegador da Web. Esté disponivel como uma aplicagéo (app)
e inclui uma comunidade significativa de utilizadores. Além disso,
Scratch Junior é uma aplicagédo baseada no Scratch que possibilita
que criangas pequenas (entre 5 e 7 anos de idade) aprendam como
codificar. Scratch foi concebido para criangas dos 8 aos 16 anos de
idade; no entanto, pessoas de todas as idades também deverdo
ser capazes de usa-lo. Para mais informagoes sobre Scratch, visite
http://www.scratch.mit.edu. Para ver exemplos de como Scratch é
usado na educagao, visite https://sip.scratch.mit.eduy/.

2.8.3. Usar Game Maker Studio

Game Maker Studio' ¢ um motor de jogo premium que
possibilita a criagdo de videojogos usando as funcionalidades de
arrastar e largar ou a codificagdo com Game Maker Language
(isto é, GML). Este software oferece opgdes gratuitas limitadas
para exportagdes, mas oferece funcionalidades interessantes
para criar jogos 2D. Para mais informagdes sobre Game Maker
Studio, visite http:/www.yoyogames.com. Para ver exemplos de
como Game Maker Studio é usado no ensino, visite https:/www.
yoyogames.com/blog/219/gamemaker-ineducation.
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2.8.4. Usar Minecraft

Minecraft' é um jogo 3D popular, no qual os jogadores recebem
ferramentas para modificar o jogo através de codigos (p. ex,
usando JavaScript ou blocos de cédigo). Através da programagao,
0s jogadores podem criar e partilhar os seus proprios artefactos
com 0s seus amigos. Minecraft tem sido reconhecido como
uma ferramenta significativa para apoiar uma vasta gama de
competéncias, tais como codificagado, resolugdo de problemas,
comunicagdo ou pensamento critico. Minecraft Classic?® (a versao
de 2009 do Minecraft) esta disponivel gratuitamente. Uma versao
educativa do Minecraft, especificamente concebida para uso na
sala de aula, denominada Minecraft Edu, também esta disponivel.
Inclui funcionalidades adicionais, tais como colaboragéo entre
alunos, personagens que ndo sdo jogadores para os instrutores
orientarem os alunos durante o jogo ou um modo de sala de
aula. Minecraft é classificado como adequado para criangas com
idades superiores a 7 ou 12 anos de idade, dependendo da versdo
usada. Para mais informagdes sobre Minecraft Edu, pode visitar
http://www.education.minecraft.net. Para ver exemplos de como
Minecraft é usado no ensino, visite https:/education.minecraft.
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seja adquirido um plug-in para permitir funcionalidades de arrastar
e largar. Apesar disto, Unity pode ser uma grande introdugdo
a criagdo de ambientes 3D (p. ex, interiores e exteriores) sem
codificagdo envolvida. Este software pode precisar de bastantes
recursos informaticos e exigir computadores com especificagdes
relativamente altas. Para mais informagdes sobre Unity, visite
http://www.unity3d.com. Para ver exemplos de como Unity é
usado no ensino, visite https:/learn.unity.com/educadores.

2.8.6. Usar Godot

Godot? ¢ um motor de jogo de codigo aberto que ocupa pouco
€spago que permite aos jogadores criar jogos 2D e 3D usando
C++, C# e GDScript (uma linguagem semelhante a Python). Como
este motor de jogo usa uma linguagem semelhante a Python,
pode ser uma 6tima opgao para iniciantes. Godot é uma boa
alternativa ao Unity no caso de computadores com capacidade
de processamento limitada. Para mais informagdes sobre Godot,
pode visitar http://www.godotengine.org. Para ver os recursos
disponiveis para Godot, visite: https:/docs.godotengine.org
en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html.

net/how-it-works/in-the-classroom/.

2.8.5. Usar Unity

Unity?' € um motor de jogo gratuito que possibilita a criagdo de
jogos 2D e 3D usando C#. E usado sobretudo no ensino secundario
porque requer codificagdo por parte dos utilizadores, a menos que
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21 http://www.unity3d.com

22 https://godotengine.org/
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2.8.7. Lista de modificagbes e motores de jogos

A seguinte tabela apresenta alguns dos motores de jogos que
podem ser usados para apoiar 0 ensino de programagao atraves
da criagao de jogos.


http://www.education.minecraft.net
https://education.minecraft.net/how-it-works/in-the-classroom/
https://education.minecraft.net/how-it-works/in-the-classroom/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
http://www.unity3d.com
https://godotengine.org/
http://www.unity3d.com
https://learn.unity.com/educadores
http://www.godotengine.org
https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html
https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html

Porqué usar jogos educativos?

Tabela 3: motores de jogos para apoiar competéncias de programagao

NOME FUNGAO ARRASTAR LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO
E LARGAR

Game Maker Nao C#

Godot Nao C++, C#, GodotScript (isto &, Python)

Minecraft Sim JavaScript

Unity Néo C#

Scratch Sim n/d

2.9. Organizagao de “Game Jams” e os
seus beneficios

2.9.1. O que é uma “game jam”?

Uma “game jam” (sesséo de improvisagdo coletiva de jogos) é
um concurso onde diferentes equipas ou individuos competem
para criar o melhor jogo baseado num determinado tdpico ou
tema. Esta competi¢do geralmente ocorre durante um ou varios
dias, geralmente entre 27 e 72 horas. Os participantes podem
encontrar-se no mesmo edificio ou remotamente (p. ex., para uma
‘game jam” global).

As “game jams” tornaram-se muito populares entre educadores,
estudantes e aspirantes a criadores de jogos independentes
devido a sua capacidade de reunir grupos de entusiastas de
jogos de diferentes origens. Efetivamente, consistem em equipas
multidisciplinares com programadores, designers graficos ou
modeladores 3D, cujos membros partilham o objetivo comum de
criar um jogo interativo e divertido.

23
24

https:/globalgamejam.org/

http://www.indiegamejams.com/
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2.9.2. Como séo usadas as “game jams” para
promover o conhecimento e a colaboragdo?

Diversos estudos publicados sobre “game jams” realcam o
seu potencial, em muitos casos, para criar um forte sentido de
camaradagem entre participantes, promover competéncias
técnicas, apoiar a confianga dos participantes (Miller et al,
2019; Fowler et al, 2013) e ajuda-los na avaliagdo das suas
competéncias.

2.9.3. Participar numa “game jam”

Se estiver interessado em participar numa “game jam” para
motivar os seus alunos e promover a codificagdo através da
criagao de jogos, pode organizar a sua propria ‘game jam” ou
incentivar os seus alunos a participarem numa. Neste caso, pode
participar na Global Game Jam?, uma “"game jam” mundial para
participantes de todas as competéncias e niveis. Ao longo do
ano, também existem outras “game jams” disponiveis que estdo
indicadas no sitio da Web IndiegameJams?*.


https://globalgamejam.org/
http://www.indiegamejams.com/

2.9.4. Organizar uma “game jam”

Organizar a sua prépria ‘game jam” é uma otima maneira
de envolver os seus alunos e outras pessoas na sua escola
relativamente ao topico de concegdo de jogos. Pode encontrar
mais orientagdes, recursos e ideias para acolher uma “game jam”
no sitio da Web da Global Game Jam: https://ggjnext.org/the-jam/.

Outros recursos sobre a organizagéo de “game jams” também
podem ser encontrados na Tabela 10 da Secg&o 6.5.


https://ggjnext.org/the-jam/
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Os jogos digitais podem ser distribuidos através de varios
formatos e diferentes plataformas. As seguintes secgbes
ajuda-lo-do, como professor, a entender os diferentes
géneros de jogos, as suas principais funcionalidades e os
seus beneficios educativos associados.

3.1. Taxonomia dos Videojogos e
Beneficios Associados

Antes de escolher um jogo, é importante entender os diferentes
géneros de jogos disponiveis e conseguir identifica-los. Existem
muitas taxonomias e classificagdes disponiveis para categorizar
videojogos, todas de diferentes angulos e perspetivas; trés
classificagdes conceituadas incluem Poole (2000), Herz (1997)
e Crawford (1984). Estas incluem as seguintes categorias: agdo
(shoot'em ups (tiros) e corridas), luta (beat'em ups (pancadaria)),
desporto, quebra-cabegas, jogos de aventura ou plataformas (ou
interpretagdo de personagens), simulagéo (ou jogos de Deus) e
estratégia. Dito isto, todos os anos sdo langadas géneros novos e/
ou hibridos, alargando (ou diluindo) assim a fronteira entre estas
categorias.

A seguinte lista, baseada nas duas primeiras classificagoes,
Poole (2000) e Herz (1997), categoriza e descreve diferentes
géneros de jogos por ordem alfabética.

e Jogos de aventura: nestes videojogos, a jogabilidade
baseia-se na narrativa. Os jogadores navegam por
um mundo complexo, colecionam objetos e superam
desafios até chegarem ao objetivo final. Este género
de jogo, inicialmente baseado em texto, evoluiu para
incluir gréficos 2D (p. ex., King’s Quest) e 3D (p. ex,

EverQuest?).
25 https://www.everquest.com/home
26 http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html
27 https:/www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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e Jogos de luta (ou “beat’em ups”): nestes videojogos,

o jogador personifica uma personagem que precisa
de lutar e derrotar oponentes de modo a ser bem-
sucedido.

e Labirintos: nestes jogos, os jogadores tém de navegar

por um labirinto e sdo perseguidos por inimigos que
precisam evitar. Estes jogos geralmente oferecem uma
viséo de cima e exigem estratégia, competéncias de
planeamento antecipado e reflexos. Pacman € um dos
jogos de labirintos de maior sucesso. Para melhorar
as competéncias de digitagao, foi criada uma versao
educacional de Pacman chamada PacWriter?.

e Jogos de Plataformas: nestes videojogos, os jogadores

movem-se num ambiente onde tém de saltar entre
plataformas para avangar (daf o nome). Mario foi um dos
jogos de plataformas mais populares da sua geragéo.
Os Jogos de Plataformas baseiam-se geralmente na
coordenag&o mao-olho e, para ensinar geografia (p. ex.,
Mario is Missing?’), leitura (p. ex., Mario’s Early Years:
Fun with Letters) ou competéncias de digitagdo (p. ex.,
Mario Teaches Typing), foram desenvolvidas versdes
educativas destes jogos.

e Quebra-cabegas: nestes jogos, 0os jogadores precisam

de resolver um quebra-cabegas para avangar. O jogo
geralmente ocorre dentro de um ecra estatico. Tetris
é um dos jogos de quebra-cabegas mais populares
de todos os tempos. Os jogos de quebra-cabegas
baseiam-se essencialmente em estratégia. Para
ensinar matematica, foram desenvolvidas algumas
versOes educativas de jogos de quebra-cabegas (p. ex.,


https://www.everquest.com/home
http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html
https://www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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PrimeTime Adventure ou Rocky’s Boots?). Foram
igualmente langadas versbes educativas de jogos
de tabuleiro ou concursos de jogos de TV existentes
que incluem a possibilidade de editar as perguntas.

e Jogos de Corridas: nestes jogos, os jogadores

participam numa corrida: a conduzir um carro, uma
mota, uma nave espacial, etc.

e RPG (Role Playing Games - Jogos de Interpretagdao

de Personagens): nestes jogos, 0s jogadores
personificam uma  personagem ficticia. Esta
personagem tem varias funcionalidades que podem
evoluir ao longo do jogo, tal como saude ou forga. The
Witcher ou Skyrim sdo exemplos populares de RPG.
MMORPG (Massive Multiple Online Role-Playing
Games - Jogos de Interpretacdo de Personagens
Online e em Massa para Mdiltiplos Jogadores) s&o
uma variagao de RPGs, nos quais um grande ndmero
de jogadores interage num mundo virtual online. Estes
videojogos sdo uma base valiosa para atividades
colaborativas e exploratorias.

e Jogos de tiro (ou” shoot’em ups”): nestes jogos, os

jogadores precisam de resolver um conflito disparando
sobre 0s seus oponentes. Estes jogos podem basear-se
em tecnologias 2D ou 3D. Os jogos de tiro 2D podem
ser estaticos ou ter movimento. Nos jogos de tiro 2D
estaticos, o campo de batalha é restrito ao tamanho do
€ecra; ao passo que nos jogos de tiro 2D em movimento
apenas € exibida parte do campo de batalha e o ecra
desloca-se na horizontal ou na vertical. Os Jogos de tiro

28
29
30
31

http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/

http:/www.dimensionu.com

http://www.re-mission.net/

http://www.pong-story.com/atpong2.htm

25

geralmente focam-se nos reflexos e na coordenagéo,
ao invés de na estratégia. As versdes 3D destes jogos
podem incluir Atiradores na Primeira Pessoa (FPS -
First Person Shooters). Nestes jogos, os jogadores
veem o mundo através dos olhos da personagem
que estdo a representar (isto €, uma visdo na primeira
pessoa) e precisam de eliminar inimigos para avangar
mais. Estes jogos podem ser jogados individual ou
coletivamente. Geralmente, incluem conteldo violento.
No entanto, se o jogo for jogado em equipa, pode
fomentar a colaboragéo. Para fins educativos, tém
sido criadas modificagdes destes jogos. Por exemplo,
DimensionU? é um FPS desenvolvido para ajudar
e incentivar a aprendizagem de matematica. Para
apresentar informagdes relacionadas com tratamento
de cancro, tém sido usados videojogos baseados neste
género, tal como Re-Mission®.

e Jogos de Simulagdo: nestes jogos, sdo simulados

cendrios e atividades reais. Alguns jogos populares
neste género séo Flight Simulator ou Roller Coaster
Tycoon.

e Jogos de Desporto: estes jogos simulam desportos

populares, tal como futebol, golfe ou basquetebol.
Encontram-se disponiveis em formato 2D ou 3D e
exigem coordenagéo e estratégia, especialmente se o
jogador tiver de gerir uma equipa. Jogos de taco e bola
também podem pertencer a esta categoria - nesses
jogos, os jogadores usam um taco para acertar numa
bola. Um dos primeiros jogos digitais baseados neste
principio foi Pong®'. Desde entdo, muitas variagoes


http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/
http://www.dimensionu.com/
http://www.re-mission.net/
http://www.pong-story.com/atpong2.htm

floresceram, incluindo Breakout, um jogo no qual os
jogadores precisam de acertar numa bola que se
desloca pelo ecré e atinge e destroi tijolos. Alguns jogos
educativos basearam-se neste género, incluindo 70
Finger BreakOut®?, um jogo que ensina competéncias
de digitacao.

e Jogos de Estratégia: estes jogos baseiam-se
essencialmente em estratégia. Os jogadores controlam
0s aspetos econdémicos e militares de um exército ou
populagdo e precisam de tomar decisdes estratégicas
répidas. Um estudo de Jenkins e Squire (2003) mostrou
como Civilization Ill, um popular jogo de estratégia,
poderia ser usado nas escolas para ajudar os alunos a
entenderem geografia e histdria.

