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Resumo

O objetivo desta dissertacdo era o de asseverar se 0s Jogos Sérios podem ou nao ser
considerados ferramentas pedagdgicas validas.

Foi desenvolvido um protétipo, de um Jogo Sério, para ser utilizado como ferramenta
de apoio ao ensino de SQL. Para o atestar foi realizado um estudo, devidamente
autorizado pelo Ministério da Educacgéo, com os alunos de duas escolas secundarias.
Participaram, no referido estudo, 43 alunos e os respetivos professores de area de
informatica.

No teste realizado ap0s jogarem ao jogo, verificou-se que 93,8% dos alunos acertaram
pelo menos uma pergunta, dos quais, 56,3% melhoraram em relacdo ao teste realizado
antes de jogarem.

Dado os resultados obtidos, pode-se concluir que os Jogos Seérios revelam ser
ferramentas altamente motivadoras, versateis e mostram fortes indicios de influéncia

positiva na aquisicao e reciclagem de conhecimentos.

Palavras-chave: jogos sérios, aprendizagem, educacdo, motivacao intrinseca,

jogos, motivacéao







SERIOUS GAMES - PLAYFUL OR PEDAGOGICAL TOOLS?

Abstract

The objective of this dissertation was to verify if Serious Games can or cannot be
considered valid as pedagogical tools.

A Serious Game prototype has been developed to support the SQL learning. In order to
test it was made a study, authorized by the Education Ministry, with 43 high school
students and their computer science teachers.

On the after playing test, 93.8% of the students had answered correctly for at least a
question, from those 56.3% performed better than the test before playing.

With these results it is possible to conclude that Serious Games are highly motivational,
versatile tools and can influence positively the acquisition and recycling of the

knowledge.

Keywords: Serious games, learning, education, intrinsic motivation, games,

motivation
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Capitulo 1 - INTRODUGAO

The beginning of knowledge is the
discovery of something we do not
understand.

Frank Herbert

1.1 Enquadramento e motivagao

A capacidade de transmitir os conhecimentos adquiridos as
geracgdes seguintes foi, e sempre serd, uma das principais
preocupacdes da sociedade. Em Portugal, as noticias sobre novas
restruturacdes e reformas na educacgcdo sao frequentes, mas as

novidades ndo sdo animadoras:

"Reitores dizem que alunos tém de ser mais bem preparados” (in Jornal de
Noticias 09.06.2011)

"Resultados dos exames do 99 ano sdo os piores dos ultimos anos" (in Publico
14.07.2011, por Clara Viana )

"Média negativa a Portugués foi o pior resultado em 14 anos de exames" (in
Publico 15.07.2011, por Clara Viana )

"Disciplinas com médias negativas duplicaram na segunda fase" (in Jornal de
Noticias 09.08.2011)

Estas manchetes sdo uma pequena amostra dos titulos que se
podem ler, em qualgquer banca de jornais ou noticidrios, nos dias

apbés a publicacdo dos exames nacionais.

Estes resultados urgem ser invertidos, é necessario melhorar
apreensdo dos contetdos lecionados por parte dos alunos e, por

consequente, as notas.




Jogos Sérios - Ferramentas lidicas ou pedagdgicas?

O Dr. Henry Jenkins, o diretor do Comparative Media Studies do
MIT, deu uma entrevista para o Serious Games Summit D.C. 2006

(Gee, Aldrich, & Jenkins, 2006) onde refere que:

Se observarmos o dia-a-dia de uma crianca ou adolescente, podemos
constatar que frequentemente se desculpa com o facto de estar muito
cansado(a) para ndo fazer os TPCs, mas a mesma crianca ou adolescente fica
acordada até tarde sé para passar mais um nivel no seu jogo preferido... O que
pode ser feito para aproximar estas duas realidades? A resposta pode ser os

Serious Games (tradugéo livre).

1.2 Descrigdao do problema

Numa fase inicial da formacdo em informadtica, os alunos
revelam, com alguma frequéncia, dificuldades na aprendizagem da
Structured Query Language (SQL). Esta linguagem, originalmente
chamada de Sequel (Silderschatz, Korth, & Sudarshan, 1997), foi
desenvolvida no inicio dos anos 70, pela IBM no Laboratdério de
Pesquisa de San José e atualmente ¢é uma das linguagens

relacionais mais utilizadas no mundo.

Embora se trate de uma linguagem estruturalmente simples,
exige um bom nivel de abstracdo e bons conhecimentos de 4algebra
relacional, ldégica e teoria de conjuntos, valéncias pouco usuais

em alunos nesta fase de ensino.

Por outro lado, professores deparam-se com problemas em criar
exercicios praticos de SQL motivantes. Treinar esta linguagem
requer recursos raramente disponiveis nas escolas, como por
exemplo uma base de dados com muitas tabelas e estas com muitas
linhas. O 1ideal seria as escolas possuirem um computador,
devidamente configurado, disponivel para os alunos poderem
testar e estudar SQL. Suponhamos que a escola até cede esse
recurso, onde vail o professor arranjar uma base de dados com um
tamanho considerével, digamos dezenas de tabelas com centenas de
registos, para assim permitir a criacdo de exercicios mais

interessantes. E como podem estes alunos praticar SQL em casa?

2



Objetivos

Em ambiente Windows a solugdo passa tipicamente por criar-se
uma base de dados com uma mdo cheia de tabelas no Microsoft
Access, inserir uns quantos registos e fazer exercicios, em
alternativa fazer-se exercicios tedbricos no quadro e/ou no

caderno.

Resumindo, o estudo de SQL ¢é bastante exigente para alunos,
professores e escolas; as solugdes encontradas sao pouco
motivantes e cada vez mais descontextualizada pois estudar base

de dados offline faz cada vez mais parte do passado.

1.3 Objetivos

O objetivo principal desta dissertacdo é o de estudar,
investigar e asseverar se é possivel utilizar Jjogos como fins
pedagdégicos ou se essa i1ideia ndo passa de uma utopia sem
fundamento. Para atestar o potencial dos Jjogos como ferramenta
pedagdégica foi desenvolvido um pequeno protdétipo de um Jogo

Sério que posteriormente foi apresentado, testado e validado.

O protdétipo desenvolvido tem como propdsito tentar resolver ou
pelo menos minimizar parte dos problemas descritos
anteriormente. O jogo permite treinar SQL, sem ser necessario
criar tabelas, inventar exercicios ou ter um computador dedicado
s6é para alunos realizarem exercicios. Os alunos podem ainda
jogar em casa e os professores acompanharem todas as agdes e

evolucdes remotamente. O jogo pode ser utilizado de forma:

e Exploratéria - os alunos sdo incentivados a aprender de
forma autdénoma;

e Reforgo - os alunos podem consolidar, durante as aulas ou
em trabalhos de casa, os conhecimentos adquiridos;

e Validacdo - todas as acdes do jogador sdo registadas. O
professor pode utilizar estas informac¢des para analisar o

percurso de cada aluno. Esta funcionalidade permite um

3



Jogos Sérios - Ferramentas lidicas ou pedagdgicas?

acompanhamento personalizado e a identificacéo

dificuldades em matérias especificas.

No ambito do objetivo principal podem-se identificar, de forma

mais pormenorizada, os objetivos especificos:

e TInvestigacdo e estudo do estado da arte ao nivel de Jogos
Sérios;

e FEstudo e identificacdo de conceitos da ©psicologia
associados ao tema;

e Apresentacédo do conceito Jogos Sérios a varios

professores e alunos de escolas secundarias;

e Desenvolvimento do protdétipo tendo em conta os estudos

realizados;

e Apresentacdo e teste do protdétipo por varias turmas do

ensino secundério;

e Compilacdo e estudo dos dados recolhidos durante os
testes, tendo como finalidade validar o proposto pelo

objetivo principal.

O jogo foi direcionado a Jjovens do ensino secundario que

iniciam o estudo desta linguagem.

1.4 Estrutura do documento

A presente dissertacdo encontra-se dividida em 7 capitulos. No
Capitulo 1 (presente capitulo) efetua-se uma contextualizacdo e
descricéo do problema. Apresentam-se os objetivos e as

principais motivacgdes.

No Capitulo 2 faz-se uma revisdo bibliografica, tendo como
objetivo enquadrar historicamente uma série de eventos que

levaram instituicdo do conceito. Sdo descritos, com algum




Estrutura do documento

detalhe, conceitos do foro da psicologia fortemente ligados ao

conceito.

O Capitulo 3 faz wuma aproximagcdo aos estudos e trabalhos
realizados. Descreve, com algum detalhe, os métodos, técnicas e
procedimentos adotados desde a planificacdo até a criacdo do
protdétipo (caso de estudo). O protdtipo visa adaptar e aplicar,
em contexto real, conceitos tedricos descritos na reviséo

bibliogréafica.

No Capitulo 4 é descrita a implementacdo e decisdes tomadas ao

longo do desenvolvimento do protdtipo.

O Capitulo 5 explana os procedimentos escolhidos e testes
realizados com o propdsito de wvalidar o caso de estudo. Sé&o

apresentados e analisados os resultados alcancados.

O Capitulo 6 sdo apresentadas as consideracgdes gerais e uma

curta abordagem as perspetivas futuras.

Por Ultimo, a seccdo Anexos relne uma série de notas,
documentos e detalhes de implementacdo que dado o carater algo

exaustivo decidiu-se serem incluidos numa secc¢do independente.







Capitulo 2 - REVISAO DE LITERATURA

Knowledge is of two kinds. We know a
subject ourselves, or we know where we
can find information on it.

Samuel Johnson

2.1 Enquadramento histérico

A utilizac&o de jogos como ferramenta de estimulo intelectual
ndo é uma ideia recente, basta pensarmos em jogos como o Xadrez,
Ouri, Mancala, Origami, Scrabble, Monopoly, entre outros. Em
poucos minutos é muito facil criar uma enorme lista de Jjogos
onde é trabalhada a memdéria, a destreza mental ou fisica, a

atencdao, etc.

Ao longo da histéria encontrarmos varios testemunhos de jogos
com um papel didatico, <cultural e pedagébgico. O Jjogo de
estratégia Mancala é disso um bom exemplo. Para muitos, trata-se
do Jjogo de tabuleiro mais antigo do mundo (Russ, 1999),

origindrio de Africa h&a, provavelmente mais de 7000 anos.

Nos anos 60, muitos psicdélogos, nomeadamente os defensores da
psicologia positiva (Atkinson, 1964; Hunt, 1965; Berlyne, 1966;
Bruner, 1966), comecaram a olhar para os jogos como ferramentas

de ensino com um elevado potencial (Malone & Lepper, 1987).

Em 1985, foi realizado um detalhado e rigoroso estudo sobre a
utilizacdo de Jjogos no ensino da matemdtica (Bright, Harvey, &
Wheeler, 1985). O estudo foi realizado ao longo de 3 anos
letivos, nos estados americanos do Illinois e Wisconsin para o

National Council of Teachers of Mathematics. Participaram 1.687
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alunos, distribuidos por 6 anos de escolaridade, do 5° ao 10°

ano. Por cada ano de escolaridade foram observadas 2 turmas,

tendo como por objetivo concluir se os jogos podem promover O

ensino, da matemdtica, de forma positiva.

Os jogos foram utilizados de 3 formas diferentes: antes, ao

mesmo tempo

e depois de ser abordada a matéria na aula. Para

cada uma das utilizacdes foram avaliados varios niveis do

dominio cognitivo descrito na Taxonomia de Objetivos

Educacionais de Bloom (19506).