Muitos jogos podem ser usados na sala de aula, alguns deles
sdo construidos com o Unico propdsito de aprender, enquanto
outros s&o construidos para entretenimento, mas incluem
estruturas que podem apoiar uma vasta gama de competéncias
e conhecimentos. Além disso, como muitos professores usam
sitios da Web educativos e Sistemas de Gestao de Aprendizagem,
muitos deles passaram a incluir jogos ou atividades gamificadas.

3.1.1. Sitios da Web educativos

Varios sitios da Web educativos usam jogos como parte da
experiéncia de aprendizagem. A seguinte lista compila alguns dos
sftios de aprendizagem mais populares:

e Moodle: Moodle é atualmente o Sistema de Gestdo
de Aprendizagem (SGA) mais popular nas escolas,
permitindo que os professores instalem plug-ins de
atividades de jogos nos seus mddulos para criar
jogos educativos baseados em cobras e escadas,
quizzes, jogo da forca ou palavras cruzadas. Para

32 http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
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mais informagbes sobre Moodle, visite esta pagina:
https://moodle.org/plugins/mod_game.

e The Khan Academy: a Khan Academy é um dos
recursos online gratuitos mais populares dedicados a,
e usados por, alunos do ensino basico e secundario.
Inclui minijogos para aprender palavras cruzadas de
matematica, ciéncias, engenharia, artes e humanidades.
Para mais informagdes sobre a Khan Academy, visite
esta pagina: https://khanacademy.org/.

e MangaHigh: MangaHigh é um sitio da Web de
aprendizagem baseada em jogos com minijogos
para aprender matematica, com a capacidade de
monitorizar o progresso dos alunos. No Reino Unido,
todos o0s jogos em MangaHigh estéo vinculados
ao Programa Curricular Nacional do Reino Unido.
E um dos poucos sitios da Web de aprendizagem
baseada em jogos que sdo gratuitos para os alunos,
que oferece monitorizagdo para pais e professores, e
que esta vinculado ao programa curricular. Para mais
informagdes sobre MangaHigh, visite esta pdgina:
http:/www.mangahigh.com/.

3.1.2. Videojogos Gratuitos que podem ser
usados na sala de aula
Como professor, pode ser muito desafiante encontrar um jogo
que possa ser usado para apoiar as atividades de aprendizagem;
como resultado, esta secgdo lista jogos que podem ser usados
na sala de aula, juntamente com os seus potenciais beneficios e
género (com base na taxonomia anterior).

Todos os jogos listados nesta secgdo estdo disponiveis
gratuitamente e podem ser jogados num navegador ou com
dispositivos digitais moveis, tais como telefones ou tablets.


http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
https://moodle.org/plugins/mod_game
https://khanacademy.org/
http://www.mangahigh.com/
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Os jogos incluidos nesta lista foram pré-selecionados a partir
de uma publicagdo recente de Schrier (2019), uma das raras
publicagdes que avalia e lista uma vasta gama de videojogos que
podem ser usados na sala de aula; para o propdsito deste guia, 0s
jogos foram pré-selecionados com base no seguinte:

e 0s jogos sdo de acesso gratuito;
e 0s jogos estdo acessiveis online (isto €, baseiam-se na

Web), em dispositivos mdéveis ou em computadores
de secretaria;

e tanto quanto possivel, os jogos foram avaliados
cientificamente para determinar o seu impacto na
aprendizagem, na motivagao e/ou nas emogoes;

e 0s jogos sdo adequados para os niveis do ensino
basico e secundario.

Tenha em atengao que esta lista ndo é exaustiva, pois muitos
outros jogos sao publicados diariamente. Sempre que possivel,
foi também fornecida uma referéncia a publicagdes académicas,
que avaliam o impacto deste jogo. A referéncia completa esta
disponivel no final desta publicagéo.

Tabela 4: Jogos Gratuitos com beneficios educacionais

NOME BENEFICIOS/TOPICO

Alien Rescue Resolugdo de problemas e investigacéo
cientifica

Antura & the Letters Aprendizagem de linguas

Ayiti: The Cost of Life Geografia e economia

BREAKAWAY Estudos sociais

The Evolution of Trust Psicologia, sociologia e historia

Food Fight Biologia

Fortnite Competéncias de cooperagao

Game Over Gopher Matematica

Honeymoon Saude, psicologia

Mission: Admission Preparagao para a universidade

Monster Mash: A Bomb Game Construgéo de equipa, memoria

Night of the Living Debt Finangas e economia

The Oregon Trail Historia, linguas e matematica

Paint-a-Long Matematica
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NOME BENEFICIOS/TOPICO

Playground Physics Fisica
Quandary Inglés e geografia
3.1.3. Videojogos Comerciais que podem ser recente publicagédo de Schrier (2019) sobre videojogos que podem
usados na sala de aula ser usados na sala de aula. Para o propésito deste guia, os jogos
Esta secgao lista jogos comerciais que podem ser usados na premium foram pré-selecionados com base no seguinte:
sala de aula, juntamente com os seus potenciais beneficios e
género (com base na taxonomia anterior). e estes jogos sdo jogos comerciais (criados sobretudo

para entretenimento);
Nem todos os jogos listados foram construidos tendo em

mente o ensino, mas, no entanto, incluem funcionalidades que e tanto quanto possivel, os jogos tém sido usados em

podem ajudar a desenvolver uma vasta gama de competéncias experiéncias para determinar o seu impacto na

e conhecimentos. aprendizagem, na motivagdo e/ou nas emogoes.
Embora a maioria dos jogos seja de grande qualidade (premium), Tenha em atengdo que esta lista ndo é exaustiva, pois muitos

alguns estao disponiveis gratuitamente. outros jogos séo langados diariamente. Além disso, antes de usar

estes jogos, deve sempre verificar a sua adequagdo aos alunos.
De forma semelhante aos videojogos gratuitos listados acima,
0s jogos premium nesta lista foram pré-selecionados a partir da

Tabela 5 — Jogos comerciais com beneficios educativos

NOME BENEFICIOS/TOPICOS GENERO PUBLICAGOES RELACIONADAS
1979 Revolution. Black Friday Histdria, Politica Aventura
A Closed World Incluséo, Sexualidade e Interpretagao de
Género Personagens (RPG)
A Normal Lost Phone Incluséo, Sexualidade e Aventura, Quebra-
Género cabegas
Animal Crossing Geografia, Biologia, Simulagé@o/Ensino
Organizagao, Gestéo de
Tempo, DT
Assassin’s Creed Discovery Tour Historia Aventura

Ancient Egypt
Ancient Greece

Bury Me, My Love Etica, Migragao e Evasdo Aventura, Simulagéo
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NOME BENEFICIOS/TOPICOS GENERO PUBLICAGOES RELACIONADAS
Caesar llI Historia Estratégia
Change Etica, Inclus&o, Sexo e Aventura, Interpretagao
Género de Personagens (RPG),
Simulagéo
Civilization Histdria, Geografia, Estratégia (A Vez) Webb (2013)
Economia e Sociologia
Cloud Chasers — Journey of Hope Etica, Migragdo e Evaséo, Aventura
Politica
Crazy Machines 3 Fisica Quebra-cabegas,
Simulagéo, Estratégia
Democracy 3 Politica Estratégia
Der Die Das Rockets Lingua (Alemao) Agdo
ECO Clima e Ambiente, Politica, Aventura, Simulagao
Economia
Fable Il Etica, Estudos Sociais, Interpretacdo de Schrier (2015)
Inglés Personagens (RPG)
Fake It To Make It Literacia Mediatica Simulagao

Fallout Shelter

Economia e Sociologia

Simulagao/Estratégia

Fate of the World

Clima e Ambiente

Simulagao

Food Force (United Nations)

Economia, Gestao

Simulagao

Foldit

Biologia

Quebra-cabegas

Fortnite

Competéncias de
colaboragao

Shoot'em up (Tiro)

Imagine Earth

Clima e Ambiente, Politica

Estratégia

Just Dance Informatica (Algoritmos), PE  Ritmo, Musical
Keep Cool Clima e Ambiente Estratégia
Kerbal Space Program Fisica Simulagéo

Kingdom Hearts 3

Lingua Inglesa

Interpretagao de
Personagens (RPG)

Ludwig

Etica, Clima e Ambiente,
Fisica

Aventura, Simulagéo
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NOME BENEFICIOS/TOPICOS GENERO PUBLICAGOES RELACIONADAS

Mario Maker Informadtica, Resolugdo de Plataformas
Problemas, Consciéncia
Espacial, Matematica

Minecraft Pensamento critico Simulagéo/Estratégia

Minetest Varios Temas Simulagao/Estratégia

Monkey Swag Matematica (Geometria) Aventura, Quebra-
cabegas

NBA 2K14 Economia, Gestao, Desporto

pensamento critico e
consciéncia histérica

Nintendo LABO DT, Resolugao de Quebra-cabegas, Acéo,
Problemas, Informatica Plataformas
(Algoritmos), MUsica

No Male Heroes Incluséo, Género e Interpretagao de
Diversidade Personagens
Orwell Etica, Literatura, Politica, Aventura, Simulagéo

Seguranga de Dados

Papers, Please Etica, Migragao e Evaséo, Aventura, Simulagéo
Politica
Path Out Migracao e Evaséo, Aventura
Pokémon Go Pensamento critico, Aventura (Exploragdo)  Gong et al (2017)

cidadania, Geografia

Portal Fisica, Geometria, resolugdo  Shoot'em up (Tiro)
de problemas, andlise (FPS)
espacial
Portal 2 Fisica, Geometria, resolugdo  Shoot'em up (Tiro)
de problemas, analise (FPS)
espacial
Rabbids Coding Programagao basica Quebra-cabegas
Railroad Tycoon Il Colaboragéo, estratégia, Simulacéo/Estratégia

Administragéo de
empresarial, economia
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NOME BENEFICIOS/TOPICOS GENERO PUBLICACOES RELACIONADAS

SimCity 4 Estudos de urbanismo Simulagao/Estratégia Gaber (2007)
(planeamento e
desenvolvimento)

Legend of Zelda: Breath of the Wild Organizagao, gestéo de Aventura Castell et al (2017)
tempo
The Sims 3 Lingua, comunicacgéo, Simulagao Lacas et al (2017)

Estudos dos media

The Sims 4 Lingua, Comunicagéo, Simulagao
Estudos dos media

The Unstoppables Incluséo, Género e Aventura
Diversidade
This War of Mine Etica, Migragéo e Evaséo, Simulagéo
Politica
Through the Darkest of Times Etica, Histdria, Guerra e Aventura, Estratégia,
Conflito Politico Simulagéo
Tricky Tower Fisica, Geometria, resolugdo  Estratégia, Quebra-
de problemas, analise cabegas
espacial
Valiant Hearts: The Great War Historia, Guerra e Politica, Aventura, Quebra-
Narragao cabegas
World of Warcraft Contabilidade Interpretagdo Buchko (2013)
de Personagens
(MMORPG)
3.2. Entender os Requisitos Técnicos dos Essas especificagbes podem, por vezes, impedir o uso desses
VIdGOjOgOS jogos em escolas onde os computadores ndo estdo atualizados.
Muitas vezes, é dificil para os professores encontrar um No entanto, embora as especificagdes dos computadores
software adequado a sala de informatica ou computadores possam variar entre as escolas, existe um numero crescente de
pessoais dos seus alunos devido as altas especificagdes jogos que estao disponiveis em navegadores e dispositivos moveis,
técnicas dos computadores exigidas por alguns jogos, tais como 0 que, como resultado, retira importancia as especificagoes dos
velocidade de processador, placa grafica ou resolugéo do ecra. computadores. Os jogos disponiveis na Internet baseados em
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HTML/CSS®* ou Java®** podem impor menos restri¢ces, além da
instalagdo de plug-ins (que muitas vezes estdo instalados por
definigdo no computador).

Além disso, jogos que podem ser jogados dentro de um
navegador geralmente oferecem uma interface muito intuitiva e
requerem menos poténcia de processamento, o que provavelmente
levara a uma experiéncia mais agradavel para os alunos, que
podem usar uma aplicagao que é responsiva e facil de usar.

Muitos destes jogos estdo geralmente disponiveis na forma de
minijogos, com desafios que podem ser resolvidos rapidamente.
Também usam técnicas de interagéo relativamente simples e,
portanto, sdo adequados para pessoas com pouca ou henhuma
experiéncia em videojogos.

Antes de escolher um jogo para a sala de aula, deve verificar as
especificagbes dos computadores disponiveis e tentar responder
as seguintes apresentadas em seguida.

e Que sistema operativo é exigido para o jogo?
e Que quantidade de RAM (Random Access Memory -
Memoria de Acesso Aleatdrio) é recomendada para o

jogo funcionar corretamente?

e Que quantidade de espaco no disco rigido € necessaria
para instalar o jogo?

e E necesséria uma ligagdo em rede ou a Internet para
jogar o jogo?

33
34

http://ww.adobe.com/flash

http://www. java.sun.com/

32

Escolher o jogo apropriado

e Que tipo de dispositivo de entrada é necessario para
interagir com o jogo (joystick, teclado ou rato)?

e Existem mecanismos de apoio a seguranga na Internet
se/quando aplicavel? (para mais informagdes sobre
seguranga na Internet, consulte o apéndice sobre
Normas de Seguranga na Internet).