A Taxonomia de Bloom é composta por 6 categorias (Rodrigues,

1994) :

1)

Memorizacdo - Recordar com exatiddo a informacdo que
lhe foi transmitida. E o mais baixo nivel das
categorias de aprendizagem no dominio cognitivo.
Exemplo: recordar uma data ou uma fdérmula;

Apreensdo - Capacidade do estudante entender e usar
a 1informacdo de forma elaborada, sendo capaz de
apresenta-la de uma forma diferente de que
originalmente 1lhe foi transmitida. Esta categoria
marca uma evolugdo em relagcdo a anterior e
representa o nivel mais baixo da compreenséo.
Exemplo: Explicar por palavras prdéprias um processo
complexo;

Aplicacéo - O estudante consegue utilizar uma
informacdo genérica numa situacdo nova especifica.
Os objetivos de aprendizagem desta categoria
requerem um nivel de compreensdo mais elevado que a
antecedente. Exemplo: Aplicar um conceito tedrico;
Anédlise - 0 estudante consegue fragmentar
informacdes ou conceitos em partes estabelecendo
relacdes entre elas visando um entendimento mais

completo. Trata-se de um nivel intelectual mais




Enquadramento historico

elevado que os dois anteriores, requer compreensao
do contetdo e da forma estrutural do mesmo. Exemplo:
Recolher informacdo e saber identificar, de forma
razoavel, a qualidade da mesma;

5) Sintese - Reunir ideias para formar algo novo. Esta
categoria implica o estimulo de comportamentos
criativos, com maior enfoque em novos padrdes e
estruturas. Exemplo: Reunir informacdes de varias
fontes para resolver um problema;

6) Avaliacdo - Fazer juizos sobre o valor das ideias ou
materiais. E o nivel mais alto da hierarquia do
dominio cognitivo, engloba todos os elementos das
categorias anteriores acrescidos de juizos de valor
consistentes, baseados em critérios claramente
definidos. Exemplo: Escolher a melhor solucao

segundo um dado critério.

Os niveis do dominio cognitivo que foram objeto do estudo

foram: conhecimento, compreensdo, aplicacdo e anédlise.

Na Tabela 1 pode observar-se o resumo dos resultados do
estudo, onde "+" «representa efeitos positivos, "++" efeitos

muito positivos, "0" a auséncia de efeitos positivos.

Tabela 1 - Resumo do estudo realizado para o National Council of Teachers of Mathematic (Bright,
Harvey, & Wheeler, 1985)

L. Método de instrugédo
Dominio
cognitivo ,
Apés Durante Antes

Conhecimento + +/0 ++
Compreensao + 0 ++

Aplicacéo + + 0

Andlise + +
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O 1investigadores observaram que, dependendo do método de
instrugcdo wutilizado, h& niveis do dominio <cognitivo mais

afetados de forma positiva que outros.

Nos anos 90, com o desenvolvimento dos computadores e a
multimédia, surgiu o conceito Edutainment (Susi, Johannesson, &
Per, 2007) (em  portugués entretenimento educacional) . 0
principal objetivo era o de motivar criancas da pré-primdria
para o ensino, nomeadamente matemdtica, ciéncias e leitura. Era
frequente este tipo de Jjogos fazerem uso de personagens de
desenhos animados ou desenhos infantis (Michael & Chen, 20006).
Este projeto foi um fracasso, "os jogos eram demasiado tediosos
e repetitivos" (Eck, 2006). O conceito (Edutainment) wvaloriza,
sobretudo, a memorizacdo através da imitacdo sob a forma "drill-
and-pratice" (muitas vezes designados por "drill and kill"),
baseiam-se na pura repeticéo de exercicios de forma
descontextualizada o que leva a resultados muito fracos
(Warschauer & Meskill, 2000), pois apenas permite trabalhar os

niveils mais baixos da Taxonomia de Blooom.

Em 2002, o exército dos Estados Unidos da América lanca o seu
jogo oficial: America's Army (http://www.americasarmy.com/). O
jogo foi criado com o objetivo de promover e incentivar os
jovens americanos a seguirem uma carreira militar (Michael &
Chen, 2006). O jogo simula varias fases da recruta. Se o jogador
quiser fazer uma especializacdo, por exemplo médico, é obrigado
a passar exames de admissdo que incluem um questiondrio sobre
primeiros socorros. Ainda nesse ano e devido ao enorme sucesso
do America's Army, o Woodrow Wilson Center for International
Scholar em Washington funda a Serious Game Initiative e o termo

¢ mundialmente difundido (Susi, Johannesson, & Per, 2007).

Ao contrdrio do seu antecessor (Edutainment) os Serious Games
tém como objetivo ensinar, treinar e informar pessoas de todas

as idades (Gee, Aldrich, & Jenkins, 2006). Mas o que esté
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realmente por detrds deste conceito? O que sdo Serious Games?
Muitos dicionadrios definem "jogo" como um desafio mental ou
fisico, com um conjunto de regras e objetivos especificos; Sério
é¢ definido por: verdadeiro, real, importante, com seriedade
(Zyda, 2005). Logo podemos dizer que Jogos Sérios se tratam de
desafios mentais ou fisicos, com regras especificas e objetivos

importantes, reais e verdadeiros.

No 2009, foi organizada a First International IEEE Conference
in Serious Games and Virtual Worlds (IEEE VS-Games'09 -
http://www.vs—-games.org.uk/) em Coventry, Inglaterra. A segunda
edicdo, deste evento, realizou-se dia 25 e 26 de Marco de 2010

em Braga, Portugal.

Em Junho de 2011, o diadrio Daily China anuncia o Glorious
Mission (Lei, 2011), jogo que o exército chinés desenvolveu, ao
longo de 32 meses, que tem como objetivo treinar os seus
soldados através de cendrios e armas realistas. Ao contrario do
America's Army, o Glorious Mission apenas estd disponivel para

0os elementos do exército (chinés).

Uma nova conferéncia, sobre Jogos Sérios, estd marcada para
Portugal. A IEEE First International Conference on Serious Games
and Applications for Health estd marcada para Novembro (2011)

novamente em Braga.

2.2 Definigdo do conceito Jogos Sérios

Muitas pessoas acham o termo Jogos Sérios um paradoxo, pois
parecem palavras contraditérias, mutualmente exclusivas (Michael
& Chen, 2006). Se "jogo" é definido como: um desafio mental ou
fisico, com um conjunto de regras e objetivos especificos; Sério é

definido por: verdadeiro, real, importante, com seriedade.

Michael Zyda em (2005) define Jogos Sérios como:
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"a mental contest, played with a computer in accordance with specific rules,
which uses entertainment to further government or corporate training,

education, health, public policy, and strategic communication objectives."
Alex Conconi et al. em (2008) descrevem Jogos Sérios como:

"computer games used as educational technology or as a vehicle for

presenting or promoting a point of view."

Por sua vez David Michael e Sandra Chen em (2006) descrevem

Jogos Sérios como:

"games that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary

purpose”

Na minha opinido, estas definicbdes sdo defetivas (ie. falta-
lhes alguma), descrevem na sua plenitude o conceito Edutainment,

mas o conceito de Jogos Sérios é algo complexo.

De toda a literatura consultada, a definicdo que me parece
mais completa e interessante ¢é a de trés investigadores

portugueses em (Rego, Moreira, & Reis, 2010):

"games that engage the user, and contribute to the achievement of a defined
purpose other than pure entertainment (whether or not the user is consciously

aware of it)"

A palavra chave é '"engage" T, um Jogo Sério tem que ser
aliciante para gquem joga. Assumir que um Jogoc Sério, sb6 pelo
facto de ser um jogo, o sucesso estd garantido é um erro crasso.
De todos os jogos cléssicos (ie. puramente ludicos) lancados no
mercado, apenas uma pequenissima parte consegue alcangar o
sucesso almejado. Para garantir o sucesso, é necessario encarar

os conceitos "jogo" e "sério" de forma séria, passe o pleonasmo.

! Engage trata-se de uma palavra cheia de significado e complicada de traduzir para portugués. A maioria dos
dicionérios Inglés-Portugués traduzem engage por: prender, absorver, atrair, cativar, agradar, exortar.
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Portanto, (um bom) Jjogo sério ¢é uma ferramenta altamente
motivante capaz de atrair, aliciar e absorver o utilizador,
contribuindo para este, de forma mais ou menos consciente,

alcance o objetivo (sério) inicialmente proposto.

2.3 Motivagdo intrinseca e motivagdo extrinseca

Para se criar uma ferramenta que trabalhe a motivacdo ¢é
necessario entender-se um pouco sobre o conceito. Existem dois

tipos de motivacgdo: a intrinseca e a extrinseca.

Jerome Bruner, prestigiado psicdélogo americano, que dedicou
toda a sua vida a investigacdo nas &areas da psicologia cognitiva,
psicologia educacional e aprendizagem cognitiva escreveu em

(Bruner, 1966):

"The will to learn is an intrinsic motive, one that finds both its source and its
reward in its own exercise. The will to learn becomes a 'problem’' only under
specialized circumstances like those of a school, where a curriculum is set,
students confined and a path fixed. The problem exists not so much in the
learning itself, but in the fact that what the school imposes often fails to enlist

the natural energies that sustain spontaneous learning (...)"

A forma de ensino (tradicional) nas escolas fomenta sobretudo
a motivacdo extrinseca. A maioria dos alunos estuda para evitar
castigo ou para obter uma recompensa externa, como uma boa média
final ou, mais tarde, um trabalho bem remunerado (Jackson P. W.,
1990; Lepper, 1983). O ensino tradicional estd centrado no
professor, naquele que ensina, cabendo ao aluno o papel de

recetor passivo (Stapleton & Taylor, 2003).

Os Jogos Sérios fomentam sobretudo a motivagdo intrinseca.
Conceitos como o Fluxo de (Csikszentmihalyi, 1991) ou a
Taxonomia da Motivacdo Intrinseca (Malone & Lepper, 1987)
descrevem métodos e procedimentos para estimular este tipo
motivacdo enddgena em contraste com a tipica motivacdo exdbdgena

do ensino tradicional.
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2.3.1 Fluxo - Experiéncia 6tima

Mihaly Csikszentmihalyi, prestigiado Professor e investigador
de psicologia, dedicou toda a sua vida ao estudo de conceito do
Fluxo ou a Experiéncia o6tima (Csikszentmihalyi, 1991). Com uma
infancia fortemente marcada pela segunda grande guerra,
confessa-se apaixonado por filosofia desde a adolescéncia. Foi
em Zurique que ao assistir a uma conferéncia de Carl Yung que
despertou a paixdo pela psicologia positiva (Czikszentmihalyi,
2004). O conceito do Fluxo foi formalizado nos anos 60 e tem
vindo a ser trabalhado e investigado até aos dias de hoje

(Czikszentmihalyi, 2004).

O Fluxo é um estado da motivacdo intrinseca em gque uma pessoa
se sente totalmente imersa do que estd a fazer e entrega-se de
tal forma que perde a nocdo do tempo, espagco ou até a
necessidade de se alimentar. E um estado mental de éxtase que
muitos artistas ©pléasticos descrevem como um mergulho numa
realidade alternativa. Isto deve-se ao facto do nivel de atencéo
e concentracdo dedicados a essa tarefa ser tdo intenso que a

mente é incapaz de processar mais estimulos.

Para alcancar o estado de Fluxo é necessario um consideréavel
conhecimento da atividade em causa e haver um equilibrio
perfeito entre os dotes da pessoa e o0s desafios que lhe séao

apresentados (Figura 1).
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Flow
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L
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Figura 1 - Estado de Fluxo baseado em (Csikszentmihalyi, 1991)

Existem varios estudos e aplicacdes deste conceito a areas téo
diversas como o desporto (Jackson & Csikszentmihalyi, 1999), a
arte (Czikszentmihalyi, 2004), o ensino (Csikszentmihalyi,

1991)ou mesmo o mundo dos negdbdcios (Csikszentmihalyi, 2003).