Responder a todas estas perguntas ajudara a avaliar se 0 jogo
digital que deseja usar é adequado para os computadores da
escola. Nao considerar estas funcionalidades num estadio inicial
pode resultar numa experiéncia frustrante para os alunos (p. ex.,
falta de capacidade de resposta ou incapacidade de avangar no
jogo). O tipo de informagdes usadas no jogo deve ser avaliado
com base na idade e nas competéncias dos alunos. Por exemplo,
responder a perguntas ao selecionar a opgéo correta com o rato
poderd ser mais adequado do que digitar a solugdo, pois esta
(digitagéo) pode exigir um nivel mais alto de proficiéncia em
ortografia. As especificagdes dos dispositivos dos alunos fora da
escola (p. ex.,computador de secretaria, laptop, tablet ou telemaovel)
também devem ser consideradas. Permitir que os alunos joguem o
jogo em casa no seu tempo livre ajudara a familiarizarem-se mais
com a interface e a melhorarem as suas competéncias. Neste
caso, sera necessario certificar-se de que a tecnologia exigida para
0 jogo digital esta disponivel na maioria dos computadores usados
pelos alunos em casa, e também possivelmente nos dispositivos
moveis (p. ex., versdes i0S ou Android).

3.3. Entender as Normas e a Classificacao
dos Jogos Digitais

Além das consideragbes praticas, deve determinar se o
contetdo do jogo digital é adequado para os alunos em termos
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de idade e contetdo. Esta escolha pode ser orientada pela norma de classificagdo existente. Por exemplo, PEGI®® (Pan European Game
Information - Informagéo Pan-Europeia sobre Jogos) é o sistema europeu de classificagdo de jogos digitais, suportado pela maioria dos
editores e criadores de jogos na Europa. Este sistema de classificagdo ajuda a garantir que o contetido de um jogo é adequado ao publico-
alvo. Inclui dois tipos de informagédo: uma etiqueta etéria (isto &, 3, 7, 12, 16, 18) e um descritor de conteudo (isto &, violéncia, linguagem
impropria, medo, jogos de azar, sexo, drogas, compra dentro do jogo e discriminagdo). E um sistema voluntério usado em 38 paises,
embora apenas aplicado em alguns. As etiquetas etarias sdo descritas na tabela seguinte.

Tabela 6: etiquetas etdrias PEGI

Contetdo adequado para todas as faixas etdrias. O jogo ndo deve conter quaisquer sons ou imagens que possam assustar
criangas pequenas. E aceitavel uma forma muito leve de violéncia (num contexto cémico ou num cendrio infantil). Nenhuma
linguagem impropria deve ser ouvida.

0 contelido pode incluir cenas ou sons que podem assustar o publico jovem e formas muito leves de violéncia (violéncia
implicita, ndo detalhada ou ndo realista), se houver.

O contetdo pode incluir violéncia semelhante a violéncia encontrada na vida real; pode incluir linguagem impropria mais
extrema juntamente com o uso de tabaco, alcool e drogas ilegais.

with the use of tobacco, alcohol and illegal drugs depictions.

Pode incluir contetido com possivel violéncia grosseira, morte sem motivo ou violéncia para com personagens indefesas,
glamorizagao do uso de drogas ilegais e atividades sexuais explicitas. Igualmente, pode estar presente jogo tal como é
realizado na vida real em casinos ou salas de jogo.

m Content may include violence that is similar to violence found in real life; more extreme bad language may be featured along

0 significado dos diferentes descritores de conteldo usados no sistema de classificagdo PEGI é explicado na tabela seguinte.

35 http://www.pegi.info
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Tabela 7: descritores de contetdo PEGI

Violéncia: em jogos classificados com PEGI 7, a violéncia s6 pode ser néo realista ou ndo detalhada. Os jogos classificados
com PEGI 12 podem incluir violéncia num ambiente de fantasia ou violéncia ndo realista para com personagens semelhantes a
humanos, enquanto os jogos classificados com PEGI 16 ou 18 tém violéncia cada vez mais realista.

Linguagem Improépria: este descritor pode ser encontrado em jogos com uma classificagdo PEGI 12 (linguagem imprépria leve),
PEGI 16 (p. ex., palavroes sexuais ou blasfémia) ou PEGI 18 (p. ex., palavroes sexuais ou blasfémia).

Medo: pode conter imagens ou sons assustadores para criangas pequenas no nivel PEGI 7 ou em jogos PEGI 12 com sons
horriveis ou efeitos de terror (mas sem nenhum contetido violento).

Sexo: este descritor pode acompanhar PEGI 12 se o jogo incluir postura ou insinuagao sexual, PEGI 16 se houver nudez erdtica
ou relagdo sexual sem genitais visiveis ou PEGI 18 se houver atividade sexual explicita no jogo. Representagdes de nudez num
conteldo ndo sexual ndo requerem uma classificagao etaria especifica.

Drogas: 0 jogo refere ou retrata o uso de drogas ilegais, alcool ou tabaco. Jogos com este descritor de contetido sdo sempre PEGI
16 ou PEGI 18.

Discriminagao: o jogo contém representagdes de esteredtipos étnicos, religiosos, nacionalistas ou outros que fomentam odio.
Este contelido estd sempre restrito a uma classificagdo PEGI 18 (e provavelmente infringira as leis criminais nacionais).

APOSTAS

Apostas: 0 jogo contém elementos que incentivam ou ensinam jogos de azar. Estas simulagdes de apostas referem-se a jogos
de azar que sdo normalmente realizados em casinos ou salas de jogo. Jogos com este tipo de conteldo sdo PEGI 18.

COMPRAS DENTRO DO JOGO |

Compras dentro do jogo:* existem compras dentro do jogo (também para langamentos fisicos de videojogos).

36 https:/pegi.info/news/new-in-game-purchases-descriptor
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Mais informagdes sobre PEGI estdo disponiveis no sitio da Web
oficial de PEGI¥/, que possibilita encontrar um jogo de acordo com
o editor e 0 ano em que foi langado. Mais detalhes também podem
ser encontrados na PEGI App®, que permite que os jogadores e
pais acedam rapidamente a classificagdo de um jogo (e o motivo
da sua classificagéo etéria) através dos seus telemaveis.

3.4. 0 que Procurar num Jogo Digital:
Testar o Jogo

Depois de encontrar um jogo adequado para apoiar as suas
aulas, devera testar o jogo para verificar se o conteldo é apropriado
para 0s alunos e adequado ao topico ensinado. Igualmente, deve
concluir os tutoriais formativos para o jogo em causa e ler o
material relevante de antemao.

Ao avaliar um videojogo, considere o apresentado em seguida.

Consideracdes técnicas

o Interface do utilizador: a interface deve ser clara, intuitiva
e facil de usar. Algumas criangas poderdo deixar de
gostar do jogo digital se acharem dificil realizar tarefas
comuns, tais como navegar pelos menus ou mover a
personagem principal.

o Gravar e carregar o jogo: 0 jogo deve permitir que 0s
jogadores gravem o nivel atual e retomem o jogo
posteriormente. Isto sera particularmente Util se as
salas de computadores apenas estiverem disponiveis
por curtos periodos de tempo.

o Audio: se o jogo tiver dudio, e embora a maioria dos
dispositivos fornega uma opg&o para silenciar (‘mute”)

37 http://www.pegi.info/
38 https:/pegi.info/app
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o dudio, deve estar disponivel um botédo de “mute” para
amusica de fundo ou para os efeitos sonoros.

e Personalizagao: deve verificar se é possivel personalizar
0 jogo (p. ex., personagem, cor, cendrio ou nivel de
dificuldade). A personalizagéo torna a experiéncia de
jogo mais pessoal e mantém os jogadores desafiados
(p. ex., pelo nivel de dificuldade).

e Monitorizagao: a capacidade de acompanhar o progresso
dos alunos e identificar quais as dreas que precisam de
mais trabalho pode ser muito Util para os professores
e essa opgéo é fornecida em varios jogos educativos.

Consideracdes contextuais

e Grupo etario: as atividades e o tipo de competéncias
exigidas para o jogo devem ser adequados para a faixa
etaria-alvo.

e Consideragdes culturais: o jogo deve promover a
consciencializagdo cultural e ajudar a desenvolver
um entendimento de esteredtipos sociais, em vez de
perpetud-los ou reforgé-los (p. ex., os ligados ao género
ou a minorias).

e Linguagem: o nivel da linguagem usada deve ser
adequado a faixa etdria.

e Tempo: é necessario estimar o tempo requerido para
concluir desafios, de modo a garantir que os alunos
terdo tempo suficiente para terminar os niveis do jogo
e beneficiar dos seus recursos educativos. O tempo
de concluséo ira variar entre os jogos. Enquanto os
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minijogos sao geralmente concebidos para serem
concluidos de forma relativamente rapida, os jogos
de aventura ou RPGs podem exigir varias horas ou
dias para serem concluidos. Para estes Ultimos, é uma
boa prética planear a sessdo de jogo ao longo de uma
semana ou mais, para que os alunos possam aprender
ao seu proprio ritmo e familiarizar-se com a mecénica
do jogo. Além disso, os jogos também podem ser
usados depois das aulas como trabalho de casa.

e Ter em conta pessoas com deficiéncia: deve verificar se

0 jogo digital se adapta a pessoas com deficiéncia (ver
0 préximo capitulo para mais informagdes sobre jogos
digitais concebidos para esse publico).

e Jogos em rede e seguranca na Internet: se o jogo

for jogado pela Internet e envolver interagdo entre
participantes (p. ex., texto ou salas de chat), deve ser
tomado muito cuidado para manter as criangas seguras.
Isto significa prevenir o bullying e usar mecanismos
para detetar e condenar esses comportamentos,
mas também educar criangas e pais sobre medidas
simples de seguranga na Internet que os tornarao
mais seguros. E muito importante que as criangas
saibam sobre seguranga na Internet para estarem e se
sentirem seguras enquanto jogam videojogos e saibam
que podem relatar comportamentos suspeitos ou
inaceitdveis se estes forem encontrados.

Consideracdes pedagdgicas

e Curva de aprendizagem: o jogo deve usar uma curva

de aprendizagem facil, permitindo que os jogadores
cometam erros no inicio.

e Conteudo educativo: o conteudo do jogo deve ilustrar

0s topicos ensinados. Mesmo que o conteldo nao
esteja intimamente relacionado ao programa curricular,
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o mesmo deve fornecer uma representacgéo clara e
simplificada de alguns dos conceitos ensinados.

o Objetivos claros: embora os objetivos do jogo necessitem

de ser claros, os professores também precisam de
garantir que os objetivos do jogo sejam declarados
claramente, para que as criangas saibam exatamente
0 que tém de fazer. Instrugdes vagas podem originar
situagdes frustrantes. Neste caso, as criangas podem
sentir-se presas, porque ndo sabem como avangar
no jogo. Dito isto, alguns jogos intrinsecamente
abertos (p. ex., Minecraft) podem incluir poucos ou
nenhuns objetivos, porque a ideia é que os jogadores
criem 0s seus proprios objetivos, incentivando-os
assim a rentabilizar a sua criatividade e a assumir
a responsabilidade da sua propria aprendizagem.
Assim, se 0 objetivo for estimular a criatividade e as
competéncias metacognitivas dos jogadores, e se 0s
objetivos do jogo ndo estiverem definidos ou claros,
o professor pode precisar de garantir que os alunos
saibam que € esperado que eles criem 0s seus proprios
objetivos e usem a sua criatividade em conformidade.
Em todos os casos, é importante clarificar o que é
suposto os alunos fazerem.

e Progresso claro: os professores devem verificar se o

progresso do jogador é exibido sempre na forma de
uma pontuagao ou barra de progresso. Isto ajudara as
criangas a ter uma atitude positiva em relacéo ao seu
desempenho e mostrara que as suas agbes afetam o
seu avancgo. Isto deve motivar os jogadores a serem
responsaveis pelas suas atividades de aprendizagem.

e Feedback: o feedback fornecido aos jogadores deve ser

gentil. A orientagdo verbal ou as sugestdes podem
ajudar a manter o foco.
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o Oportunidades para colaboragcao e trabalho em grupo:

é positivo 0 uso de videojogos que permitam aos
jogadores participar em atividades colaborativas.

o Avaliacao e acompanhamento: o software que segue 0O

avango dos alunos permite que os professores analisem
dreas que sdo mal compreendidas pelos alunos e onde
€ necessario mais trabalho. Nem todo o software inclui
esta funcionalidade, mas algumas aplicagbes sdo
compativeis com SCORM (Sharable Content Object
Reference Model - Modelo de Referéncia de Objeto
de Contetdo Partilhdvel) e podem ser integradas
num Sistema de Gestdo de Aprendizagem (SGA). Um
Sistema de Gestdo de Aprendizagem possibilitara
aos professores seguir o avango dos seus alunos e
identificar dreas onde sdo requeridos mais atengéo e
trabalho.

e Oportunidades para criatividade: deve verificar se o

material incluido no jogo digital pode estimular a
criatividade dos alunos ao permitir que executem e
partilhem itens que criaram.

o Ajuda: uma seccao de Ajuda deve estar disponivel e incluir

informacdes abrangentes. Se possivel, deve imprimi-la
e disponibiliza-la aos alunos antes de comegarem a
jogar o jogo digital.
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3.5. Ter em Conta Criangas com Deficiéncia

Os videojogos tém sido usados para ajudar pessoas com
deficiéncia, incluindo deficiéncia intelectual (DI), para melhorar
as suas competéncias e para fornecer um meio que atenda a
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem. Enquanto
alguns jogos convencionais podem ser usados para pessoas com
DI, outros foram concebidos especificamente para atender as
suas necessidades.

3.5.1. Jogos para pessoas com deficiéncia
intelectual
Existem varios jogos disponiveis para pessoas com deficiéncia
intelectual, muitos dos quais s&o voltados para pessoas com DI,
Transtorno do Espetro Autista (TEA) ou sindrome de Asperger, a
fim de melhorar as suas competéncias sociais e cognitivas.

Por exemplo, LifeisGame®* é um jogo sobre emogoes,
concebido para ajudar pessoas com fragilidade emocional a
reconhecer e responder a emogbes transmitidas pelo rosto.
Playmancer®® é um videojogo terapéutico concebido para ajudar
0s jogadores a controlar emogdes e comportamentos impulsivos,
e estudos mostraram que este jogo pode ajudar os utilizadores
a desenvolver mecanismos de “coping” (esforgos para lidar com
situacdes de stress) (Fernandes-Aranda et al,, 2012).

3.5.2. Jogos para Pessoas com Deficiéncia Visual

Tanto os videojogos convencionais como os jogos de audio*’
podem adaptar-se a jogadores com deficiéncia visual. O sitio da
Web AudioGames.net*? fornece informagdes sobre jogos de dudio

https://www.researchgate.net/publication/288393928_LifeisGame_prototype_A_serious_game_about_emotions_for_children_with_

autism_spectrum_disorders

https://cordis.europa.eu/project/rcn/85309/factsheet/en

Jogos de dudio sao jogos digitais que podem ser jogados com base apenas em pistas audio

http://www.audiogames.net/
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e acessiveis a pessoas com deficiéncia visual“®. Alguns dos jogos
digitais educativos adequados para pessoas com deficiéncia
visual incluem Terraformers** ou Azabat Educational Games*. Ao
usar videojogos convencionais, é necessario verificar se os botdes
podem ser lidos em voz alta e se outras informagdes podem ser
fornecidas por meio de pistas de dudio. Para facilitar a leitura de
informacdes no ecréd no jogo digital, podem ser usados leitores de
ecra e ampliadores de ecra que poder&o ser adequados para jogos
baseados em texto. Embora tenham sido desenvolvidos varios
videojogos para pessoas com deficiéncia visual, é necessario
mais trabalho neste campo, principalmente para jogos educativos.

3.5.3. Jogos para Pessoas com Deficiéncia
Auditiva

Para disponibilizar informagdes auditivas a pessoas com
deficiéncia auditiva, por vezes estdo disponiveis legendas abertas
e fechadas nos videojogos. Isto permite que as pessoas vejam o
significado das informacgdes auditivas, tais como voz ou efeitos
sonoros. Outros jogos digitais comerciais fazem uso extensivo de
texto para didlogos, feedback ou tutoriais e podem, portanto, ser
adequados para pessoas com deficiéncia auditiva.

3.5.4. Jogos para Pessoas com Deficiéncia de
Aprendizagem
Embora os jogadores com uma ligeira deficiéncia consigam
jogar a maioria dos videojogos convencionais, alguns destes jogos
podem ndo ser adequados para deficiéncias especificas. Por
exemplo, pessoas com discalculia* poderdo achar problematico
jogar jogos que envolvam matematica basica (p. ex., contagem).
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Da mesma forma, pessoas com dislexia podem ter dificuldades
em jogar jogos digitais onde as informagdes sejam facultadas
essencialmente através de texto. Pessoas com TDA/TDAHY
poderdo achar dificil jogar jogos sem nenhum feedback imediato
ou jogos que exijam periodos prolongados de jogo. Portanto, deve
testar 0jogo e identificar questdes que possam surgir dependendo
das dificuldades de aprendizagem dos alunos. Alguns videojogos
foram especificamente concebidos para ajudar dificuldades de
aprendizagem particulares e poderdo ser usados na sala de aula, e
estudos mostraram que jogos sérios podem melhorar uma vasta
gama de competéncias (p. ex., praticas cognitivas ou sociais)
para pessoas com deficiéncia intelectual (Tsikinas e Xinogalos,
2019). Envolver pessoas com deficiéncia na concegéo de jogos
educativos também pode aumentar significativamente o seu
envolvimento e conhecimento sobre o tema (Bossavit e Parsons,
2018).

3.5.5. Jogos para Pessoas com Deficiéncia
Fisica

Para pessoas com deficiéncia fisica, os jogos digitais podem
ser tornados acessiveis ao escolher um comando préprio, gragas
a mecanismos fornecidos no proprio jogo, ou por meio do
sistema operativo. Por exemplo, a jogabilidade em cdmara lenta
permite que os jogadores (incluindo os que tém deficiéncia fisica)
passem mais devagar por partes do jogo onde a agao € intensa.
E igualmente importante que os jogadores consigam personalizar
os comandos e usar comandos externos. Os videojogos de um
bot&o (one-switch) séo adequados para jogadores com deficiéncia
fisica grave porque apenas necessitam de um ou dois botdes.*

43 http://www.audiogames.net/listgames.php

44 http://www.terraformers.nu

45 http://www.azabat.co.uk/games1ed.html

46 Pessoas que tém dificuldades em lidar com fungbes de matematica do dia-a-dia
47 Transtorno de Défice de Ateng&o [Hiperatividade].

48
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Em http://www.oneswitch.org.uk, podem ser encontrados diversos jogos digitais de um botdo (one-switch)
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4.1. Organizar uma sessao de jogo

4.1.1. Como Organizar a Turma e a Sala de
Aula?

Depois de testar o jogo e decidir usa-lo como um recurso
educativo, serd preciso identificar o cenario que considera ser o
mais benéfico para apoiar os alunos. Devem ser considerados
varios pontos-chave.

Pontos técnicos e contextuais

e Se 0 jogo digital usar som e se as atividades ndo forem
de natureza colaborativa, deve assegurar-se de que 0s
alunos usam auscultadores.

e Dependendo do tipo de jogo e dos objetivos de
aprendizagem, pode ser necessdrio criar grupos.
Isto serd muito eficaz para envolver as criangas em
debates ou atividades colaborativas.

e Fazer pausas: € uma boa pratica incentivar as criangas a
fazer pausas regulares de cinco minutos (por exemplo,
a cada 45 minutos).

e Certifique-se de que aluz na sala é suficiente e adequada.
Isso pode evitar ocorréncias de crises de epilepsia para

alunos com fotossensibilidade.

Pontos pedagogicos

Antes da licdo:

e faculte uma lista de informagdes factuais que os alunos
precisam de reunir enquanto jogam;

e identifique objetivos de aprendizagem;

49 https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/
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e identifique que parte do jogo (ou niveis) poderd apoiar
melhor os objetivos de aprendizagem;

e imprima a lista de objetivos e a secgdo de ajuda (ou
folheto) do jogo para facultar aos alunos.

Durante a ligdo:
e comece por explicar os objetivos da sessao;

e demonstre o jogo e explique como as tarefas comuns
séo executadas (p. ex., aceder a ajuda, navegar pelos
menus ou mover a personagem).

4.1.2. Promover Habitos de Jogo Bons, Seguros
e Saudaveis
Como qualquer outra forma de atividade, os videojogos devem
ser usados com sabedoria e de forma adequada. Portanto, pais
e alunos devem ser informados sobre bons habitos de jogo para
garantir que os jogos ndo afetam negativamente a saude fisica e
mental das criangas.

Os professores e pais precisam de regular a quantidade
de tempo que as criangas passam a jogam. Existem muitas
ferramentas de controlo parental disponiveis online, que podem
ajudar os pais (e jogadores) a regular a quantidade de tempo
gasto a jogar. Por exemplo, a Pagina Central de Jogo Responsavel
da ISFE* fornece dicas para os pais sobre como promover um
jogo responsavel em casa. Igualmente, pode ser pedido as
préprias criangas que definam a duragédo da sesséo de jogo.
Algumas podem ter dificuldade em parar de jogar, mas isto pode
dever-se ao facto de estarem a tentar evitar o tédio. E uma boa
pratica incentivar as criangas a jogar diferentes tipos de géneros
de jogos para desafiad-las de maneiras diferentes. Por exemplo, as
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criangas poderdo alternar entre jogos de agdo, jogos de estratégia
e quebra-cabegas.

Embora os jogos de exercicio fisico e os jogos de realidade
aumentada possam promover o exercicio fisico e incentivar as
criangas a estarem ao ar livre, as criangas também devem ser
incentivadas a exercitar-se regularmente (isto é, sem ecras),
a diminuir o tempo passado no ecra e a passar tempo longe de
dispositivos digitais. Além disso, é importante comunicar com
elas e tirar tempo para ouvir sobre 0 seu sucesso na aventura
que iniciaram. Ao jogar com os seus filhos, os pais também sdo
capazes de entender melhor os videojogos e fazer melhores
julgamentos sobre o seu efeito educativo. Também devem estar
cientes de possiveis problemas e riscos, tais como bullying e
seguranga na Internet, e estar informados sobre quem contactar
para relatar estes comportamentos. Mais informacbes sobre
estes topicos, bem como outras recomendagdes sobre protegao
de privacidade e seguranga online, podem ser encontradas na
secgdo Jogo Responsavel.®

Por fim, devem ser fornecidas informagdes aos colegas
professores, pais e membros do conselho curricular: sobre
0 processo pedagdgico, a preparagdo e 0s objetivos de
aprendizagem baseada em jogos. Estas informacgdes devem ser
fornecidas antes e durante a utilizag&o do jogo.

50 https://www.isfe.eu/news/5-tips/
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4.2. Avaliar e Fortalecer o Conhecimento
dos Alunos através de uma Sessao de
Perguntas

4.2.1. Considerag6es Gerais para Realizar uma
Sessdo de Perguntas

Os videojogos podem promover muitas competéncias
cognitivas  diferentes. No entanto, algumas das aptiddes
necessarias para criar uma ligagdo entre o jogo e o programa
curricular, tais como reflexdo, observagéo, previséo ou construgdo
de teoria, nem sempre estdo incorporadas no jogo digital. Por
iSO, é necessario incluir uma sessdo de perguntas (debriefing)
através da qual os alunos tém uma oportunidade de refletir
sobre o conteldo do jogo, bem como partilhar e discutir os
conhecimentos adquiridos.

A sessdo de perguntas também pode ser usada para pedir
as criangas que expliguem como se sentem em relagdo ao jogo
digital e descrevam as suas conquistas ou frustragdes. As sessdes
de perguntas sdo uma forma de estabelecer uma ligagéo entre o
jogo e os resultados de aprendizagem. Durante uma sessdo de
perguntas, deve encorajar os alunos a relacionarem-se com as
suas experiéncias e a discutirem o que aprenderam enguanto
jogaram. Pode pedir aos alunos que comparem os diferentes
métodos ou técnicas apresentados no jogo digital ou descrevam
as diferentes solugbes que experimentaram e identifiquem as que
funcionaram. Se o jogo for usado para debater questdes delicadas,
as personagens da histéria podem ser usadas como um ponto
de partida para o debate. Podera ser solicitado aos alunos que
comentem sobre o comportamento de algumas personagens, as
consequéncias dos seus atos e possiveis agdes para resolver as
questdes. Depois de realizar a sessao de perguntas, deve resumir
os diferentes pontos apresentados no debate e os objetivos de
aprendizagem da sessdo. Igualmente, deve pedir aos alunos
que resumam o que aprenderam com o jogo digital. Isto ajudara
a formalizar e memorizar os conceitos e ideias apresentados.


https://www.isfe.eu/news/5-tips/

As questbes levantadas durante a sessdo de perguntas podem
depois ser mencionadas e discutidas durante as aulas formais.

A estratégia para a sessao de perguntas € resumida abaixo.
e Rever os objetivos de aprendizagem.

e Pedir aos alunos que respondam a questdes feitas no
inicio da sesséo.

e Pedir aos alunos que se relacionem com a sua
experiéncia.

e |niciar debates.

e Fazeraligacdo entre a experiéncia do jogo e 0s objetivos
de aprendizagem.

e Resumir as descobertas.
e Durante as aulas formais, consultar as descobertas

feitas durante o jogo.

4.2.2. Entendimento Geral do Jogo

Depois de jogar um jogo digital, os alunos devem entender bem
as suas metas e o0s seus objetivos. Igualmente, devem entender o
proposito do jogo e os desafios que levanta. Colocar as seguintes
questdes aos alunos ajudara a avaliar o seu entendimento geral
dojogo.

e Onde e quando acontece a cena?
e Qual é o objetivo do jogo?

e Quem é a personagem principal?
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e Quais sdo os principais desafios da personagem
principal?

e O que é necessario fazer para ser bem-sucedido neste
jogo?

e Quais os itens usados para ajudar a cumprir a missao?

e Oqueimpededealcangaroobjetivo? (p. ex., personagens,
eventos, etc.)

e Quais as principais questoes levantadas pelo jogo?

e Quem sdo os protagonistas?

4.2.3. Entendimento Geral das Questbes
Levantadas Pelo Jogo

Depois de se certificar de que os alunos entenderam os objetivos
gerais do jogo, é tempo de verificar se também entenderam as
ideias ou os topicos subjacentes, apresentados pelo jogo, para
que seja possivel estabelecer uma ligagéo entre o proprio jogo e
o tépico ensinado. Para tal, podem ser apropriadas as questées
apresentadas em seguida.

e Qual é o principal tépico do jogo?

e Os eventos que acontecem no jogo fazem lembrar algo
conhecido ou algo que tenham escutado de amigos,
familiares ou na TV?

e Por que consideram que este tépico é importante?

e O que aprenderam com este jogo?
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4.2.4. Entender a Mecanica do Jogo

Embora os alunos possam entender os objetivos do jogo, é
particularmente importante que entendam os principios-chave do
jogo digital que refletem os conceitos da vida real. Para avaliar isto,
podera pedir-lhes que expliquem as principais agdes do jogo e as
respetivas consequéncias. Por exemplo, se escolheu usar o jogo
Global Confiicts: Latin America para explicar a poluigdo industrial
na América do Sul, podera colocar as questdes apresentadas em
seguida.

e Quais sdo as causas da poluigdo na América do Sul?

e Quais os efeitos da poluigdo industrial nas pessoas
que vivem perto de empresas maquiladoras (sem
pagamento de taxas)?

e 0 que aconteceria se todas as empresas maquiladoras
fossem encerradas?

4.2.5. Informagées factuais

Antes de iniciar o jogo, deve fornecer uma lista de informagdes
factuais que os alunos precisam de reunir durante o jogo. Apds o
jogo, precisardo de mostrar que se lembraram de locais, nomes
ou datas importantes do mesmo.

43

4.3. Lista de verificacao

Embora as secgbes anteriores fornegcam uma lista passo a
passo de como planear e organizar uma sessao de ensino com
base no uso de jogos, a seguinte lista de verificagdo podera ser
util para garantir que foram contempladas as agbes principais
necessarias para garantir a aprendizagem e a motivagdo por
parte dos alunos:

o verificar as especificagbes técnicas do computador;

e verificar se 0s jogos s&o apropriados para os alunos
(p. ex., idade, conteldo, ajuda, niveis de dificuldade,
audio, etc.);

o verificar a sala e os computadores;

e incentivar
aplicavel;

a aprendizagem entre pares quando

e explicar as metas e 0s objetivos da sessdo e
demonstrar como se joga 0 jogo;

e promover habitos seguros e saudaveis;

e incentivar os alunos a relacionarem-se com a sua
experiéncia de jogo através de questbes e debates,
quando aplicavel;

e contextualizar a experiéncia de jogo e o conteudo
do jogo e estabelecer ligagdes com os objetivos de
aprendizagem através de questdes e debates.
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Existe alguma evidéncia de que os videojogos podem ajudar na
aprendizagem?