2.3.2 Taxonomia da motivacao intrinseca

Em 1987, Thomas Malone, investigador do Xerox Palo Alto
Research Center?, e Mark Lepper, Professor na Stanford University,
juntam-se num trabalho de investigacéo (Malone & Lepper,
1987)com o objetivo de melhorar a aperfeicoar o trabalho de
Malone iniciado em (Malone T. W., 198la; Malone T. W., 1981b). A
investigacdo tinha como designacdo "Making Learning Fun" e o
objetivo do trabalho era o de desenhar ambientes de aprendizagem
que fomentassem a motivacdo intrinseca ou seja, ambientes onde
as pessoas sdo motivadas para aprender na auséncia de
recompensas e castigos (externos) 6bvios. Deste trabalho
resultou um dos conceitos mais falados (Habgood, Ainsworth, &
Benford, 2005; Gunter, Kenny, & Vick, 2006; Eck, 2006; Bellotti,
Berta, De Gloria, & Primavera, 2009; Charsky, 2010; Sawyer, 2010)

nos Jogos Sérios: Taxonomia da motivacdo intrinseca para a

2 Thomas Malone é no corrente ano de 2011 Professor no MIT - Massachusetts Institute of Technology.
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aprendizagem, também muitas vezes referida apenas como Taxonomia
de Malone (Malone & Lepper, 1987). A Taxonomia de Malone (TM)
descreve de forma bastante minuciosa varios pontos fundamentais

para tornar a aprendizagem interessante, motivante e eficaz.

A TM estd organizada em dois tipos de motivacdo, a individual
e a interpessoal. A motivacdo individual (Tabela 2) visa
essencialmente criar condicgcdes para que o estado de Fluxo seja

alcancado.

A motivacdo interpessoal (Tabela 3) faz uso de paradigmas e
conceitos da vida em sociedade como o cooperativismo, competicgdo
e reconhecimento social. Embora a aprovagdo e o reconhecimento
se tratem de conceitos muito associados a motivacdo extrinseca,
sdo muitas vezes fatores propulsores de motivacdo intrinseca. O
reconhecimento social é claramente o fator externo ao individuo,

mas a necessidade de reconhecimento é claramente enddgena.

Tabela 2 - Motivacdes individuais (Malone & Lepper, 1987)

(a) Objetivos fixos onde é apresentada uma sequéncia de tarefas
) é fixa e imposta ao aluno
Desafio , , )
(b) Ambientes ricos onde s&o apresentadas varias tarefas
cabendo ao aluno decidir uma ordem para as completar

(c) Niveis de dificuldade variavel

Resultados (d) Maltiplos niveis de objetivos

incertos (e) Informacido oculta

(f) Aleatoriedade
(9) Frequente

Feedback do (h)  Claro

desempenho (1) Construtivo
(3) Encorajador
(k) Niveis de dificuldade classificada

Amor-pr(’)prio (1) Promover a sensacdo de competéncia
(m) Objetivos pessoais com significado
(n) Promover a curiosidade sensorial através de estimulos

L. visuais e auditivos

Curiosidade o o _

(o) Fomentar a curiosidade cognitiva, estimulando a surpresa e
a intriga no aluno
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Controlo

(p)

(a)

(r)

Contingéncia, a atividade deve gerar um ambiente de
aprendizagem responsiva

A atividade deve providenciar e enfatizar a possibilidade
de escolha de varios aspetos referentes ao ambiente de
aprendizagem. A possibilidade de personalizar uma atividade
pode potenciar a percecdo de escolha

As decisdes do aluno devem produzir efeitos poderosos. O
objetivo é de leva-lo a desenvolver estratégias para tirar
maior partido das suas decisdes

Fantasia

(s)

(t)

(u)

Apelar a aspetos emocionais e promover a identificacdo com
o contexto e/ou as personagens

Fomentar aspetos cognitivos através metdforas e analogias
usando como referéncia o material de estudo

A fantasia deve estabelecer uma integral e endbgena relacéo
com o material de estudo

Tabela 3 - Motivacoes

interpessoais (Malone & Lepper, 1987)

= (a) O apelo a cooperagédo pode incentivar o aluno para a
Cooperacao atividade
fo o (b) A incentivo a competicdo saudavel pode ser um bom aliciante
ompetigcao para a maioria dos alunos
. (c) A apelo e entrega a atividade por parte do aluno pode
Reconhecimento P J por ® P

aumentar se isso der origem a reconhecimento social
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2.4 Projetos, investigagdo e conferéncias ligados ao
tema

SGDA 2011 - Second International Conference on Serious Games Development
and Applications

Data: 19 e 20 de Setembro 2011
Local: Universidade Técnica de Lisboa, Lisboa

Site: http://groups.ist.utl.pt/sgdall

Conferéncia organizada pelo Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores
Investigacdo e Desenvolvimento (INESC-ID). Esta conferéncia tem como objetivo
recolher e divulgar informac&o sobre tecnologias de video Jjogos, design e
desenvolvimento de Jogos Sérios.

Fonte: Site oficial - http://groups.ist.utl.pt/sgdall (03-09-2011)

DIGARC - Digital Games Research Center

Local: Instituto Politécnico do Cavado e do Ave (IPCA)

Site: http://digarc.ipca.pt/pt-pt

O DIGARC é um centro de investigacdo criado no IPCA com o objetivo de promover
atividades de investigacdo e desenvolvimento de projetos.

O DIGARC pretende cobrir com as suas atividades as seguintes &areas teméticas:

e Especificacdo e implementacdo de jogos digitais recorrendo a novas técnicas de
programacdo, jogabilidade e interface com o utilizador.

e Especificacdo de Serious Games em diversas &areas.
e TImplementacdo de Serious Games utilizando diferentes plataformas alvo.

. Investigacdo de novos mecanismos para o desenvolvimento e melhoramento de
Serious Games.

. Investigacdo e implementacdo de interfaces mistas (fisicas e virtuais) com o
utilizador que melhorem aexperiéncia dos jogos.

° Investigacdo e implementacdo de jogos de realidade aumentada.

° Investigacdo e implementacdo de dispositivos de interface para plataformas de
realidade aumentada.

Fonte: Site oficial - http://digarc.ipca.pt/pt-pt (03-09-2011)

1st IEEE International Conference on Serious Games for Health

Data: 16 a 18 de Novembro 2011
Local: Braga, Portugal
Promovido por: Instituto Politécnico do Cévado e do Ave (IPCA)

Site: http://www.ipca.pt/segah2011

The overall objectives of the conference are the discussion and sharing of knowledge,
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experiences and scientific and technical results, related to state-of-the-art
solutions, technologies and applications of serious games in health and healthcare,
as well as the demonstration of advanced products and technologies.

Fonte: Site oficial - http://www.ipca.pt/segah2011 (04-10-2011)

Projeto LIFEisGAME - LearnIng of Facial Emotions usIng Serious Games

Local: Universidade do Porto

Site: http://www.labrp.com/index.php

Desenvolvido na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade do
Porto (FPCEUP), em parceria com a Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto, o
Laboratério de Reabilitacdo Psicossocial (FPCEUP/Escola Superior de Tecnologia da
Saude do Instituto Politécnico do Porto) e o Instituto de Telecomunicacgdes da
Universidade do Porto.

O objetivo global do Projeto LIFEisGAME é promover as competéncias de reconhecimento
e de resposta a expressdo emocional facial em individuos com défices na comunicacéo
emocional e psicossocial, nomeadamente em individuos com Perturbacdo do Espectro
Autista (PEA), através do uso de software interativo e ludico.

Fontes:
Site oficial - http://www.labrp.com/index.php (03-09-2011)

Noticias.UP.PT -
http://noticias.up.pt/catalogo noticias.php?ID=5793&strNewsType=1&DumpCache=MMD4cc7e8ba2c5fd
(03-09-2011)

Livro "Serious Games as Educational, Business, and Research Tools"

Editora/Autora: Maria Manuela Cruz-Cunha (Instituto Politécnico do Cavado e do Ave)

Data prevista de lancamento: Fevereiro de 2012

Introduction:

Serious games are being developed at an exponential rate, and the impact of their
many applications in management, education, defense, scientific research, health
care, emergency planning and many other fields is growing quickly. For businesses,
serious games create both huge business opportunities and huge challenges, and they
may generate both large investments and large returns. In areas ranging from design
to programming, from psychology to mathematics, and from management to politics,
serious games present great research and development opportunities. In order to
maximize the potential and the profit of serious games, organizations, researchers,
and developers must understand the opportunities and challenges presented by this new
tool in all its domains of application.

Overall objectives of this book:

The book intends to collect the most recent technological developments 1in all
embraced fields of knowledge or disciplines of computer games development, including
planning, design, development, marketing, business management, users and behavior.

Fonte: CETAC.MEDIA - http://www.cetacmedia.org/index.php?g=node/1132 (04-10-2011)
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The Games for Health Project

Site: http://www.gamesforhealth.org/

Founded in 2004, the Games for Health Project supports community, knowledge and
business development efforts to use cutting-edge games and game technologies to
improve health and health care. The Pioneer Portfolio of the Robert Wood Johnson
Foundation is the lead conference sponsor and a major supporter of the Games for
Health Project.

To date, the project has brought together researchers, medical professionals and game
developers to share information about the impact games and game technologies can have
on health, health care and policy. A major effort of the Games for Health Project is
the annual Games for Health Conference. Over three days, more than 400 attendees will
participate in over 60 sessions provided by an international array of 80+ speakers,
cutting across a wide range of activities in health and health care.

Topics include exergaming, physical therapy, disease management, health behavior
change, biofeedback, rehab, epidemiology, training, cognitive health, nutrition and
health education. The Games for Health Project is produced by the Serious Games
Initiative, a Woodrow Wilson International Center for Scholars effort that applies
cutting-edge games and game technologies to a range of public and private policy,
leadership and management issues.

Fonte: Site oficial - http://www.gamesforhealth.org/index.php/about/ (04-10-2011)

Power of Research: a new online game to inspire the scientists of the future

Site: http://www.powerofresearch.eu

(Brussels, 23 February 2011)

A new strategy browser game - the "Power of research" - is officially launched today.
Supported by the European Commission, "Power of Research" has been developed to
inspire young Europeans to pursue scientific careers and disseminate interesting up-
to-date scientific information. Players assume the role of scientists working in a
virtual research environment that replicates the situations that scientists have to
deal with in the real world. The game, which can be played for free under
www.powerofresearch.eu, is expected to create a large community of more than 100,000
players who will be able to communicate in real time via a state of the art
interface. "Power of Research" has already received the support of several
international scientists, including 5 Nobel Prize winners, and attracted the interest
of well-known European research institutes.

The game "Power of Research" received €617.000 from the European Commission through
the 7th Framework Programme for research.

The basic concept of the game was developed Jjointly by two Austrian companies.
Biolution GmbH (Iris Grinert) focused on science communication and TPM Games GmbH
(Tim Preuster) on development of the game. Tim Preuster is also the creator of the
award-winning politics game "PowerofPolitics.com" played by more than 175.000
players.

Fonte: European Commission - Research & Innovation Website -

http://ec.europa.eu/research/index.cfm?pg=newsalert&lg=en&year=2011&na=na-230211 (04-10-2011)
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MIT - The Revolution game

Site: http://henryjenkins.org/2007/11/from serious_games_to_serious_l.html
Video: http://www.youtube.com/watch?v=_ cqQIS23kwg

Revolution was a total conversion mod of the popular PC game Neverwinter Nights
modeled on Colonial Williamsburg. In this classroom-based multiplayer experience,
each student would take on the role of a different resident on a single day in the
spring of 1775. Students would adopt a wvariety of classes, races, genders, and
political perspectives as they relived the debates surrounding the American
Revolution.

The starting idea was broad: to create an online historical simulation for classroom
use. We knew we wanted the game to be online, allowing students to learn together
socially. And we knew we wanted to base the game on Colonial Williamsburg, which has
a long tradition of historical learning through role-play. We felt such a game would
be great opportunity to apply our values of learning as exploration and expression
rather than rote memorization.

From the outset, Revolution was meant to be an educational game designed by people
who were gamers first and educators second: if your game isn't fun, its educational
goals don't matter. We wanted to leverage design principles that we knew worked, or
at least could work, from successful commercial games. If we could create a game that
looked and sounded on par with store-bought games, and that used familiar interface
and game-play concepts, we could create an experience that escaped the negative image
of "edutainment" while leveraging new media literacies for pedagogical ends.

Fonte: The Official Weblog of Henry Jenkins (Jenkins, 2006)
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Capitulo 3 - METODOLOGIA

Everything should be made as simple as
possible, but not simpler.

Albert Einstein

3.1 Estudo em meio escolar

Se o protdétipo a desenvolver se tratava de um Jogo Sério para
ensinar SQL, era imperativo trabalhar junto de escolas onde o

SQL fizesse parte do plano curricular.

Apbds uma primeira abordagem a varias escolas, tendo como por
objetivo sondar o interesse no estudo, foi realizado o pedido
oficial de Estudo em Meio Escolar ao Ministério de Educacéo.
Para esse efeito foil necessdrio o estudo cumprir os "requisitos
de qualidade técnica e metodoldgica" impostos pela Direccdo-
Geral da 1Inovacdo e Desenvolvimento Curricular (DGIDC). Apods
aprovacdo da DGIDC, o estudo "Inquérito de opinido sobre Jjogos,
redes sociais e hébitos ludicos" foi registado no site ® do
Gabinete de Estatistica e Planeamento da Educacdo (GEPE) com O

numero 0153600001.

O estudo foi realizado com 4 turmas, num total de 43 alunos

distribuidos da seguinte forma:

e 12° CP Técnico de informadtica e gestdo da Escola
Secundiria Gabriel Pereira - Evora (10 alunos);
e 11° CP Técnico de informadtica e gestdo da Escola

Secundaria Gabriel Pereira - Evora (5 alunos);

% http://mime.gepe.min-edu.pt/Pesquisalnqueritos.aspx
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e 10° CP Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas
Informadticos da Escola Secundaria Gabriel Pereira - Evora

(23 alunos) ;

e 12° C(CP Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas
Informaticos da escola EB23/S Dr. Hernédni Cidade -
Redondo (5 alunos);

e FEra importante trabalhar com alunos e escolas de
contextos diferentes. Embora todas as turmas fossem de
cursos profissionais, o facto de serem de escolas

diferentes.

Ao escolher as turmas houve o cuidado de selecionar turmas
onde os alunos Jj& tivessem aprendido SQL nas aulas (turmas de

11° e 12°) e outras em que ainda ndo (turma de 10°).

3.2 Primeira sessdao com as escolas

A primeira sessdo com cada turma tinha como objetivo
apresentar o estudo a alunos e professores, explicar o conceito
de Jogos Sérios e entregar, aos alunos, um curto inquérito de

opinido sobre jogos, redes sociais e habitos ludicos.

Cada sessédo teve aproximadamente 1 hora de duracdo em formato
de conversa aberta, e visava principalmente maximizar as

hipbéteses de sucesso do jogo junto das escolas.

Devido ao facto desta sessdo ter sido realizada nas escolas e
de ndo se saber que condigdes estariam disponiveis, optou-se por
realizar o inquérito em formato de papel. Tentou-se ao maximo

garantir o anonimato dos inquiridos.

Os dados recolhidos foram tratados (ver Anexo 5.Andlise dos
dados da primeira sessdo) utilizando folhas de cédlculo (Excel) e

software de tratamento estatistico (SPSS - Statistical Package
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for the Social Sciences). Com esta andlise foi possivel desenhar

0 jogo tendo por base as preferéncias dos alunos (publico alvo).

3.3 Estrutura do protétipo

3.3.1 Cliente

A escolha do motor de jogos certo para um protdtipo é sempre
subjetiva e ndo ¢é tarefa facil. E necessidrio ter em conta
varidveis como a dificuldade de implementacdao, custos
associados, qualidade da documentacdo e <claro disponibilizar
todos os instrumentos necessdrios para cumprir as especificacdes

do projeto.

Apbs longa pesquisa, testes e ponderacdo, foi escolhido o
Unity3D. Trata-se de um motor proprietdrio muito completo, bem
documentado, com uma comunidade muito ativa e que permite o
mesmo projeto seja compilado para varias plataformas:

telembédvels, web, PC/Mac e consolas.

O Unity suporta varias linguagens de programacdo: JavaScript,

C# e Python. Neste estudo foi utilizado maioritariamente C#.

Nesta dissertacdo foi wutilizada a wversdo Indie do Unity3D,
embora ligeiramente mais limitada que a versdo PRO, é totalmente

gratuita.

3.3.2 Servidor

O servidor consiste numa interface com uma base de dados
criada para registar todas as acdes dos Jjogadores. Esta foi
otimizada especificamente para o Jjogo, tendo como objetivo
minimizar o numero e o tamanho de acessos. O servidor tem como
funcdo registar todas essas possibilitando assim a monitorizacéo

e identificacdo de dificuldades dos alunos.
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O servidor permite uma interacdo assincrona de forma a
possibilitar o uso do jogo em qualquer lado, em qualquer lugar.
Devia ser um sistema simples, gratuito, de féacil configuracdo e

sem grande exigéncias ao nivel de permissdes de sistema.

Optou-se entdo por criar um servidor simples utilizando PHP e

SQL.

3.3.3 Aplicac¢ao de conceitos motivacionais

Foi decidido implementar, tanto gquanto possivel, os conceitos
tedbricos da psicologia da educacd&o. A Tabela 4 resume, de forma
sucinta, como foram implementados na pratica os conceitos
descritos pela Taxonomia da Motivacdo Intrinseca aplicada a

aprendizagem (Malone & Lepper, 1987).

Tabela 4 - Aplicagdo de conceitos da Taxonomia da Motivacdo Intrinseca no protétipo desenvolvido

Taxonomia da motivacao

Componente Intrinseca

Estéria/enredo que d& contexto as agdes que o jogador * Fantasia;

necessita de realizar (ver 4.4.1.Contextualizacéo). e Curiosidade:

Dar a possibilidade ao jogador de personalizar o seu e Controlo;

avatar (ver 4.4.2.Personalizacdo do avatar). o Fantasia:

Ao iniciar um desafio a informacdo transmitida ao
jogador é reduzida. Cabe a este procurar o resto da
informagdo para que assim consiga vencer o desafio
(ver 4.4.4.Dicas e sugestdes durante o jogo) .

) Desafio;

° Resultados incertos;

No final de cada desafio, em funcdo do seu desempenho, ° Feedback do desempenho;
o jogador é premiado com bdénus que o beneficiar&o em
desafios seguintes (ver 4.4.5.Sistema de bbnus) . e Amor-prdéprio;

Um sistema de notificacgdes em tempo real informa todos
os Jjogadores do desempenho de cada um. Todos os
jogadores sdo informados do nome do jogador, o nivel
em que se encontra, o resultado da operacdo (passou ou
tentou mas errou) e do tempo que demorou a realizar
essa operacdo (ver 4.4.3.Notificagdes) .

. Competicdo;

° Reconhecimento;

A implementacdo do conceito de Fluxo no protdétipo, ndo é téo
evidentemente como a Taxonomia da Motivacdo Intrinseca. Os

desafios foram criados com um grau de dificuldade progressivo o
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que permite aos alunos uma evolugdo sustentada. Antes de cada
desafio, e enquadrado na estdéria (Anexo 2.Estédria), ¢é dado um
pequeno exemplo (4.4.4.Dicas e sugestdes durante o Jjogo) para
permitir que o aluno relembre ou assimile o conceito envolvido
no desafio em questdo. Com o avancar do jogo os exemplos tornam-
se cada vez menos ¢bvios, obrigando assim os alunos a
responderem mais baseado no raciocinio e menos da analogia,
garantindo assim a passagem da categoria 4 para a 5 da Taxonomia
de Bloom (p4dg. 8). E com equilibrio entre dificuldade e
adestracdo que se 1intenta que o Jjogador alcance o estado de

Fluxo.

3.4 Segunda sessdo com as escolas

A segunda sessdo com as escolas tinha como objetivo apresentar

e testar o protdétipo desenvolvido.

Realizar esta sessdo nas escolas, a imagem da primeira sesséao,
poderia ser uma decisdo arriscada, pois ndo sabiamos as
condicgdes técnicas que iriamos encontrar. Decidiu-se entéo
efetuar esta sessdo no Colégio Luis Anténio Verney (Universidade

de Evora) .

3.4.1 Visita a Escola de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Evora
A decis&o de realizar os testes no Colégio Luis Antdénio Verney

trazia bastantes vantagens:

e Tratava-se de um ambiente controlado;
e Sabiamos as condicgdes técnicas disponiveis;

e Permitia-nos preparar os testes com antecedéncia.

O problema era como coordenar perto de 50 pessoas (43 alunos
mais alguns professores das escolas) durante os testes. Seria

impossivel realizar todos os testes em simultdneo, devido a
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falta de recursos técnicos e humanos. Realizar os testes ao
longo de varios dias levantava alguns problemas para as escolas
e dificultava a organizacdo ©poils seria necessario afetar

recursos da Universidade ao longo de varios dias.

A solugdo passou por organizar uma visita a Escola de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade de Evora (Anexo 4b.Resumo da visita
a ECT), desta forma os alunos tinham a possibilidade de conhecer
o trabalho de véarios departamentos da Universidade e permitia
realizar os testes ao protdétipo com um grupo mais reduzidos de
alunos (ver 5.1.Testes realizados pelos alunos). Participaram no
eventos os Departamentos de Matemdtica, Fisica e Informética.
Havendo 4 pontos de interesse na visita (ver Anexo 4b.Resumo da
visita a ECT), foi possivel dividir os alunos em pequenos grupos
de aproximadamente 10 elementos o que facilitou muito a
realizacdo dos testes e minimizou o impacto no normal

funcionamento das aulas na Universidade.
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Capitulo 4 - CASO DE ESTUDO

I never try to teach my students
anything. I only try to create an
environment in which they can learn.

Albert Einstein

4.1 Arquitetura

Apbs reflexdo e andlise da informacdo recolhida na primeira
sessdo (ver Anexo 4b.Primeira sessdo com as escolas), foram
tracadas 1linhas guia para servirem de referéncia ao longo do

desenvolvimento do caso de estudo.

O Jjogo segue uma arquitetura cliente-servidor (Figura 2) e
pode ser classificado como Role Playing Game, onde o aluno

assume um papel de uma personagem ao longo de uma aventura.

Cliente Cliente Cliente web -
) ) ) ront-end
(Unity3d) (Unity3d) (Browser de internet)
Interface (PHP)
Base ;
de | Servidor de dados Back-end

(MySQL + Apache)

dados

Figura 2 - Arquitetura do sistema

Era importante criar uma arquitetura altamente escalavel e
permitisse alteracgdes/atualizacgdes de todos os componentes de
forma transparente. Todo o sistema devia ser algo simples que

permitisse que as escolas o administrassem sem problemas.