Sim. Varios estudos mostraram que os videojogos podem
ser usados eficientemente nas escolas para melhorar tanto a
aprendizagem como a motivagdo por parte dos alunos (p. ex,
Abdul Jabbar & Felicia, 2015; Hainey et al, 2016; Clark et al, 2016).

Os videojogos podem substituir os professores?

N&o. Os videojogos ndo podem substituir os professores. No
entanto, podem ajudar consideravelmente a envolver e a motivar
as criangas. Algumas criangas podem achar certos tépicos muito
dificeis de entender até experimenta-los por meio de brincadeiras,
e 0s jogos podem proporcionar esta oportunidade. Neste sentido,
0s jogos digitais ndo substituem as aulas tradicionais, mas
ao invés disso fornecem uma maneira adicional de chegar as
criangas e permitir que entendam topicos que poderiam de outra
forma achar muito complicados. Igualmente, possibilitam usar
uma experiéncia de aprendizagem centrada no aluno.

Os videojogos sao prejudiciais para a saude dos alunos?

Se forem ensinados habitos saudaveis e seguros as criangas,
se for mantido um equilibrio entre jogos e outras atividades e se
os jogos escolhidos forem adequados a idade, os jogos digitais
podem ser uma atividade gratificante com pouco ou nenhum
risco.

Como ter a certeza de que o jogo digital escolhido é apropriado
para os alunos?

Para avaliar se é apropriado em termos de estrutura e conteudo,
é necessario Vverificar a classificagéo etaria do jogo, bem como
joga-lo primeiro.
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Como ter a certeza de que as criangas aprenderdo com o jogo?

Nem todos 0s jogos sao construidos com objetivos educativos
em mente. No entanto, alguns podem ser eficazes para ensinar ou
apresentar conceitos basicos. A parte mais importante é a sessao
de perguntas, porque permite estabelecer uma ligagao entre o
conteudo do jogo e 0s objetivos de aprendizagem.

Os computadores sao muito antigos. Que opgoes existem?

Podera querer experimentar jogos baseados em Java ou até
mesmo jogos em HTML. Estes jogos ocupam pouco espaco e
nao exigem muito do processador.

O orcamento para jogos digitais é muito baixo. Como obter
jogos educativos de bom pre¢o?

Embora os jogos COTS (Commercial-Off-The-Shelf - Prontos e
Disponiveis Comercialmente) possam ser dispendiosos, muitos
outros videojogos com beneficios educativos podem ser usados
gratuitamente. Em alternativa, € possivel alugar videojogos.

Como saber se as criangas irao gostar do jogo?

E muito dificil saber exatamente qual o jogo que as criancas
vao gostar. No entanto, um bom ponto de partida € ler as criticas
fornecidas em féruns e revistas online.
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6.1. Planos de Aulas com Uso de Jogos

Em 2019, a Federagdo de Software Interativo da Europa
patrocinouum Curso Online Aberto Massivo (MOOC -Massive Open
Online Course) sobre Jogos nas Escolas, na European Schoolnet
Academy. O curso inclufa contetdo de video motivador criado por
Ollie Bray, Diretor de Jogos da Lego Education Foundation, bem
como um grande numero de atividades que incluiam debate,
reflexdo e produgdo de materiais educativos pelos participantes
do curso. Embora o curso se tenha concentrado principalmente
no uso de videojogos, também explorou temas associados
ligados, por exemplo, ao uso de RA, RV, “geocaching” (atividades
com GPS), codificagdo, aprendizagem Itdica, etc.

O curso permanece acessivel para consulta em:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/about

Como parte deste curso, os participantes produziram trabalhos
de curso na forma de planos de aula que incorporam ideias,
estratégias pedagdgicas e ferramentas partilhadas durante
o curso. Este trabalho foi inicialmente avaliado por outros
participantes pares do curso e posteriormente revisto por um
conselho editorial composto por um grupo de professores
experientes e inovadores de toda a Europa. Com base nas revistes
deste conselho editorial, foram selecionados inimeros planos de
aula, que foram produzidos pelos participantes como parte do
curso, para publicagdo como parte do sitio da Web do curso.

As aulas podem ser acedidas aqui:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f71360ee
185a/

Cinco destes planos de aula também foram incluidos
diretamente neste Manual e podem ser vistos abaixo. Os
membros do conselho editorial foram: Anita Streich, Cristina
Nicolaita, Glykeria Gkouvatsou, Massimo Bidotti e Reyhan Gunes.
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Os cinco planos de aula apresentados abaixo foram
selecionados devido a variedade de abordagens que abrangem.
Foram criados com a ferramenta Learning Designer e estdo
disponiveis num formato digital que pode ser facilmente adaptado
aos propositos de cada um através das hiperligagdes disponiveis.
Todos o0s 5 planos de aula também est&o disponiveis no Anexo |.
Os planos de aula foram elaborados pelos professores tendo
em mente as suas proprias turmas. Assim, qualquer reutilizagao
requer o ajuste dos planos de aula ao contexto e as condigbes em
que se destinam a ser usados.

PLANO DE AULA 1: NARRAGAO DIGITAL COM
MINECRAFT

https://v.gd/RoZ02d

Nivel secundario

Disciplina(s): interdisciplinar

Descrigao: a aula € uma tentativa de dar a conhecer aos alunos
a historia de Mohammad Aljaleel, O homem gato de Aleppo. A
sua histoéria tocou o coracdo de milhdes de pessoas quando o
seu santuario foi apresentado num video da BBC em 2016. Teve
de abandonar a cidade quando esta foi tomada pelas forgas do
governo sirio, mas regressou - para uma area proxima - e ajudou
criangas e animais. Os alunos tentardo recriar a historia de Alaa
como um jogo no Minecraft e tentardo descobrir maneiras de criar
uma versao digital do Santuario de Ernesto, o abrigo que construiu
para gatos no meio de uma crise de guerra. O objetivo geral da aula
€ sensibilizar os alunos para questoes sociais e controversas, tais
como as implicagdes da guerra, refugiados, animais e criangas
como vitimas de guerra, solidariedade, voluntariado e o poder
das redes sociais no século XXI. A aula também visa familiarizar
os alunos com o ambiente digital de Minecraft e fazé-los praticar
as suas competéncias de lingua inglesa para narrar uma historia
(leitura e escrita), bem como as suas competéncias de TIC.

Autor: Sofronia Maravelaki
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PLANO DE AULA 2: CELEBRAR 0 500° ANIVERSARIO
DA PRIMEIRA CIRCUM-NAVEGACAO DO MUNDO
(1519-1522) - UM PROJETO DE APRENDIZAGEM
INTERDISCIPLINARCIRCUMNAVIGATION (1519-1522)
— A CROSS-CURRICULAR LEARNING DESIGN

https://v.qd/xW4wT5

Nivel secundario

Disciplina(s): interdisciplinar

Descrigao: os alunos desenvolvem um projeto interdisciplinar,
concebido em colaboragdo com professores e outros alunos
sobre 0 nosso conhecimento do Mundo: os Mares, a Terra e os
Céus, sobre o tema “O mundo a nossa volta/o mundo visto por
Magalhdes/Del Cano’. As disciplinas envolvidas sdo: Lingua
Portuguesa; Inglés como Lingua Estrangeira, Espanhol como
Lingua Estrangeira, Biologia, Histéria, Geografia, Matematica,
Fisica e Educagéo para a Cidadania.

Autor: Candida Pombo

[l PLANO DE AULA 3: CASA E MOBILIARIO EM INGLES

https://v.gd/goNnQs

Nivel primario

Disciplina(s): Linguas

Descrigao: a aula é concebida para uma turma de Inglés como
Lingua Estrangeira do 4° ano. Os alunos aprenderdo o vocabuldrio
essencial em inglés para partes de uma casa e algum mobilidrio.

Autor: Cristiana Lopes

I PLANO DE AULA 4: RECEITA DE FRANGO KUNG PAO

https://v.gd/m4tKnz

Nivel primario/secundario

Disciplina(s): Linguas

Descrigdo: a receita de frango Kung Pao encontra-se dentro
do jogo chamado “World Cuisine”. Este jogo ajudara os alunos a
divertirem-se ao mesmo tempo que aprendem. Os alunos serao

capazes de usar o vocabulario sobre ingredientes e instrugdes
para escrever uma receita.
Autor: Guniz Galiskan Kilig

I PLANO DE AULA 5: ALDEIA MINECRAFT

https://v.gd/HI5vV0

Nivel secundario

Disciplina(s): interdisciplinar

Descrigdo: ensinar aos alunos a importancia da colaboragéo e
divisdo do trabalho ao tirar partido das experiéncias de grupo em
jogos digitais. O curso sera ministrado em 2 etapas. A primeira
fase é a fase ndo coordenada em que sdo realizadas agbes
individuais, e a segunda fase é a fase de implementagéo planeada,
onde sao salientadas a divisao do trabalho e a cooperagéo.

Autor: Baris Ertugrul

6.2. Leituras Suplementares sobre o Uso de
Jogos Educativos

6.2.1. Livros sobre os beneficios de Jogos

Educativos
e Bogost, I. (2011). How to Do Things with
Videogames  (University of Minnesota  Press).

How to do Things with Videogames explora a intersecgao
entre jogos e cultura popular. Os jogos de computador
sdo usados de vdrias maneiras no mundo de hoje,
desde documentar eventos histéricos e culturais até
educar criangas e adultos. Numa série de 20 pequenos
ensaios, lan Bogost ilustra a influéncia dos jogos na
cultura moderna e argumenta que estes se tornaram
tdo importantes que podem ser considerados como
um meio proprio.


https://v.gd/xW4wT5
https://v.gd/goNnQs
https://v.gd/m4tKnz
https://v.gd/Hl5vV0

e Gee, J, P (2008). What Digital Games Have to Teach

Us About Learning and Literacy (Palgrave Macmillan).

Este livro analisa jogos de computador novos e
populares, tais como World of Warcraft e Half-Life 2, face
as teorias de desenvolvimento cognitivo. James Paul
Gee ilustra os inumeros beneficios dos jogos digitais
ao observar o efeito que tém nas principais atividades
cognitivas - como os individuos desenvolvem um
sentido de identidade, como entendemos o significado
e como percebemos o mundo. Neste livro, aprendera
como podem ser concebidos videojogos para incentivar
a aprendizagem profunda e o desenvolvimento de
competéncias de pensamento critico: os mesmos
podem até ter um impacto positivo na autoestima de
um individuo. Concebido para professores, educadores
e designers instrucionais, o livro de Gee fornece mais
dicas sobre como integrar jogos digitais na sala de aula.

e Prensky, M. (2006). Dont Bother Me Mom -

I'm  Learning/  (Paragon  House  Publishers).
Em Don't Bother Me Mom — I'm Learning!, Marc Prensky
- um desenvolvimento de software educativo - rejeita
a nogao de que os videojogos sao prejudiciais para
as criangas. Em vez disso, 0 autor argumenta que 0s
jogos podem ensinar uma variedade de competéncias,
incluindo resolugao de problemas, linguagem,
pensamento estratégico e multitarefas; e que podem
encorajar o desenvolvimento de competéncias do
século XXI desde uma tenra idade. O livro aborda as
preocupagdes parentais mais comuns relacionadas
com o0s jogos e oferece recomendagdes para jogos
especialmente benéficos, bem como sitios da Web
Uteis para os pais.
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o Steinkuehler, C. (2012).

e Keaney, C., Van den
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Games, Learning,
and Society: Learning and Meaning in the
Digital ~ Age  (Cambridge  University ~ Press).

Este livro € uma colegao de ensaios dos pensadores,
designers e escritores mais influentes no campo dos
jogos e da aprendizagem, que abrange concegao
de jogos, cultura e a fungdo pedagdgica dos jogos.
Concentra-se no uso dos jogos digitais em ambientes
formais e informais de aprendizagem e fornece uma
boa visdo geral comparativa de jogos concebidos para
diferentes finalidades.

6.2.2. Relatdrios sobre o Uso de Jogos Digitais

e Jogos nas Escolas

Berghe, W, Wastiau,
P (2009). How are digital games wused in
schools?  Final  report,  (European  Schoolnet)

O relatério Jogos nas Escolas faculta uma visdo
geral do uso de jogos eletronicos como potenciais
ferramentas de ensino na sala de aula. Mais de 500
professores e mais de 30 legisladores e especialistas
foram entrevistados entre abril de 2008 e margo de
2009. O objetivo da consulta foi avaliar que beneficios
0s jogos eletronicos podem trazer para o ensino na sala
de aula e que tipo de cooperagado pode ser perspetivada
entre os sistemas educativos e a industria dos
videojogos. O relatorio fornece excelentes informagdes
basicas sobre tendéncias e desenvolvimentos
relacionados com o uso de jogos eletronicos no
ensino e apresenta a situagao atual na area a nivel
europeu. No relatorio, também podem ser encontrados
estudos de caso de praticas bem-sucedidas e
recomendacgdes para professores e especialistas.
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Relatdrio final disponivel em:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/
course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109
467aa041f71360ee185a/

Este estudo concentra-se na eficdcia de jogos sérios
na educagdo - nas suas vantagens, bem como
desvantagens. Apresenta uma visdo geral da literatura
sobre o topico, publicada na Ultima década, explora

atitudes em relagdo ao uso de jogos sérios em
contextos educativos e analisa novos desenvolvimentos
e abordagens na area.

o Jogos e simulagdes no ensino superior

e Vlachopoulos, D., Makri, A. The effect of games and
simulations on higher education: a systematic literature
review. Int J Educ Technol High Educ 14, 22 (2017).
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1

e Artigo de acesso livre disponivel em:
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.
com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1

Este artigo concentra-se no impacto dos jogos e das
simulagdes quando se trata de alcancar objetivos
especificos de aprendizagem. O artigo mostra o
impacto positivo que 0s jogos e as simulagdes tém nos
objetivos de aprendizagem e identifica trés resultados
de aprendizagem da integragao de jogos no processo
de aprendizagem: cognitivo, comportamental e
afetivo. O artigo compila outros recursos e evidéncias
sobre o uso eficiente de jogos e simulagdes para fins
pedagdgicos, que podem ser Uteis para professores e
académicos do ensino superior.

e Uso de Jogos Sérios

e Zhonggen, Y. (2019). A Meta-Analysis of Use of Serious
Games in Education over a Decade. International Journal
of Computer Games Technology Volume 20179. https./
doi.org/10.1155/2019/4797032

e Artigo de acesso livre disponivel em:
https://www.hindawi.com/journals
ijcgt/2019/4797032
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6.3. Portais da Web para Jogos Educativos

TiTULO

AUTOR

Tabela 8: lista ndo exaustiva de jogos educativos

TOPICO AUDIENCIA-
ALVO

VISAO GERAL
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Cool math Coolmath.com  Matematica Criangas com Um sitio da Web que compila http://CoolMath4kids.com
for kids LLC menos de 12 jogos educativos, quizzes e aulas
anos de idade que visam ensinar matematica as
criangas de uma forma divertida.
Arcademics Matematica, Criangasentre  Uma plataforma para alunos http://www.arcademicskillbuilders.
geografia os6eos13 e professores com videojogos com
anos de idade HTML5 de contetdo educativo.
Os professores podem inscrever
os seus alunos, atribuir-lhes jogos
e adaptar o contetido de acordo
com as necessidades especificas.
Learning Learning Matematica, Criangas na Uma plataforma com muitos http://www.learninggamesforkids.

games for kids

games for kids

ciéncias, escola primaria
digitagao

jogos educativos e musicas

que ajudam a desenvolver
competéncias em matematica,
linguas, ciéncias, estudos sociais
e geografia. Os jogos variam
desde soma matematica a
cartazes e quebra-cabegas de
linguas.

com,

Spelling City

LearningCity

Vocabuldrio  Criangas
de todas
as idades,
professores,
pais

Uma plataforma (verséo gratuita
€ paga) com jogos online de
ortografia e lingua, videos, bem
como uma secgao especifica
com recursos didaticos para
educadores e informagdes

para pais.

http://www.SpellingCity.com/

52


http://CoolMath4kids.com
http://www.arcademicskillbuilders.com/
http://www.arcademicskillbuilders.com/
http://www.learninggamesforkids.com/
http://www.learninggamesforkids.com/
http://www.SpellingCity.com/

Recursos para Professores

TiTULO TOPICO AUDIENCIA- VISAO GERAL
ALVO
Brain POP FWD Media Inc.  Linguas, Criangas Uma plataforma com jogos http://www.BrainPOPcom
matematica  de todas digitais, ferramentas online
e ciéncias as idades, e avaliagdes interativas para
professores, professores que fomentem
pais competéncias de cidadania

digital nas criangas; e uma
secgao separada com contetdo
educativo para pais e filhos.

Fun Brain Funbrain Matematica  Criangas entre  Uma plataforma com jogos online,  http://www.funbrain.com/
Holdings LLC e ciéncias os3eos 14 livros, banda desenhada e videos
anos de idade que desenvolvem competéncias
em matematica, leitura, resolugao
de problemas e literacia.

iGames National Geografiae  Criangasentre  Um sitio da Web com jogos e http:/kids.nationalgeographic.com/
Geographic biologia os3eos 14 videos com temas de animais, Games
Kids anos de idade concebidos para ensinar biologia

e geografia as criangas. O portal
oferece uma maneira divertida
para as criangas aprenderem sobre
como manter 0 ambiente limpo.

The problem The Problem Vocabulario, Criangas Um diretodrio de jogos, quebra- http://www.theproblemsite.com/
Site Site matematica  de todas as cabegas e fichas de exercicios
e artes idades (jardim  imprimiveis, bem como
de infancia ao recomendagdes educativas. Os
liceu) professores podem atribuir tarefas

aos seus alunos e monitorizar o
progresso por meio de relatorios.
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AUDIENCIA-
ALVO

TOPICO

TiTULO

AUTOR

Prongo.com Dr. Prongo.com Matematica Criangas

Inc de todas as
idades (jardim
de infancia ao

liceu)

Recursos para Professores

VISAO GERAL

O objetivo do sitio da Web &
fornecer jogos educativos onde
as criangas possam interagir

e aprender matematica num
ambiente online desafiador.

O conteldo inclui quizzes,
curiosidades, hiperligagdes e
outros recursos para todas as
idades.

httQi[[ WWW.prongo.com/games/

6.4. Seguranca na Internet

Tabela 9: Sitios da Web sobre Seguranga na Internet

NOME AUTOR CONTEUDO / PROPOSITO  GRUPO-ALVO URL
Better Internet European Um conjunto de recursos Professores, pais, https://www.betterinternetforkids.eu/
for Kids Schoolnet / para ajudar a descobrir criangas, jovens web/portal/resources/gallery
Comissao o mundo online com
Europeia seguranca
NSPCC UK Sociedade Um conjunto de recursos Pais e professores https://www.nspcc.org.uk/preventing-abuse,
nacional para para ajudar os pais a keeping-children-safe/online-safety/
aprevengaoda entenderem como manter
crueldade com  as criangas seguras online e
criangas como falar sobre seguranga
online com os seus filhos.
E-safety for NSPCC Politicas, procedimentos Educadores, pais, corpo https://learning.nspcc.org.uk/research-
Schools Learning para seguranga eletronica administrativo escolar resources/schools/e-safety-for-schools/

(e-seguranga), recursos e
formagao de segurancga
online
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Recursos para Professores

NOME AUTOR CONTEUDO / PROPOSITO  GRUPO-ALVO URL
ISFE ISFE Um conjunto de dicas e Pais, educadores, https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/
Responsible orientagdes para pais e jogadores
Gameplay educadores sobre como
promover um jogo seguro e
responsavel

6.5. Game Jams

Tabela 10: Recursos para a organizacdo de “Game Jams”

NOME AUTOR CONTEUDO/PROPGSITO URL
Lsntap.org Legal Services  Dicas e recomendagoes para https:/www.Isntap.org/sites/Isntap.org/files/How to Create and Host
National professores sobre como Game Jams and Hackathons.pdf
Technology organizar uma “game jam”
Assistance
Project
Game Jam Carnegie Planos de aula e ideias para http:/press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/
Guide Mellon Univers  educadores implementarem
ity ETC Press ‘game jams” e estimularem

a empatia e o “design
thinking’(pensamento de

design)
The Game Jam  NSPCC Um guia passo a passo sobre  piips: //www.amazon.com/Game-Jam-Survival-Guide/dp/1849692505
Survival Guide  Learning €omo organizar uma “game

jam”
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7. Glossario
de termos



Glossadrio de termos

Transtorno de défice de atengao

Transtorno de Défice de Ateng&o e Hiperatividade

Inteligéncia Artificial

Formagdo Baseada em Computador (Computer Based Training)

Aprendizagem Baseada em Jogos

Atiradores na Primeira Pessoa (First Person Shooters)

Sistema de Gest&o de Aprendizagem

Versdo modificada de um Jogo digital

Jogos de Interpretagéo de Personagens Online e em Massa para Mltiplos Jogadores (Massive Multiplayer
Online Role Playing Games)

Memoria de Acesso Aleatorio (Random Access Memory)

Jogos de Interpretagéo de Personagens (Role Playing Game)

Jogo de Estratégia em Tempo Real

Modelo de Referéncia de Objeto de Contetido Partilhdvel (Sharable Content Object Reference Model)
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Anexo | - Planos de Aulas com Uso de Jogos

Plano de Aula 1: narragao digital com Minecraft

CONTEXTO

Tépico: narrar uma historia verdadeira

Tempo planeado de aprendizagem: 2 horas e 30 minutos

Tamanho da turma: 20 alunos

Modo de realizagéo: baseado na sala de aula

Descricao: esta aula € uma tentativa de familiarizar os alunos
com a histéria de Mohammad Aljaleel, o homem gato de Aleppo.
A sua histéria tocou o coragédo de milhdes de pessoas quando o
seu santuario foi apresentado num video da BBC em 2016. Teve
de abandonar a cidade quando esta foi tomada pelas forgas do
governo sirio, mas regressou - para uma area proxima - e ajudou
criangas e animais. Os alunos tentardo recriar a historia de Alaa
como um jogo no Minecraft e tentardo descobrir maneiras de criar
uma versao digital do Santudrio de Ernesto, o abrigo que construiu
para gatos no meio de uma crise de guerra. O objetivo geral da aula
é sensibilizar os alunos para questées sociais e controversas, tais
como as implicagdes da guerra, refugiados, animais e criangas
como vitimas de guerra, solidariedade, voluntariado e o poder das
redes sociais no século XXI. A aula também visa familiarizar os
alunos com o ambiente digital de Minecraft e fazé-los praticar
as suas competéncias de lingua inglesa para narrar uma histéria
(leitura e escrita), bem como as suas competéncias de TIC.

OBJETIVOS

e Pensar e gerar ideias e opinides

e Resumir e categorizar informagdes numa tabela

e Construir uma histéria como um jogo nas ferramentas
de Minecraft Education Edition

e Jogar jogos

e Avaliar jogos

e Adquirir Crachas Digitais para reconhecimento de
conquistas

e Comunicar
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23%

PRATICA

20% INVESTIGAGAO
20%

DISCUSSAO
20%

Colaborar
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Publicar
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Anexo | - Planos de Aulas com Uso de Jogos

ATIVIDADES DE ENSINO-APRENDIZAGEM (AEA)

MODULO 1: INTRODUGAO A HISTORIA DO HOMEM
GATO DE ALEPPO.

Esta aula foi concebida para ajudar os alunos a pensar e gerar
ideias e opinides, resumir e categorizar informagdes numa tabela.

Ler Ver Escutar: 10 minutos

#2320 alunos

&5 Tutor disponivel

% presencial

Os alunos assistem a um video sobre o Homem Gato de Aleppo,
um homem de Aleppo que montou um abrigo para gatos no
meio de uma crise de guerra. Aleppo é uma cidade na Siria, que
serve como capital da provincia de Aleppo, a mais populosa
provincia siria. Com uma populagao oficial de 4,6 milhGes de
habitantes em 2010, Aleppo era a maior cidade siria antes da
Guerra Civil Siria.

RECURSOS ASSOCIADOS
BBC — Return of the cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel

Debater: 10 minutos
£65 20 alunos

&5 Tutor disponivel

i Presencial

Os alunos debatem os videos que assistiram e pensam ideias
sobre as maneiras e os meios que este homem usou para
construir o abrigo, obter financiamento e fornecer assisténcia
médica aos gatos.

67

Investigar: 30 minutos
#6854 alunos

&5 Tutor disponivel

{10 Presencial

Os alunos formam grupos de quatro em frente a um PC ou
laptop e acedem a um sitio da Web que apresenta a histéria
de Mohammad Aljaleel e o seu trabalho de beneficéncia
com gatos até hoje. Leem as informagbes no sitio da Web
e tentam verificar as respostas as questdes da atividade de
“brainstorming” anterior. Apés a leitura das informagdes no
sitio da Web, os alunos tém de preencher uma tabela com
informagdes da pagina da Web e ideias proprias. A tabela
inclui secgdes como: tempo, local, pessoas, financiamento,
servigos, etc.

RECURSOS ASSOCIADOS
House of Cats Ernesto

RESULTADOS
Conhecimento:
e Encontrar/Descobrir
e |dentificar
e Selecionar
e |istar

Compreensao:
e Descrever motivos
e Resumir
e Classificar

RECURSOS ASSOCIADOS A AEA
BBC - The cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel


https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
https://ernestosanctuary.org/
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279

MODULO 2: CONSTRUIRAHISTORIADO HOMEM GATO
DE ALEPPO E DO SANTUARIO DE ERNESTO COMO UM
JOGO INSERIDO NO MINECRAFT.

Esta aula foi concebida para fornecer uma oportunidade de
combinar a construgdo do mundo com a narragdo ao usar muitas
das ferramentas de Minecraft Education Edition.

Créditos: o moddulo sobre o Minecraft é inspirado por:
https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/, um  plano
de aula de exemplo em https:;/education.minecraft.net/
classresources/language-arts-subject-kit/, sugerido por Steve
Isaacs. Foi adaptado para servir as metas e os objetivos desta aula
e ajuda a navegar no mundo das Artes Linguisticas de Minecraft.

Ler Ver Escutar: 25 minutos

f 20 alunos
&5 Tutor disponivel

{1} Presencial

O professor fornece uma breve demonstragdo do uso do
construtor de mundos e das ferramentas narrativas de
Minecraft: Education Edition. As ferramentas narrativas que
podem ser usadas incluem: localizar e colocar no inventario;
arddsia, cartaz, quadro, tabuleta, NPC (Non-Player Character -
Personagem N&o Jogador), etc. O professor também fornece
uma pequena demonstragdo de como colocar e usar essas
ferramentas para desenvolver uma histéria no Minecraft.

RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft Education Edition

Produzir: 25 minutos
8% 4 alunos
&5 Tutor disponivel

{1} Presencial

68

Anexo | - Planos de Aulas com Uso de Jogos

O objetivo aqui é que os alunos formem grupos e recriem a
histéria do Homem Gato no Minecraft. Os alunos também
constroem o mundo do Santudrio de Ernesto e incorporam
a narrativa. Como atividade adicional, os alunos podem
adicionar elementos usando a pedra vermelha (“redstone”) e
outras ferramentas para criar uma experiéncia mais interativa
para o leitor.

RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft Education Edition

RESULTADOS
Aplicacao
e Construir
e Reunir
e Usar

Analise
e Analisar
e Desconstruir
e Listar partes integrantes
e Prever
e Relatar
e Selecionar
e Subdividir

Sintese
e Combinar
e Compilar
e Compor
e Concluir
e Derivar
e Desenhar

RECURSOS ASSOCIADOS A AEA
Minecraft Education: https://education.minecraft.net



https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/
https://education.minecraft.net/classresources/language-arts-subject-kit/
https://education.minecraft.net/classresources/language-arts-subject-kit/
https://education.minecraft.net/pt-pt
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
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B MODULO 3: JOGO, AVALIAGAO E CRACHAS DIGITAIS.

Esta aula foi concebida para fornecer aos alunos uma
oportunidade de apresentar e jogar a sua histéria no Minecraft,
avalia-la segundo os pares e ganhar crachas digitais no
reconhecimento de conquistas.

Praticar: 30 minutos

£2% 4 alunos

&5 Tutor disponivel

(% presencial

Os alunos publicam o seu trabalho concluido para
ser partilhado com um publico global em: https:/
/education.minecraft.net/community/connect-with-others/.
Desta forma, cada equipa pode encontrar online o jogo da
outra equipa e jogar a sua versdo da histéria. O jogo pode
ser jogado na sala de informatica da escola (ou em casa
para economizar tempo de ensino na escola). Depois de os
alunos terem jogado o jogo, cada equipa avalia a versédo da
histéria que jogou, de acordo com os critérios identificados na
atividade seguinte.