Uma maquina LAMP/WAMP (Linux/Windows, Apache, MySQL, PHP)
cumpre todos os requisitos, e muitas vezes é um recurso Jja

exlistente nas escolas.
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Esta solucdo revela-se ainda mais interessante se pensarmos
que com um esforgco minimo pode facilmente interagir com, ©
Moodle ou o Joomla - sistemas frequentemente utilizados nos

estabelecimentos de ensino.

4.2 Servidor

4.2.1 Interface PHP

A 1interface PHP garante a comunicagdo entre o cliente e o
servidor. Qualquer leitura ou escrita na base de dados passa
sempre por esta interface. A interface é composto por varios
scripts de PHP, estes controlam aspetos de autenticacéo,
executam uma série de pedidos SQL a base de dados e devolvem uma

resposta que é comunicada de volta para o cliente.

4.2.2 Registo dos dados e evolucao dos jogadores

A base de dados criada para o protdétipo visa registar os dados
dos jogadores bem como toda a sua evolucdo ao longo do jogo. Né&o
se trata de uma base de dados "normal" pois os dados nela
contidos sdo preenchidos automaticamente pelo software. Seria
possivel criar outras formas de guardar estas informacdes mas,
ao optarmos por esta, permite outros tipos de interacdo e
manipulacdo dos dados. Trata-se portanto de uma base de dados
onde a maioria dos campos sdo cdédigos que mais tarde séo

interpretados pelo protoétipo.

Na Figura 3 pode-se observar o diagrama do modelo de dados
relacional (ver Anexo 1.Notas sobre o Modelo de Dados
Relacional). O modelo relacional é um modelo de dados baseado na
légica de predicados e na teoria de conjuntos. O conceito foi
criado por Edgar Frank Codd em 1970 tendo sido descrito e

publicado em (Codd, 1970).
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[ JocaDORES | EVENTOS PONTUACOES
PK |id PK |id PK |id
< .
nome - data nivel
password hora FK1 | evento_id
FK1 |id_turma FK1 |id_jogador tempo
nivel descrigao
char_index

olhos_index
face_index
hair_color_index
hair_style_index
pants_color_index
pants_style_index
shoes_color_index

shoes_style_index

top_color_index TURMAS ESCOLAS
top_style_index PK |id PK |id

raio - »

meteorito Ll ano nome
'asas nome_turma cidade
L=mpo FK1 | escola_id

joker

Figura 3 - Diagrama do modelo de dados relacional do protétipo

A base de dados descrita pelo modelos de dados relacional
permite guardar ndo s6 dados dos Jjogadores como por exemplo
nome, a escola ou aspeto do avatar, mas também registar todas as
acdes do Jjogador. Este histdérico da evolugdo dos Jjogadores
permite aos professores, de forma sincrona ou assincrona,
acompanhar todo o progresso ou dificuldades seus dos alunos.
Informagdes como a que horas um Jjogador comegou a Jjogar,
desafios wvencidos ou numero de tentativas erradas num dado
nivel, podem ser recolhidas da base de dados wutilizado SQL e
apresentadas utilizando PHP, um Sistema de Gestdo de Conteudos
ou qualgquer outro sistema que suporte pedidos SQL. As Tabela 5 e
6 mostram exemplos de acesso a informacdes da base de dados

utilizando cdédigo SQL.

Tabela 5 - Exemplo de acesso a informagdes de um dado aluno

Exemplo 1 - Lista do desempenho do aluno Rui

Coédigo SQL

SELECT nome, pontuacoes.nivel, pontuacoes.tempo, eventos.descricao
FROM eventos, alunos, pontuacoes

WHERE pontuacoes.evento id = eventos.id

AND alunos.id = eventos.aluno_id

AND alunos.nome = "rui"
Resultado
Nome Nivel Tempo Descricgéo
Rui 1 02:31,2 tentou
Rui 1 02:53,0 passou
Rui 2 03:25,6 passou
Rui 3 03:14,9 tentou
Rui 3 04:18,7 passou
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Tabela 6 - Exemplo de acesso a informagdes de um dado nivel

Exemplo 2 - Lista dos melhores alunos a completar o nivel 3

Cédigo SQL

SELECT alunos.nome, pontuacoes.nivel, pontuacoes.tempo, eventos.descricao
FROM eventos, alunos, pontuacoes

WHERE pontuacoes.evento id = eventos.id

AND alunos.id = eventos.aluno id

AND eventos.descricao = "passou"

AND pontuacoes.nivel =3

ORDER BY pontuacoes.tempo

Resultado
Nome Nivel Tempo Descrigdo
pedro 3 01:18,8 passou
bruno 3 02:15,9 passou
tania 3 03:12,6 passou
Rui 3 04:18,7 passou

4.3 Cliente
Antes de iniciar o desenho do cliente, isto ¢é, o Jjogo

propriamente dito, era importante ter em atengdo, ndo so
conceitos pedagdgicos, psicoldgicos e didaticos, mas ter também
nocdo dos gostos e hédbitos 1luadicos do publico alvo. Com o
objetivo de conhecer um pouco melhor as preferéncias dos alunos
decidiu-se realizar um curto inquérito Jjunto de duas escolas,
enquadrado no Estudo em meio escolar (ver 3.1.Estudo em meio

escolar) .

Segundo a analise dos dados recolhidos (ver Anexo 5.Analise
dos dados da primeira sessdo) e tendo como referéncia os
conceitos motivacionais descritos anteriormente (ver
2.3.Motivacdo intrinseca e motivagcdo extrinseca), concluiu-se

que o jogo devia ter as seguintes componentes:

e Boa qualidade gréafica;
e Boa jogabilidade;
e Uma estdria envolvente com drama, mistério, comédia e

alguma emog¢do (thriller);

e (Cémara na primeira pessoa ou fixa na terceira pessoa,

tendo em conta os estilos de jogos preferidos.
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4.3.1 Fluxo de selecao do cliente
O diagrama da Figura 4 descreve de forma sucinta as sequéncias
de acdes/decisdes que o jogador pode tomar durante o Jjogo e

respetivas consequéncias.

T
£ s . \
| Inicio do jogo
\ /

S~ ~

> Escolha do
servidor

,—{ Legenda }\

Ve ™
) V
‘ ( Inicio do jogo |
Servidor encontrado \ Jogo )

N /
- @~

Cancelar ~ i
ancelar | {
v ——Falhou aoler————————————— | Lerde dados |
M W p \ |
—— / / \ \
P f Nomee |/ R
"‘».NUVO jogador? _;Tstéo Nome e password ———» password do } —=
do jogador \ jogador \ ~Inserir manual
[ A \ A\ dados
Sim l
Cancelar _vﬁ v ) .
f’d / ™S ' Decisdes
| Escolas e |‘ NZo _~Informag

| turmas | "~ correta?

| / Guardar
Sim / dados
Cancelar 7 Falhou ao gravar ; | ) v , / )
I / Guardar ) { Dados |
— Dadosdonovo ¥ dados do | completos do |
jogador / jogador ‘\ jogador \ Processos
[ / /

ﬁdor criado com sucesso
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video sem e H
interagao

I

|

|

|

|

: |
<space> para continuar |
|

|

I

|

|

|

Personalizagdo
< da o it bttt
“personagem” i
Falhou ao gravar .~ |
|
|
l A4 A 4

7

/  Guardar /
— dados do — Nivel 1 Nivel 2 Nivel N
/ jogador /
. / L .
1 | 1 .
Guardar / Guardar , '
dados do — / dados do /

jogador  / / jogador

Figura 4 - Diagrama de fluxo do jogo

4.3.2 Camada de abstrac¢ao e encapsulamento

Para facilitar futuras expansdes, foi criada uma Camada de
Abstracao para toda a estrutura do jogo. Todas as
funcionalidades e implementacdes disponiveis foram encapsuladas
em apenas quatro objetos, dois de configuracgdes gerais do jogo e

dois de configuracdes especificas de cada nivel.
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Character Manager funciona como repositdério de todas as
alternativas de personalizacéo do avatar (ver Anexo
3.Repositdério de personalizacdo do avatar). Por exemplo, para
importar para Jjogo um novo modelo (ou textura) de camisola basta
acrescentar essa informacdo neste objeto para gque a mesma fique

automaticamente disponivel em todo o sistema cliente-servidor.

Game Manager guarda todas as informac¢des do jogador, estas sdo
carregadas do servidor, outras sdo geradas tendo por base a
sessdo atual. O objetivo é evitar-se uma sobrecarga do servidor.
Estas informag¢des sdo atualizadas em momentos chaves do jogo e
em 1intervalos de tempo varidveis o tempo de amostragem é

configurdvel no mesmo objeto.

Level Manager todas as informac¢des necessdrias para gerar um
novo nivel estdo guardadas neste objeto. A criacdo de um novo
nivel tem duas fases, na primeira modela-se o mundo virtual do
nivel, na segunda basta criar e editar uma instdncia deste

objeto. Neste Level Manager é possivel editar:

e Configuracdo do Graphical user interface (GUI);

e Configuracdo e localizacdo da cémara principal do nivel;
e Definir a &rea onde o jogador se pode deslocar;

e Personalizar o cursor do rato;

e Definir a texto do desafio e respetiva solucéo.

Mas este objeto ndo se limita a configurar pardmetros, este
objeto encapsula implementacdes que facilitam o trabalho de guem

cria novos nivels, tals como:

e (Cob6bdigo necessirio para gerar animacgdes, como as do bdnus

por exemplo;
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e Gera automaticamente a zona de procura (zona onde sdo
escondidos os fragmentos que o Jjogador precisa de

encontrar) ;

e Dada a solugcdo do desafio, divide-a em fragmentos e
distribui os mesmos de forma aleatdria pela zona de

procura.

Character mount guarda as configuracdes relativas a
localizacgdo espacial do personagem e as caracteristicas do

movimento do jogador, como a velocidade por exemplo.

Implementa ainda uma camara dinamica, localizada sobre o ombro
do jogador. Esta pode ser usada durante o jogo ou durante curtos

filmes durante o jogo.

Todas as fungdes necessarias para a movimentacdo da personagem

estdo definidas neste objeto.

De forma a garantir versatilidade na criacdo de novos niveis,
era necessario c¢riar uma forma dindmica de comunicacdo entre
objetos. As interacdes de objetos pode variar de nivel para
nivel e para garantir uma Camada de Abstracdo eficiente era
necessario criar uma forma de comunicacdo adaptavel. Para
alcancar esse objetivo foi criado um sistema de eventos
inspirado no CSharpMessenger Extended®. Sempre que um dado evento
acontece, é realizado um broadcast pelo objeto emissor, esta
informacdo faz desencadear acdes nos objetos interessados

(recetores) .

Os eventos implementados séo:

e Mudanca de destino - Informa que o Jjogador definiu um
novo destino, as novas coordenadas sdo enviadas com a

notificacéo;

* Disponivel em http://www.unifycommunity.com/wiki/index.php?title=CSharpMessenger_Extended
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¢ Nome do destino - Informa o nome do objeto com o qual o
jogador interagiu;

¢ Encontrado - Assim que o jogador chega ao local desejado,
¢ enviada a informacdo sobre o resultado da interacéo,
por exemplo: o jogador encontrou um novo fragmento;

¢ Raio - Informa que o jogador decidiu usar um bdnus, um

raio neste caso;

e Meteor - Informa que o jogador decidiu usar um bdnus, um

meteorito neste caso;

e Normal - Informa que o jogador decidiu cancelar o uso de

bénus, logo tudo volta ao estado normal;

e Mouse over - Informa que o ponteiro do rato estd sobre um

dado objeto.