RECURSOS ASSOCIADOS
Comunidades Minecraft
Debater: 20 minutos
£85 4 alunos
&5 Tutor disponivel
i Presencial

O professor cria uma rubrica de credenciais digitais usando
o Painel de Credenciais intuitivo da Credly para fornecer aos
alunos um sistema de reconhecimento de conquistas. Os
alunos podem usar o conjunto de critérios apresentados em
seguida para avaliar o trabalho dos seus colegas.
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OBJETIVOS E INDICADORES DE DESEMPENHO

e Os alunos recriaram com sucesso a histéria do
Homem Gato de Aleppo no Minecraft.

e Os alunos demonstram um entendimento da
narragdo digital, orientando o espetador durante
toda a experiéncia da historia.

e Os alunos demonstram um entendimento das
ferramentas narrativas usadas no Minecraft
Education Edition (arddsia, cartaz, quadro, tabuletas,
NPCs).

e Os alunos demonstram um entendimento das
ferramentas de construgdo de mundo, incluindo
ferramentas de preenchimento e clonagem, e
constroem o Santudrio de Ernesto no Minecraft
desta forma.

e Os alunos colaboram na criagdo do seu projeto e
partilham responsabilidades com outros membros
do grupo.

e Os alunos utilizam a pedra vermelha (redstone)
e outros elementos do jogo para combinar
competéncias de codificagdo e engenharia com a
narragao.

EXPECTATIVAS DE DESEMPENHO
Todos 0s alunos enviardo uma histéria completa como
ficheiro .mcworld. As expectativas incluem o seguinte:

e a historia estda completa e o jogador pode deslocar-se
por toda a respetiva duragao;

e as instrugdes para o jogador sao claras - deve saber
para onde ir e quais 0s objetivos, de modo a evitar
perder-se no mundo;

e deve ser usada uma variedade de ferramentas
de narrativa/narracdo incluindo: ardosia, cartaz,
quadro, tabuleta, NPCs;

e 0salunos devem usar a ferramenta de preenchimento
e/ou clonagem para tornar a construgao mais
eficiente e adicionar elementos interativos utilizando
a pedra vermelha (‘redstone”);


https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts

e apds a avaliagdo, os alunos podem apresentar e
partilhar os crachas digitais conquistados.

RECURSOS ASSOCIADOS
Credly: https:/info.credly.com

RESULTADOS
Avaliagao:

Criticar

Defender

Avaliar

Argumentos a favor e contra
Dar feedback

Julgar

Refletir

Apoiar

RECURSOS ASSOCIADOS A AEA

Comunidades  Minecraft:  https://education.minecraft.net

community/connect-with-others

Credly: https:/info.credly.com
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https://info.credly.com/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://info.credly.com/
https://info.credly.com/
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Plano de Aula 2: Celebrar o 500° Aniversario da Primeira
Circum-navegacao do Mundo (1519-1522) - um projeto de

aprendizagem interdisciplinar

CONTEXTO

Tépico: 0 mundo a nossa volta - o mundo visto por Magalhdes/
Del Cano

Tempo planeado de aprendizagem: 6 horas e 20 minutos

Tamanho da turma: 30 alunos

Modo de realizag¢ao: baseado na sala de aula

Descrigao: os alunos desenvolvem um projeto interdisciplinar,
concebido em colaboragdo com professores e outros alunos,
sobre 0 nosso conhecimento do mundo: os Mares, a Terra e 0s
Céus, sobre o topico: “O mundo a nossa volta/o mundo visto por
Magalhaes/Del Cano".

As disciplinas envolvidas sao: Lingua Portuguesa, Inglés
como Lingua Estrangeira, Espanhol como Lingua Estrangeira,
Biologia, Histéria, Geografia, Matematica, Fisica e Educagao para
a Cidadania.

OBJETIVOS

E esperado que os alunos aprendam de uma forma criativa e
imersiva através do uso de uma variedade de jogos digitais, e deve
ser-lhes fornecido um elevado grau deliberdade e responsabilidade
no seu caminho de aprendizagem. A colaboragéo através de TIC
é essencial e tém de construir conhecimento substantivo sobre a
disciplina, bem como desenvolver competéncias de resolugdo de
problemas.

RESULTADOS

Um trabalho de projeto interdisciplinar a ser apresentado a
comunidade escolar sobre a relevancia da primeira viagem de
circum-navegagao. Serdo atribuidos crachas.
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AQUISIGAO
3%
‘ INVESTIGAGAO
39%
COLABORAGAO
1%

DISCUSSAO

PRATICA 18%
3%



ATIVIDADES DE ENSINO-APRENDIZAGEM

[l DESCOBRIR O MUNDO DE MAGALHAES/DEL CANO

Debater: 10 minutos
30 alunos

&5 Tutor disponivel

{0} Presencial
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Iy

O professor apresenta os objetivos, as hiperligagdes de
programa curricular e o programa do projeto e reforga o foco
na criatividade e na liberdade de aprendizagem dos alunos.
Professores e alunos juntos elaboram e negociam os critérios
de avaliagéo.

Ler Ver Escutar: 10 minutos

£83 30 alunos

&5 Tutor disponivel

{9 Presencial

Na sess&o plendria, os alunos escutam e assistem a um
video da NASA sobre o 500° Aniversario da Primeira Circum-
navegagao da Terra, de Games Garvin.
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w

RECURSOS ASSOCIADOS
Video sobre 0 500° Aniversdrio da Primeira Circum-navegacado
da Terra da Humanidade.

Praticar: 10 minutos
£65 1 aluno

&5 Tutor disponivel

{0} Presencial

Depois de assistir ao video, os alunos comegam a jogar
Microsoft Flight Simulator X, para explorar as dreas do mundo
navegadas por Magalhdes/Del Cano. A “Simulagdo de Voo’
torna-se o ponto de partida para o trabalho de projeto.
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Investigar: 30 minutos
f8% 5 alunos

&5 Tutor disponivel

% Presencial

Os alunos sdo divididos em grupos e é-lhes pedido que
investiguem. Retrocedendo 500 anos no tempo, é pedido
aos alunos que substituam os seus avides do simulador por
embarcacdes, considerando a enorme conquista que foi a
circum-navegacdo da Terra. Com base na sua investigagao,
os alunos sugerem em que dareas do mundo gostariam de
se concentrar neste projeto. Em seguida, os dois grupos
comegam a trabalhar nos seus respetivos projetos.

JOGAR/ESTUDAR SOBRE O MUNDO DE MAGALHAES/
DEL CANO

Investigar: 40 minutos
f8% 5 alunos

&5 Tutor disponivel

% Presencial

Nas aulas de Matematica e Fisica, os alunos estudam o céu,
cartografia, astronomia e as estrelas, comegando pelo jogo/
app Universe Sandbox e/ou Flight Simulator X.

Investigar: 40 minutos
£8% 5 alunos

&5 Tutor disponivel

% Presencial

Nas aulas de Histéria, os alunos investigam e escrevem sobre
a época dos descobrimentos, retratando a histéria do mundo
por volta de 1500. Identificam as questdes mais importantes
da travessia de Magalhdes/Del Cano, através do Cardboard
Design Lab do Google e tiram/partilham notas sobre as
mesmas.


https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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@ Investigar: 40 minutos
" 5 alunos

(?% Tutor disponivel

) Presencial

T

of’

=

Nas aulas de portugués, os alunos leem sobre, e analisam,
as personagens principais, nomeadamente Magalhaes, e
escrevem sobre a sua descrigdo fisica e psicolégica, assim
como a sua biografia.

Co/aborar 40 minutos
85 5 alunos

&5 Tutor disponivel

i) Presencial

Nas aulas de Biologia, os alunos aprendem e debatem sobre
0s oceanos, a riqueza dos oceanos, bem como as atuais
ameacas ambientais que enfrentamos, através do Jogo “Stop
disasters”.

) Produzir: 40 minutos
£65 5 alunos

&5 Tutor disponivel

% Presencial

Nas aulas de inglés e espanhol (como segunda lingua), é
esperado que os alunos produzam podcasts sobre a viagem
realizada no jogo nos dois idiomas. Os alunos podem treinar
primeiro com a ajuda de Bravolol, a fim de praticar as suas
competéncias de fala e competéncias linguisticas.

) Debater: 40 minutos
£85 5 alunos

&5 Tutor disponivel

i Presencial

Os alunos do curso de Educagéo para a Cidadania e Etica leem
sobre, e debatem, os chamados “nativos”: os seus modos
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de vida, as diferengas culturais e étnicas e os habitos. Além
disso, refletem sobre as questdes enfrentadas pela sociedade
na época, bem como sobre a evolugéo dos direitos humanos
ao longo dos séculos.

APLICAR O CONHECIMENTO SOBRE O MUNDO DE
MAGALHAES/DEL CANO

Debater: 20 minutos
#2530 alunos

&5 Tutor disponivel

{1} Presencial

O debate ao longo da atividade é realizado por meio da
ferramenta Tricider e os resultados de cada trabalho em grupo
sdo partilhados em diferentes Padlets. No fim, mesmo antes
da tarefa final, o trabalho de todos os grupos é compilado num
ActiveTextbook: um PDF interativo partilhado com todos na
comunidade.

) Produzir: 1 hora
#2530 alunos
&5 Tutor disponivel
{1} Presencial

Através de “geocaching” (atividades com GPS) e utilizando
um telemovel, alunos e professores organizam e participam
coletivamente numa caga ao tesouro (a primeira viagem de
circum-navegagédo) onde tém a oportunidade de colocar em
préatica todos os conhecimentos adquiridos até ao momento.
Nesta viagem, os “marinheiros” (estudantes) desembarcam
em lugares especificos do mundo, caracterizados por
diferentes espécies, diferentes comidas, culturas e pessoas.
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Plano de Aula 3: Casa e Mobiliario em Ingles

CONTEXTO

Tépico: casa e mobilidrio

Tempo planeado de aprendizagem: 1 hora e 10 minutos

Tamanho da turma: 12 alunos

Modo de realizagéo: baseado na sala de aula

Descrigao: esta € a primeira aula sobre este topico. Os alunos
aprenderdo as principais partes de uma casa e algum mobiliario
em inglés. A aula é concebida para criangas da 42 classe, que
estudam inglés como Lingua Estrangeira.

OBJETIVOS

e Apresentar as criangas o topico ‘casa e mobilidrio” de
uma forma divertida e envolvente.

e Envolver as criangas em tarefas cooperativas.

e Incentivar as criangas a pesquisar palavras que
necessitam em inglés.

e Encorajar as criangas a serem criativas.

e Usar jogos na sala de aula.

RESULTADOS
Conhecimento: identificar vocabuldrio em inglés
Competéncias fisico-motoras: na caga ao tesouro, sdo
requeridos movimento e velocidade
Compreensao: usar o dicionario Duolingo
Aplicagao: desenhar uma casa
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AQUISIGAO

) 14%
COLABORAGAO
21%

INVESTIGAGAO
14%

PRATICA
50%
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ATIVIDADES DE ENSINO-APRENDIZAGEM

[ JOGO SUDOKU (NIVEL FACIL)

Investigar: 10 minutos
&0 3 alunos

= o .

&% Tutor disponivel

i1} Presencial

As criangas gostam de ser surpreendidas. O professor explica
que a aula tem de ser “desbloqueada” e, para isso, os alunos
tém de resolver um quebra-cabecas Sudoku em grupos de
trés. Igualmente, necessitam de prestar atengdo ao tempo.
Cada grupo recebe um cracha que informa a sua posicdo
(1°,2°, 3° ou 4°). Isto determina a ordem da atividade de caga
ao tesouro.

RECURSOS ASSOCIADOS
Sudoku para Criancas 4x4

NOTAS
Esta € uma atividade introdutéria, importante num nivel
primario, para iniciar a aula.

B CASA-GEOCACHING OU JOGO DE CAGCAAO TESOQURO
Ler Ver Escutar: 5 minutos
#6512 alunos
&5 Tutor disponivel
1% Presencial

No final do quebra-cabegas, o professor mostra uma fotografia
de uma casa com a palavra “CASA” por baixo. Este é o tépico
da aula. Como esta é a primeira aula sobre o tépico, as criangas
podem n&o saber ainda nenhuma palavra.
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RECURSOS ASSOCIADOS
House Flashcard PT_EN

Colaborar: 15 minutos
5 3 alunos

&5 Tutor disponivel

{11} Presencial

O professor explica que alguns itens de uma casa de
brinquedos foram previamente escondidos algures no
recreio. Os alunos devem procuré-los usando as coordenadas
fornecidas e encontré-los, divididos em grupos de 3. Se o
“geocaching” for muito dificil, o exercicio pode ser feito sem
ele. O professor pode entdo preparar um mapa do tesouro.
Cada grupo sai da sala de aula pela ordem estabelecida no
jogo Sudoku, de acordo com o crachd que cada grupo recebeu.

Praticar: 10 minutos
&8 12 alunos
&5 Tutor disponivel

{10 Presencial

Apds a caga ao tesouro, a turma redne-se novamente. Cada
grupo mostra o que encontrou, e os objetos sao classificados
em categorias (também com a ajuda de cartazes): cozinha,
casa de banho, quarto, sala de estar e sala de jantar. Cada
grupo recebe 10 pontos por cada item encontrado. O professor
pode entdo verificar se as palavras para as partes da casa
foram corretamente entendidas.

NOTAS
Serd necessario esconder pequenas pegas de mobiliario de
brincar no recreio e marcar a sua localizag&o.


https://sudokuonline.pt/sudoku-para-criancas/
https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg

[l QUARTOS NUMA CASA - JOGAR SIMS

Praticar: 25 minutos
8% 3 alunos
&5 Tutor disponivel

it Presencial

Cada grupo joga The Sims, mas as criangas s6 podem
“comprar” o nimero de objetos de acordo com os pontos
que obtiveram na tarefa anterior. Os alunos usam a opgéo do
diciondrio Duolingo para aprender a palavra para cada item
de mobilidrio em inglés. O professor apoia os grupos e tenta
avaliar o uso das palavras.

RECURSOS ASSOCIADOS

The Sims Freeplay
Duolingo dictionary

Ler Ver Escutar: 5 minutos
£65 12 alunos

&5 Tutor disponivel

{0} Presencial

O professor diz a cada grupo para gravar o seu projeto. A casa
que estdo a construir pode ser concluida nas aulas seguintes.
Este jogo pode depois ser usado para aprender mais palavras
sobre rotinas e emogdes didrias.