4.3.3 Interface e jogabilidade

No desenvolvimento do jogo houve um cuidado especial com a
jogabilidade. Entende-se Jjogabilidade como "a virtude que um
jogo possui para ser facil e intuitivo de se jogar." (Vannucchi
& Prado, 2009) . Em contraste com os Jjogos atuais, que
tipicamente fazem uso do teclado e do rato em simulténeo, a
interacdo ¢é feita usando apenas o rato. Era necessario que a
jogabilidade fosse funcional, simples e intuitiva, tanto para

jogadores experientes como para os Jjogadores pontuais.

A interface foi desenhada tendo como objetivos a simplicidade
e a compatibilidade com resolucdo gréafica, desde 640x480 até a
resolucdo maxima suportada pela computador em causa. Ao iniciar
o Jjogo, o utilizador tem a ©possibilidade de escolher se
pretender jogar em modo de ecrd completo ou janela, a resolucéo

e a qualidade gréafica.

Uma barra de status estada presente em todos os menus para

facilitar o entendimento dos mesmos.
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Em cada nivel é apresentado um desafio ao Jjogador, para o
vencer o Jjogador necessita de encontrar varias informacdes
escondidas na &rea azul na Figura 5. Apds reunir toda a
informacdo, é preciso colocar os conhecimentos de SQL em préatica
e resolver o desafio (Figura 6). O nivel de dificuldade dos
desafios ¢é progressiva, numa fase inicial o objetivo ¢é de
ordenar corretamente as palavras encontradas, mais tarde o nivel
de exigéncia aumenta, obrigando a conhecimentos de SQL mais

aprofundados.

Figura 6 - Exemplo de um desafio proposto ao jogador
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4.4 Implementagdo de conceitos motivacionais relevantes

4.4.1 Contextualizacao

Tendo como objetivo fomentar a curiosidade e contextualizar
elementos de abordados nos desafios foi escrita uma estdria
(Anexo 2.Estdria) que Jjustifica o motivo do que esta a
acontecer. E um componente de extrema importadncia, varias vezes
referido em diversos elementos na bibliografia e pelos alunos
envolvidos no estudo (ver 3.1.Estudo em meio escolar). A
construcdo da estdria comecou a ser elaborada durante a longa
conversa com 0Os alunos e professores na primeira sessdo com as
escolas e foi aperfeicoada apds anadlise dos inquéritos (ver

Anexo 4a.Inquérito entregue na primeira sessédo).

No Anexo 2.Estdéria é possivel ver com algum detalhe a parte da

estdéria que foi integrada no jogo.

4.4.2 Personalizacao do avatar

A nivel grafico, foram utilizados alguns modelos
disponibilizados de forma gratuita, pelo Unity3D (Figura 7).
Para modelacgdes adicionais usou-se o 3D Studio Max para modelar,
o Roadkill 1.1RC3 para criar dos UV maps e o Photoshop para

criar as texturas, icones e todos os layouts do jogo.

Figura 7 - Unity3D - Character Customization.

E muito importante que o jogador se identifique com o jogo. A

criacdo de um avatar feita a medida do Jjogador (Figura 8),
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desempenha um papel motivacional fulcral (ver 2.3.2.Taxonomia da

motivacdo intrinseca).

Caracteristicas

Feminino

Guardar Cancelar

Fiura 8 - Personalizacao do avatar

O jogador tem a possibilidade de escolher o género, cabelo,
cor dos olhos, formato da face e a roupa que o avatar tem

vestido (ver Anexo 3.Repositdério de personalizacdo do avatar).

4.4.3 Notificacoes

O sistema de notificacgdes visa fomentar as Motivacdes
interpessoais (Tabela 3) descritas pela Taxonomia da Motivacgdo
Intrinseca. Este sistema consiste num quadro (Figura 9) onde séo
imprimidas informacdes sobre o desempenho dos Jjogadores que se
encontram a Jjogar. Nele é possivel saber se um Jjogador vence ou
tenta completar um desafio, o nome do jogador e gquanto tempo

demorou.

pass‘(‘lu o desafio 3 (-V‘Ii26"

passou o des

Figura 9 - Sistema de notificacoes

Quando um jogador entra no jogo, o sistema verifica, através

de um pedido PHP, qual a notificacdo mais recente e regista-o no
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objeto Game manager (ver 4.3.2.Camada de abstracao e
encapsulamento) . Em periodos de 15 segundos (valor configuravel
no referido objeto através da variavel Temporizador), é
verificado se h& notificacdes mais recentes caso existam, sé&o

todas imprimidas no quadro referido anteriormente.

4.4.4 Dicas e sugestoes durante o jogo

Em certos momentos do Jjogo sdo apresentados ao Jjogador
pequenos quadros informativos com algumas dicas que podem ajudar
na resolucdo de desafios (Figura 10). Todos os quadros tém um
enquadramento na narracéao do jogo, maximizando assim o
envolvimento do jogador com a histéria e minimizando a possivel

carga negativa e desmotivante método expositivo.

magies dabase de aldeias deves usa

Figura 10 - Topicos de ajuda

O objetivo destes quadros é apresentar informacdo relevante em
relacdo ao desafio proposto, permitindo assim que o aluno
relembre ou apreenda conceitos pontuais que o permitam avancar
no Jjogo e mantenham o estado de Fluxo (ver 2.3.1.Fluxo -
Experiéncia o6tima). Tipicamente estes gquadros terminam com um

exemplo pratico de contextualizacdo ao tema em causa.
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4.4.5 Sistema de bonus

No final de cada nivel, em funcdo do seu desempenho, o jogador
é premiado. Os bénus funcionam como Feedback do desempenho (ver
2.3.2.Taxonomia da motivacdo intrinseca), os mais aplicados sé&o
beneficiados, os que chegam a resposta pelo método da tentativa

e erro nao o sao.

Todos os bdédnus beneficiam apenas fases periféricas do desafio
(como tornar mais rapida a pesquisa pela informacdo escondida,
por exemplo), mantendo o nivel de exigéncia de conhecimentos
igual para todos os Jjogadores. Na Tabela 7 pode observar-se a
lista completa de bdénus disponiveis bem como uma breve descricéo

de cada um deles.

Tabela 7 - Lista dos bénus disponiveis

Meteorito Ativado

Permite pesquisar uma &rea maior (9 quadrados) a cada clique

Raio Ativado

Permite pesquisar uma &rea maior (5 quadrados) a cada clique

Asas nos pés Automatico

Permite ao jogador deslocar-se mais rapido

Joker Automatico

Permite o jogador errar uma resposta sem ser penalizado

Tempo Automatico

Do tempo gque o Jjogador demorar a completar o desafio sdo deduzidos 90
segundos

) || € []%a | I| N\

Existem dois tipos de bdbénus, os automédticos e os ativados.

Os boébnus automdticos sdo ativados de imediato no inicio do
desafio seguinte e ndo sdo acumuldveis para os desafios
seguintes. Fazem parte deste tipo os bdénus: joker, tempo e asas

nos pés.
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No caso dos bdénus ativados cabe ao jogador escolher quando e
como o0s pretendem utilizar. Fazem parte deste tipo os bdnus:
meteorito e raio. Para ativar estes bdénus o jogador deve clicar
no bot&o correspondente e de seguida selecionar a zona onde quer
que o bdénus seja ativado. O meteorito abrange uma area de 9
quadrados (Figura 11), enquanto o raio afeta uma &rea mais

reduzida apenas de 5 quadrados (Figura 12).

Fragmentos: 0/5

Figura 12 - Bonus raio
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Capitulo 5 - VALIDAGAO DO CASO DE ESTUDO

A theory must be tempered with reality.

Jawaharlal Nehru

5.1 Testes realizados pelos alunos

Os testes de wvalidacdo foram realizados durante a segunda
sessdo com as escolas (pag. 27), tinham uma duracdo de
aproximadamente de 1 hora e tinham a seguinte ordem de

trabalhos:

e Curta conversa introdutédria (5 min.);
e Questiondrio 1 (10 min.):;

e Jogar e testar o jogo (30 min.);

e Questionadrio 2 (10 min.):;

e Curta conversa aberta (5 min.).

Os Questiondrios 1 e 2 (Anexo 4c.Questiondrios dos testes de
validacdo) eram semelhantes e envolviam perguntas de SQL de grau
de dificuldade similar. O objetivo era verificar a evolucdo dos

alunos através das respostas dadas.

Os testes foram realizados por 19 alunos sem e 13 com
conhecimentos de SQL. Apenas participaram 32 dos 43 alunos dgue
iniciaram o estudo em meio escolar (padg. 23), segundo a
explicacdo dada pelos responsdveis de ambas as escolas, alguns
alunos decidiram sair do curso antes do final do ano e por esse

motivo ndo participaram nos testes de validacgdo.
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As Tabela 8 e 9 cruzam os resultados dos alunos, antes e
depois de jogarem, podemos verificar que apenas 2 alunos, sem
conhecimentos prévios de SQL, ndo conseguiram acertar nenhuma
perguntas, todos os outros tiveram um melhor desempenho no

Questionario 2 que no 1.

Tabela 8 - Resultados dos alunos sem conhecimentos de SQL

Numero de perguntas certas no questionario 2

0 1 2
0 2 alunos 6 alunos 3 alunos
N
=D €O perguqﬁés Sl ) 1 0 alunos 2 alunos 3 alunos
no questionario 1
2 0 alunos 0 alunos 3 alunos

Tabela 9 - Resultados dos alunos com conhecimentos de SQL

Numero de perguntas certas no questionario 2

0 1 2
0 0 alunos 2 alunos 0 alunos
N 39 Eo per.gun’ta.s certas 1 0 alunos 2 alunos 4 alunos
no questionario 1
2 0 alunos 0 alunos 5 alunos

De uma forma mais detalhada, podemos verificar na Tabela 10
que 63,2% (47,4% + 15,8%) dos alunos, sem conhecimentos prévios
de SQL, melhoraram o seu desempenho e 15,8% dos quais evoluiram

de zero perguntas certas para todas certas.

Tabela 10 - Evolugdo dos alunos sem conhecimentos de SQL

Namero de Nuamero de Numero
Total de | Percentagem =
perguntas certas perguntas certas de Concluséo
o Rt B At alunos de alunos
no questionario 1 | no questionario 2 | alunos
0 0 2 2 10,5% Erraram todas
1 1 2
5 26,3% Mantiveram
2 2 3
0 1 6
9 47,4% Melhoraram uma
1 2 3
0 2 3 3 15,8% Melhoraram duas
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Testes realizados pelos alunos

Nos alunos com conhecimento prévio de SQL a evolugdo ndo foi
tdo prenunciada (Tabela 11). Era espectavel que isto acontecesse
pois o wvarios niveis do Jjogo abordavam temas introdutdrios e
simples de SQL, mesmo assim 46,2% dos alunos melhoraram o seu

desempenho.

Tabela 11 - Evolucdo dos alunos com conhecimentos de SQL

Numero de Numero de Numero Percentage
Total de =
perguntas certas perguntas certas de alunos m de Concluséo
no questionario 1 | no questionario 2 alunos alunos
0 0 0 0 0,0% Erraram todas
1 1 2
7 53,8% Mantiveram
2 2 5
0 1 2
6 46,2% Melhoraram uma
1 2 4
0 5 0 0 0,0% Melhoraram
duas

Se aglutinarmos os dados de todos os alunos (Tabela 12),
podemos verificar que 93,8% (37,5 + 46,9% + 9,4%) dos alunos
responderam corretamente a pelo menos uma pergunta, 56,3% dos
quais conseguiram melhores resultados apds Jogarem ao Jjogo. De
destacar que 9,4% dos alunos ndo conseguiram acertar nenhuma

pergunta antes e acertaram todas apdés o jogo.

Tabela 12 - Evolucgdo de todos os alunos

Sem conhecimentos Com conhecimentos Total de Percentagem
de SQL de SQL alunos
Errou todas 2 0 2 6,3%
Manteve 5 7 12 37,5%
Melhorou uma 9 6 15 46,9%
Melhorou duas 3 0 3 9,4%

Analisando o comportamento e atitude dos alunos durante os
testes foi possivel concluir que a maioria achou o Jjogo uma
experiéncia interessante e prazerosa. Surgiram varios expressdes

de admiracdo durante o Jjogo, nomeadamente em relacdo ao aspeto
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grafico e a possibilidade de criarem uma personagem a medida de
cada um. Verificaram-se ainda alguns sorrisos a medida que lhes
era apresentada a estdédria, o dialeto dos ancides chamar-se

Esseké-E1l foi um exemplo desses momentos.

No final, varios alunos fizeram perguntas sobre detalhes da
implementacdo do Jjogo. Os mais empolgados apontaram bugs

detetados e deram sugestdes para o trabalho futuro.

5.2 Entrevista a professores e convidados

Alguns professores das escolas, da Universidade de Evora e
convidados que assistiram aos testes, ao verificarem o
entusiasmo dos alunos, decidiram experimentar também. Apds a
visita foi-lhes solicitados que analisassem e comentassem essa
experiéncia, comportamento dos alunos e alguns aspetos
pedagdbgicos. Para facilitar, e de alguma forma padronizar as
respostas, foli criado um questionadrio de perguntas abertas muito
ao género de uma entrevista (ver Anexo 4d.Entrevista aos

professores) .

Os professores referiram o desafio, a competicdo e estimulos
como compensacdo, vitéria e nogdo de progresso como pontos
motivacionais fortes nos Jogos Sérios. A forte interatividade e
a atracdo natural pelos Jjogos podem desempenhar um papel
importante no primeiro contato com a matéria a lecionar. O
Professor Luis Arriaga, da Universidade de Evora, destaca o
enorme potencial destas ferramentas como paradigma emergente no

ensino a disténcia.

Por outro 1lado, os custos, a dificuldade e o tempo,
necessarios para o desenvolvimento deste tipo de aplicacdes
foram apontados como aspetos negativos deste conceito. 0

Professor Manuel Paulino, da Escola Secundaria Gabriel Pereira
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Entrevista a professores e convidados

em Evora, refere que as constantes mudancgcas no plano curricular

como possiveis contratempos dificeis de colmatar.

A pergunta "Se optasse por utilizar este tipo de ferramenta,

como seria?" todos os entrevistados responderam "Como reforcgo

dos conhecimentos adquiridos (TPC por exemplo)" e "como
ferramenta exploratdria, com O objetivo de fomentar a
autoaprendizagem". Um terco dos professores afirmam que

utilizariam durantes as aulas como métodos de aprendizagem. Foi
ainda referida a possibilidade de uso desta ferramenta como via
de ensino por mbédulos sobre temas "opcionais ou extra" numa base

de self-service.

A  qualidade grafica do protdétipo foi classificada como
excelente. Por outro lado, as opinides sobre jogabilidade j& néo
foram unadnimes. Um professor sentiu alguma dificuldades de
interacdo, designadamente "em acertar nos quadrados, ao procurar
os fragmentos necessarios para completar o desafio". O Professor
Jorge Mata da Direcdo Regional de Educacdo do Alentejo afirma
que gostou da Jjogabilidade embora esta se possa tornar

repetitiva se for sempre do mesmo tipo ao longo de todo o jogo.

A possibilidade dos professores acompanharem as acdes dos
alunos (ver 4.2.2.Registo dos dados e evolucdo dos Jjogadores)
foi considerada muito importante, pois permite uma posterior
andlise do desempenho dos alunos. E algo fundamental que permite
um acompanhamento mais préximo tanto local como remotamente. O
Professor José Marques da Escola EB23/S Dr. Herndni Cidade em
Redondo destaca o potencial uso destes dados em relatdrios de

avaliacdo formativa do desempenho dos alunos.

O sistema de Dboénus (ver 4.4.5.Sistema de Dbdnus) foi
unanimemente considerado interessante, adequado e Jjusto, embora

alguns professores defendam gque deveria ser mais abrangente e
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ndo apenas para o0s Jjogadores que vencem o desafio a primeira

tentativa.

Os desafios propostos aos alunos foram considerados, pelos
entrevistados, adequados ao publico alvo, que a sintaxe base do
SQL era Dbem transmitida e suportada pelos exemplos dados ao

longo do jogo.

Na fase final da entrevista foram pedidas aos professores
algumas sugestdes sobre o trabalho desenvolvido. O Professor
Jorge Mata sugeriu que a estdria fosse contada por uma video
animacdo rica graficamente em detrimento da atual apresentacgdo
maioritariamente em texto escrito. O Professor Herberto Graca da
Escola Secundaria Gabriel Pereira em Evora sugeriu o
desenvolvimento de um editor de niveis que permitisse editar,
reutilizar e partilhar novos desafios criados por professores
nas escolas. Todos os entrevistados defendem a necessidade de

serem criados mais niveis.
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Capitulo 6 - CONCLUSOES E PERSPETIVAS FUTURAS

If you think education is expensive, try
ignorance.

Derek Bok

6.1 Conclusdo critica

Nesta dissertacdo desenvolveu-se e implementou-se um protdtipo
de um Jogo Sério com o objetivo genérico de responder a pergunta
"Serious Games - Ferramentas ludicas ou pedagdbdgicas?" e o
objetivo especifico de facilitar a aprendizagem da linguagem SQL

através de deste novo paradigma de ensino.

Existiram duas linhas de investigacdo ao longo deste estudo. A
primeira consistiu no estudo de conceitos de psicologia que
permitem potenciar os efeitos motivacionais dos Jogos Sérios.
Dos varios conceitos estudados, analisados e esmiucados, optou-
se por dar enfoque a conceitos do foro da motivacdo intrinseca.
Os elementos motivacionais implementados no protdétipo foram:
Taxonomia da Motivacdo Intrinseca (Malone & Lepper, 1987)e Fluxo

(Csikszentmihalyi, 1991).

A componente técnica, necessadria para o desenvolvimento do
protdétipo, foi a segunda linha de investigacdo. Foi necesséario
um enorme trabalho de investigacdo técnica, num curto espaco de
tempo, para que fosse possivel reunir todos os conhecimentos
técnicos necessarios para a implementacdo do protétipo. Para
criar/editar 0s modelos necesséarios eram essenciais
conhecimentos de design 3D, como modelacdo, criacdo de UVMaps,
criacdo de texturas e animacdes. Para desenvolver o servidor

eram necessarios conhecimentos de base de dados, SQL e PHP. Por
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ultimo, era necessario dominar o motor de jogos, o Unity3d. Isto
implicava saber utilizar o sistema de particulas e o editor de

terrenos disponibilizados pelo referido motor.

A realizacédo do Estudo em Meio Escolar, autorizado
oficialmente pelo Ministério da Educacdo, permitiu wvalidar o

protdétipo desenvolvido.

O protdétipo parece ser uma opgdo bastante valida como

ferramenta de apoio na aprendizagem de SQL.

A prova disso sdo os resultados obtidos apds anadlise dos
testes realizados, onde houve uma evolugdo significativa tanto
nos alunos com conhecimentos prévios de SQL, como nos alunos sem
conhecimentos. Mais de metade (56,3%) dos alunos conseguiram
melhores resultados apds Jjogarem ao jogo. Esta evolucdo foi mais
pronunciada nos alunos sem conhecimentos prévios, onde 63,2%
melhoram o seu desempenho, enquanto dos outros apenas 46,2%

melhoraram.

A amostra era constituida por alunos de guatro turmas
diferentes, anos de escolaridade diferentes, escolas diferentes
e inclusive cidades diferentes, o que garante alguma
heterogeneidade e permite minimizar o enviesamento amostral. Uma
amostra de 32 alunos ndo garante resultados indubitédveis, mas
permitem afirmar que h& fortes indicios da influéncia positiva

do protdétipo na aquisicdo e reciclagem de conhecimentos de SQL.

Tendo como referéncia as opinides e andlises dos professores
entrevistados, é possivel concluir que, da perspetiva do
professor, também hé& vantagens no uso de Jogos Sérios. Séao
ferramentas bastante versateis que permitem fomentar a
autoaprendizagem, reforcar conhecimentos adquiridos ou até

método de validacdo de conhecimentos.
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Perspetivas futuras

A possibilidade de registar de todas as agdes dos alunos
durante o Jjogo, permite um acompanhamento local ou remoto,
sincrono ou assincrono, sempre de forma individualizada o que
facilita a identificacdo de dificuldades em areas especificas da

matéria.

Se extrapolarmos os resultados obtidos a partir do estudo
realizado, ¢é possivel afirmar que, de forma genérica, os Jogos
Sérios sdo mais que simples ferramentas ludicas. Tratam-se de
ferramentas altamente motivadoras, versadteis e com grande

potencial pedagdgico.

6.2 Perspetivas futuras

Apesar das funcionalidades e <conceitos implementados no
protdétipo, hé& ainda diversas sugestdes de implementacdo como

trabalho futuro.

E imperativo criar novos desafios. Estes devem ser em grande
quantidade e mais diversificados de forma a permitir uma maior

abrangéncia do tema.

Deve ser criados percursos alternativos ao longo do Jjogo,
permitindo assim que o Jjogador defina o seu destino. Para
facilitar esta escolha os desafios devem ser classificados por
nivel de dificuldade, por exemplo: facil, médio e dificil. Esta
implementacdo estimula a sensacdo de controlo importante
elemento motivacional (ver 2.3.Motivacdo intrinseca e motivacéao

extrinseca) .

Desenvolver um editor desafios para os professores possam
personalizar o jogo. O editor deve permitir a criagdo e edicgéo
de novos desafios. O objetivo é permitir aos professores a
partilha e reutilizacdo de desafios. Para garantir que conceitos
motivacionais importantes como a fantasia e a curiosidade (ver

3.3.3.Aplicacdo de conceitos motivacionais) ndo sdo afetados, é
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imperativo que a linha principal da estdéria se mantenha
inalterada. A decis&do mais acertada, neste tipo de 3jogos, é a
ramificacdo da estdria principal em pequenas missdes opcionais,
repetiveis ou n&o, mas nunca alterando a linha principal da
estbébria. O editor deve ainda contemplar notas informativas para
garantir que, inadvertidamente, o professor ndo torne o Jjogo num

"drill and kill exercise" (ver pag. 10).

Uma métrica de avaliacdo de desempenho dos alunos pode
estimular elementos motivacionais como a a competigdo e o
reconhecimento (ver 2.3.Motivacéao intrinseca e motivacéao
extrinseca). Uma forma de fazer isto é criar um sistema de
pontuacgdes. O Jjogador pode ganhar mais pontos se optar por
desafios mais dificeis, se vencer desafios de forma mais

assertiva ou mais réapida, etc.

Conceitos da motivacdo interpessoal (ver 2.3.2.Taxonomia da
motivacdo intrinseca) como a competicdo e o reconhecimento podem
ser trabalhados se for criada uma zona de desafios onde os
jogadores se confrontam diretamente. Por exemplo, dois Jjogadores
entram na referida zona onde, durante um determinado tempo,
tentam vencer varios desafios que 1lhes sdo apresentados. Vence

quem responder acertadamente a mais perguntas.

Criar uma interface de andlise do desempenho dos alunos, onde
os professores ©possam consultar informacdes estatisticas e
graficos comparativos pode facilitar a elaboracdo de elaboracéo

de relatdérios de avaliacdo formativa do desempenho dos alunos.
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ANEXOS

Anexo 1. Notas sobre o Modelo de Dados Relacional

Estas notas explicam de uma forma sucinta todas as relagdes e

atributos do Modelo de Dados Relacional.

numeradas para mais facil referéncia.