NOTAS
O professor pode usar qualquer verséo do jogo disponivel.

Cada crianga é convidada a criar um quadro das suas casas
em casa usando o modelo QuiverVision. Na aula seguinte, ficardo

surpresos ao verem o seu quadro como realidade aumentada.

RECURSOS ASSOCIADOS A AEA
Quiver
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https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/04/Q_Yuri_paint_print.pdf
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Plano de Aula 4: Receita de Galinha Kung Pao

CONTEXTO

Topico: receita de Galinha Kung Pao

Tempo planeado de aprendizagem: 2 horas e 5 minutos

Tamanho da turma: 36 alunos

Modo de realizag¢ao: baseado na sala de aula

Descricao: a receita da Galinha Kung Pao esta dentro de um
jogo chamado World Cuisine. Este jogo ajudard os alunos a
divertirem-se ao mesmo tempo que aprendem.

OBJETIVOS

Os alunos serdo capazes de usar o vocabuldrio sobre
ingredientes e instrugdes para escrever uma receita.
RESULTADOS

Conhecimento: os alunos serdo capazes de listar o que ja
sabem e o que desejam saber sobre este prato.

Compreensdo: 0s alunos serdo capazes de resumir 0s
ingredientes e as instrugdes para confecionar este prato.

Aplicagdo: os alunos serdo capazes de usar o vocabuldrio
de ingredientes e instrugdes para criar outra receita da sua
preferéncia. Irdo aplicar o que aprenderam para desenvolver outra
receita.
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AQUISIGAO
8%

INVESTIGAGAO
28%
PRATICA

20%

DISCUSSAO
20%



ATIVIDADES DE ENSINO-APRENDIZAGEM

PREPARAGAOQ E TAREFA 1: PREENCHIMENTO DAS
DUAS PRIMEIRAS PARTES DE UM GRAFICO KWL

URL: https://en.wikipedia.org/wiki/KWL _table

Ler Ver Escutar: 10 minutos
6 36 alunos
&5 Tutor disponivel

{1} Presencial

O professor escrevera o nome da aplicagdo no quadro. Os
alunos descarregarao a aplicagdo chamada “Cooking Academy
2 World Cuisine”. Enquanto estiverem a descarregar a aplicagéo,
o professor fara grupos de seis. Os alunos vao explorar o jogo
NOS Seus grupos.

RECURSOS ASSOCIADOS
Cooking Academy 2: World Cuisine

Debater: 15 minutos
£85 6 alunos

&5 Tutor disponivel

{1} Presencial

O professor entregard o grafico KWL e pedird aos alunos
que preencham as duas primeiras partes (O que sabemos, O
que queremos saber) do gréafico que é sobre o prato chinés
chamado Galinha Kung Pao. Os alunos escreverdo o nome
do seu grupo na ficha de trabalho e efetuardo a tarefa no seu

grupo.
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RECURSOS ASSOCIADOS
Grafico KWL

Investigar: 15 minutos
£ 6 alunos
&5 Tutor disponivel

{11} Presencial

Apbés o preenchimento da ficha, os alunos terdo tempo
suficiente para atingir o 3° nivel do jogo. Serdo motivados a
investigar o jogo, pois receberdo mais uma pergunta do grafico
KWL - para explicar “o que aprenderam”.

NOTAS
Uma vez que nem todos os alunos tém telemoveis, devem
existir pelo menos 1 ou 2 telemdveis por cada grupo.

TAREFA 2: 0S ALUNOS PODERAO RESUMIR
OS INGREDIENTES E AS INSTRUGOES PARA
CONFECIONAR ESTE PRATO.

Investigar: 10 minutos
£ 6 students

&5 Tutor is not available
{4 Face to face

In this task, the students are divided in groups and compete
to get the highest number of points. While they play the game,
they are going to encounter some words they have learned
before , as well as some new ones. They will also be able to
read about the origins of the meal at the beginning of the game.

Practice: 5 minutes
£65 6 alunos

&5 Tutor ndo disponivel
{4 Presencial


https://en.wikipedia.org/wiki/KWL_table
https://www.bigfishgames.com/games/2844/cooking-academy-2-world-cuisine/
https://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/kwl
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Nesta tarefa os alunos séo divididos em grupos e competem
para obter o maior nimero de pontos. Enquanto jogam, irdo
encontrar algumas palavras que aprenderam antes, bem como
algumas novas. Também poderdo ler sobre as origens do
prato no inicio do jogo.

Debater: 10 minutos
£85 6 alunos

&5 Tutor disponivel

i Presencial

E designado um lider de cada grupo para ler ao resto da classe
0 que o grupo escreveu no papel. Os alunos podem usar o
debate para adicionar ou remover palavras das suas listas.
Investigar: 10 minutos

£2% 36 alunos

&5 Tutor disponivel

% Presencial

O professor vai colar os cartazes no quadro e os alunos vao
verificar o seu trabalho mais uma vez.

Produzir: 10 minutos
&89 1 aluno
&5 Tutor disponivel

i1} Presencial

Os alunos escrevem uma receita simples usando qualquer um
dos ingredientes mencionados anteriormente, aplicando o que
aprenderam para desenvolver outra receita. Os alunos podem
entdo colar as suas receitas no quadro enquanto saem para
o intervalo. Os alunos curiosos poderao ler todas as receitas
compiladas.

NOTAS
Naturalmente, alguns alunos serdo mais rdpidos a entender
0 jogo e outros mais lentos. Os alunos mais rapidos podem ter
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a oportunidade de melhorar as suas pontua¢des para que ndo
flguem entediados. Se sobrar tempo, o professor pode pedir-lhes
que combinem as imagens com as etapas.

DRIVE PARA TERMINAR O GRAFICO KWL,

ITAREFA 3: 0S ALUNOS PODERAO USAR O GOOGLE

TAREFA 4: 0S ALUNOS PODERAO PREENCHER UM
GRAFICO DE INGREDIENTES E INSTRUGOES PARA
UM DOS PROXIMOS NIVEIS DO JOGO POR CONTA
PROPRIA.

Produzir: 20 minutos
8% 6 alunos
&5 Tutor néo disponivel

{10 Presencial

Nesta tarefa, os alunos tém de preencher a Ultima parte do
grafico KWL no Google Drive. Irdo organizar a parte “O que
aprenderam” através da sua conta do Google Drive.

RECURSOS ASSOCIADOS
Como usar o Google Drive

Praticar: 20 minutos
&3 1 aluno
&5 Tutor néo disponivel

fo}

{0 Presencial

Os alunos tém a oportunidade de criar as suas proprias receitas,
incluindo imagens do jogo que mostram claramente os
ingredientes e as instrugdes. Os alunos sdo livres de escolher
a receita que desejam criar. Uma vez terminadas, todas as
receitas podem ser partilhadas nos quadros informativos da
turma.


https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=pt&co=GENIE.Platform%3DDesktop

NOTAS

Se os alunos ndo souberem como usar o Google Drive, o
professor pode entregar-lhes a ficha em anexo. Todos os alunos
que completarem a Tarefa 4 dentro de uma semana serdo
recompensados com um crachd. Apds esta etapa, os alunos
prestardo subconscientemente atengdo aos ingredientes e as
instrugGes do prato sem ter de preencher um grafico.
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Plano de Aula 5: Aldeia Minecraft

CONTEXTO
Tépico: Importancia da Cooperagao e Divisdo do Trabalho
Tempo planeado de aprendizagem: 2 horas ~ o
Tamanho da turma: 15 alunos LRI 8% INVESTIGAGAO
Descrigao: ensinar aos alunos a importancia da colaboragéo e o5 8%
divisdo do trabalho, tirando partido das experiéncias de grupo em
jogos digitais. O curso serd ministrado em 2 estadios. Afase 1 éa
fase ndo coordenada na qual séo realizadas agdes individuais, e a
segunda € a fase de implementagao planeada onde a diviséo do
trabalho e a cooperagdo séo enfatizadas.

Modo de realizagao: misturado \.
DISCUSSAO

OBJETIVOS 21%
Melhorar as competéncias de colaboragéo e divisdo do trabalho
dos alunos

AQUISIGAO

RESULTADOS
Definir (Conhecimento):

Identificar causas de (Compreens&o):
Avaliar (Avaliagdo):

Mostrar consciencializagéo de (Resultados de aprendizagem
afetivos):
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ATIVIDADES DE ENSINO-APRENDIZAGEM

[ PARTE 1: TRABALHO NAO PLANEADO NO MINECRAFT
Ler Ver Escutar: 5 minutos
6 15 alunos
&5 Tutor disponivel
W% Online

E mostrada aos alunos uma aldeia Minecraft previamente
preparada e é-lhes pedido que criem a mesma aldeia. No
entanto, eles ndo conseguirdo comunicar uns com 0S OUtros.
S&o informados de que devem decidir o que fazer e onde. No
entanto, cada um dos alunos tera efetuado parte da aldeia de
exemplo, embora néo seja claro quem fara o qué. Os alunos
tém 20 minutos para construir a aldeia.

RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft

Praticar: 25 minutos
#6515 alunos
&5 Tutor disponivel
1% Online
Todos os alunos podem iniciar sesséo no servidor definido do
Minecraft e jogar no mesmo por 20 minutos.
RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft

Debater: 10 minutos
6 15 alunos
&5 Tutor disponivel

it Presencial

Apos o jogo, é pedido aos alunos que identifiquem e avaliem
as diferengas entre a estrutura desejada da aldeia e a aldeia
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que criaram. Além disso, é pedido aos alunos que expliquem
os problemas que encontram durante a formagao da aldeia
enquanto jogam o jogo, e é-lhes pedido que os expliquem e
avaliem.

B PARTE 2: TRABALHO PLANEADO NO MINECRAFT

Ler Ver Escutar: 5 minutos
8% 15 alunos
&5 Tutor disponivel

it Online

E mostrada aos alunos uma aldeia Minecraft semelhante, que
é preparada antecipadamente, e é-lhes pedido que formem
de novo a aldeia, mas desta vez irdo selecionar um lider entre
eles e serdo divididos em grupos, e sera atribuida uma tarefa
a cada grupo. Os alunos sdo informados de que eles préprios
determinar&o os lideres e os grupos e que efetuardo novamente
a parte da tarefa com as suas proprias decisdes. Nesta parte,
os alunos estardo em contacto uns com os outros. Os alunos
tém entdo tempo para escolher o lider, separar os grupos e
dividir a tarefa.

RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft

Colaborar: 5 minutos
5 15 alunos
&5 Tutor disponivel

ot Presencial

Nesta etapa, os alunos devem negociar entre si, escolher um
lider, identificar os grupos de trabalho e desempenhar a divisdo
de tarefas. Com pequenas orientagdes, é assegurado que 0s
alunos fazem esta preparagdo dentro do tempo determinado.


https://www.minecraft.net/pt-pt
https://www.minecraft.net/pt-pt
https://www.minecraft.net/pt-pt
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Praticar: 20 minutos
£65 15 alunos

&5 Tutor disponivel

% online

Os alunos podem jogar Minecraft e tentar criar a aldeia
solicitada.
RECURSOS ASSOCIADOS
Minecraft
Debater: 10 minutos
£65 15 alunos
&5 Tutor disponivel
1% Presencial

No final do periodo, todos os alunos saem do jogo. E pedido
aos alunos que realcem as diferengas entre as duas aldeias
e avaliem as suas experiéncias de jogo desta vez. Em
seguida, é-lhes pedido que fagam uma comparagdo entre
a sua anterior experiéncia de jogo e os seus Ultimos jogos.
Por fim, o professor salienta a importancia e os beneficios da
cooperagdo e divisdo do trabalho.

[ PARTE 3: CONSOLIDAGAO

Investigar: 10 minutos
&0 15 alunos
&5 Tutor disponivel

i1} Presencial

E pedido aos alunos que debatam a forma como podem
trabalhar juntos para formar outra aldeia e fazer uma divisdo
de tarefas para esta aldeia.
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Produzir: 25 minutos
&89 15 alunos
&5 Tutor disponivel

o

1% online

Os alunos podem jogar jogos para construir a aldeia que
planearam. Nesta secgdo, os alunos jogam novamente.

RECURSOS ASSOCIADOS

Minecraft

Debater: 5 minutos
&6 15 alunos
&5 Tutor disponivel

{10 Presencial

Os alunos sdo convidados a avaliar a sua aldeia e as suas
experiéncias.


https://www.minecraft.net/pt-pt
https://www.minecraft.net/pt-pt
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GAMES

n Schools

Este manual foi escrito no ambito do projeto Jogos nas Escolas 2019-2020, que explora as oportunidades e os desafios
oferecidos pela integragdo de jogos no ensino e na aprendizagem.

Este manual destina-se a professores interessados em usar videojogos nas suas aulas. Fornece a base necessdria para
entender os seus beneficios educativos e aprender como usa-los como recursos educativos e motivacionais na escola. Esta
edicdo também inclui uma selegdo de planos de aula desenvolvidos por educadores que participam no curso de aprendizagem
do projeto e com curadoria de um Conselho Editorial de Professores.

European Schoolnet (EUN - www.europeanschoolnet.org)
A European Schoolnet é uma rede de 34 Ministérios Europeus da Educagao, com sede em Bruxelas, Bélgica. Como
uma organizagao sem fins lucrativos, 0 nosso objetivo é trazer inovagdo no ensino e na aprendizagem para as
principais entidades interessadas: Ministérios da Educag&o, escolas, professores, investigadores e parceiros da
industria.

Federagao de Software Interativo da Europa (ISFE - Interactive Software Federation of Europe — www.isfe.eu)
Desde 1998 que a ISFE tem assegurado que a voz de um ecossistema de jogos responsaveis seja ouvida e compreendida,
que o seu potencial criativo e econdmico seja apoiado e celebrado e que os jogadores de todo 0 mundo continuem a
desfrutar de fantasticas experiéncias ao jogarem videojogos. A ISFE representa a industria dos videojogos na Europa e esta
sediada em Bruxelas, Bélgica. Os seus membros séo compostos por associagdes comerciais nacionais em 18 paises em
toda a Europa, que, por sua vez, representam milhares de criadores e editores a nivel nacional. A ISFE também tem como
membros diretos as empresas de videojogos lideres, quer na Europa, quer a nivel internacional.


http://www.europeanschoolnet.org
http://www.isfe.eu