Todas as notas estéao

O simbolo "#" identifica

as chaves estrangeiras e as chaves primarias estdo sublinhadas.

JOGADORES

Informagdes pessoais, bdénus e do avatar do jogador.

nome

password

#id turma

nivel

char_ index

olhos_ index

face index

hair color index

hair style index

pants_color index

bigint (20)

varchar (10)

varchar (32)

int (11)

int (11)

int (11)

int (11)

int (11)

int(11)

int(11)

int(11)

Cédigo do jogador. Esconde o nome do jogador
durante as comunicagdes.

Nome que o jogador assumiu no jogo.

Password do jogador. E guardada de forma
encriptada com MD5 (32bits)
Cédigo identificador da turma. Chave

estrangeira de TURMAS.
Nivel onde atual do jogador.

Cédigo necessario para a personalizacdo do
avatar. Guarda informacdo sobre personagem
ser masculino ou feminino.

Cédigo necessario para a personalizacdo do
avatar. Guarda informacdo sobre personagem a
cor dos olhos.

Cédigo necessario para a
avatar. Guarda informacéo
forma da face.

personalizacdo do
sobre personagem a

Cédigo necessario para a personalizacdo do
avatar. Guarda informacdo sobre personagem a
cor do cabelo.

Cédigo necessario para a personalizacdo do
avatar. Guarda informacdo sobre personagem o
estilo do cabelo.

Cédigo necessario para a personalizacdo do
avatar. Guarda informagdo sobre personagem

cor das calcas, saias ou calcgodes.
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Cédigo necessario para a personalizacdo do
1.12 |pants style index|int(11) avatar. Guarda informacdo sobre personagem o
tipo de calgas, saias ou calgodes.

Cébdigo necessario para a personalizacdo do
1.13 | shoes color index|int(11) avatar. Guarda informacdo sobre personagem
cor dos sapatos.

Cébdigo necessario para a personalizacdo do
1.14 | shoes style index|int(11) avatar. Guarda informacdo sobre personagem
estilo dos sapatos.

Cédigo necessédrio para a personalizacdo do
1.15 top color index int (11) avatar. Guarda informacdo sobre personagem
cor da camisola, blusa, top,etc.

Cédigo necessédrio para a personalizacdo do
1.16| top style index |int(11) avatar. Guarda informacdo sobre personagem
estilo da camisola, blusa, top,etc.

1.17 raio int(11) Numero de bdénus do tipo raio que o jogador

tem.

1.18 meteorito int(11) Numero de Dbdénus do tipo meteorito gque o
jogador tem.

1.19 asas tinyint (1) Numero de bdénus do tipo asas que o jogador
tem.

1.20 tempo tinyint (1) Numero de bdénus do tipo tempo que o jogador
tem.

1.21 joker tinyint (1) Numero de bdénus do tipo joker que o jogador
tem.

ESCOLAS
2

Informacdes das escolas. Pode ser criado um sistema central onde varias
escolas se ligam.

2.1|4id bigint (20) Cédigo da escola
2.2 | nome varchar (64) Nome da escola
2.3 | cidade varchar (64) Cidade onde a escola se localiza.
EVENTOS
3
Informagcdes de todas as agdes do jogador ddo origem a um evento.
3.1|id ‘bigint(20) Cédigo do evento.
3.2 |data ‘date Data quando do evento ocorreu.
3.3 | hora ‘time Hora quando o evento ocorreu.
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Notas sobre o0 Modelo de Dados Relacional

. . . Cdédigo identificador do jogador. Chave
-4 |#Jogador_id  |int(11) estrangeira de JOGADORES.
.5 |descricao varchar (20) Descricdo do evento.
PONTUACOES
Pontuacdes e tempo que cada jogador levou a completar cada desafio/nivel.
Estes eventos especiais s&o broadcasted para todos os jogadores.
.1]id bigint (20) Identificador da pontuacéo
.2 | nivel int (11) Nivel a qual se referem as informacdes
. . Identificador do evento. Chave estrangeira de
.3 | #evento_id int (11) EVENTOS .
.4 | tempo varchar (8) Tempo que o jogador demorou a terminar o nivel.
TURMAS
Informacdes das turmas.
.1]id bigint (20) Identificador da turma.
.2 | ano int(11) Ano de escolaridade da turma
Nome da turma ou do curso. Podem haver varias
.3 | nome varchar (20)
turmas do mesmo curso.
.4|#escola id |int(11) Identificador da escola. Chave estrangeira de

ESCOLAS.
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Anexo 2. Estéria

Inspirada a Alegoria da Caverna de Platdo, é desta forma que
um novo Jjogador comegca O Jjogo. Esta estdria pretende trabalhar
dois pontos das Motivag¢des Individuais da Taxonomia da Motivacgéo

Intrinseca (Malone & Lepper, 1987): Fantasia e Curiosidade.

Cena 1a (video sem interacao na primeira pessoa)

O personagem ¢é acordado por uma
voz estranha. Ao abrir, Yogestanna
lentamente os olhos, verifica que
se encontra numa caverna.

Cena 1b (video sem interacdo na primeira pessoa)

O personagem estd confuso e
desorientado. A voz tenta acalma-
lo e incentiva-o a sair da
caverna. Ao dirigir-se para a
saida, uma intensa luz alba cega
o jogador.
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Cena 2a (video

sem interacdao na primeira pessoa)

Aos poucos os olhos do jogador
habituam-se a claridade,
verifica que se encontra numa
zona montanhosa. Avanca olhando
de um lado para o outro. Na
paisagem veem-se montanhas com
encostas verdejantes, o cume de
algumas estd coberto de neve.
Podem observar-se algumas
adrvores e pequenos arbustos a
dancar ao sabor do vento.

Cena 2b (video

sem interacao na primeira pessoa)

A voz volta a chamar o jogador,
este repara numa rocha esculpida

a fazer lembrar as Moais
(conhecidas estatuas da Ilha da
Pascoa), esta encontra-se

rodeada de &rvores. E uma velha
estatua, nariguda, rugosa, com
algumas fissuras e musgo.
Incrédulo o jogador verifica que
é a estdtua que estd a falar com
ele. Nada se mexe, mas & mesmo a
estéatua. Inicia-se entédo uma
conversa.
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Cena 2c (video sem interacdao na primeira pessoa)

O Jjogador estd incrédulo: uma
estatua falante? A Voz estranha
explica que algo estranho
aconteceu aos habitantes locais
e que precisam de alguém que
descubra o qué. O jogador anseia
por mais explicacgdes, mas a Voz
estranha ndo avanga pormenores e
informa-o que, antes de mais,
deve escolher o avatar que
pretende assumir neste mundo.

Aproxima-te!

O Jjogador continua confuso. A
voz escusa-se a avangar mais
informagdes sem que antes o
jogador demonstre estar a altura
da missdo. O jogador terd que
vencer Vvarios desafios muito
simples. S&o desafios que
envolvem ordenar corretamente
uma série de palavras em Esseké-
El, o dialeto do ancides.

Voz estranha

r que estas a altura da mi Para isso vais ter de

rar varios fr
rar tod@s os

apenas o nome:
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Repositorio de personaliza¢do do avatar

Anexo 3. Repositério de personalizagdo do avatar

O jogador tem a possibilidade de escolher o género do avatar.
Dentro de cada género é possivel escolher o formato da face e a

cor dos olhos (Figura 13).

-

Figura 13 - Alternativas do formato da face e cor dos olhos

Para cada um dos géneros estd disponivel existem varias
alternativas de roupa, calcado, penteados, etc (ver Figura 14 e

15).

-

Figura 14 - Alternativas para um avatar do género feminino
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Figura 15 - Alternativas para um avatar do género masculino

Como j& foil descrito anteriormente, este repositdrio pode ser
facilmente alterado ou estendido, para isso basta criar novos
objetos e adiciond-los a lista de alternativas no objeto
Character manager para que eles fiquem automaticamente
disponiveis em todo o© Jjogo. Embora tenha sido wutilizado como
base os modelos disponibilizados pelo Unity3D, foram realizadas
algumas alteracdes tendo como objetivo provar a possibilidade de
alteracdo do repositdério original, por exemplo a camisola com o

simbolo da Universidade de Evora.
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Anexo 4. Repositério de documentos

Anexo 4a. Inquérito entregue na primeira sesséo

Inquérito de opi

haria Inf na Universidade de Evora de

Inquérito no 4mbito da tese de Mestrado em
José Duarte intitulada "Serious Games - Ferramentas ltdicas ou pedagégicas?” e com a orientagio
de Professor Douter Carlos Pampulim Caldeira.

1 ‘ Caracterizagdo pessoal

[[seo [ wsame O] rememo [ [ [T

2 ‘ Habitos liidicos

Quantas horas costumas passar a jogar durants a semana?

—-]
—]

Quantas horas costumas passar a jogar durante o fim-de-semana ¢ feriados?

Quantas horas costumas passar em redessociais (facebook, MSN, His, etc) por semana? “:l h ‘

3 ‘ Sériestelevisivas

Lista de séries televisivas
Ingica pelo menos 3 das tuas séries televisivas preferidas

1|l

2

3

4 ‘ Jogos de redes sociais

Lista de jogos de redessociais

Indica pelo menos 3jogos, de redes sociais (Facebook, MSN, Hi5, etc..), que mas gostes

L

2

3

@

‘ Melhores jogos de sempre

Lista dos melhores jogos de sempre

Ingica pelo menos 3dos jogos que mais gostas

Online Plataforma

Nome
Sim Nio| PC PSZ PS3 Wii Xbox Telm  Outra

o e o o o |

[l ]

2 |l | o o e e o o

s | I

s |l I
[ |

|

Tnquérito de opinido pég 1de3

Tnquérito de opinido pég 2de3

6 | Jogosmais jogados ultimamente

Lists dos que mais tensjogado ultimamente

3 jogos que maistens

Nome

online

Plataforma

sim Nio

PC PS2 PS3 Wi Xbox Telm Outra

[N

[ o B

2 | | | o O
S | | | O
|} I
2 | || | O

N

‘ Opinizo sobre jogos

0que dds mais imperténcia nos jogos?

Enumera de 13 6 0 que dis Jogos (1 mais importante; 6 menas importante)

Qualidade da histdria/eneredo do jogo Modo de joga multiplayer

Jogabilidade Passitilidade de jogar anline

Qualidade do audio

JUE
JE

Qualicage grafica

Inquérito d< opiniao iz 3 de3

Figura 16 - Inquérito da primeira sessao
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Anexo 4b. Resumo da wvisita a ECT

ugeévora

UNIVERSIDADE DE EVORA

MESTRADO EM ENGENHARIA INFORMATIC A
Serious Games - Ferramentas ludicas ou pedagogicas?

- Visiia @ Escola de Ciénoias e Tecnologia -

Orientando: José Manuel Cobiga Duarte
Orientador: Prof. Doutor Carlos Pampulim Caldeira

Evora, 29 te Al de 2011

Visita a ECT

& visita realizer-se-a no dia 12 de Maio de 2011 e esta
enquadrada no  teste e validagho do caso de estudo da
dissertagie "Serious  Cames -  Ferramentas lidicas  ow
pedagbgicas?” (563 de José Duarte soh a orientagda da Prof.
Doutor Carlos Pampulim Caldeira. Durante a wvisita os alunos
poderdo assistir a apresentagées dos departamentos de Fisica,
Informatica = Matematica da Universidade de Evora.

Caracterizag@o dos alunos

Tratam-se de 4 turmas, nwn total de 43 alunce distribuides da
sequinte forma:

{a) 12® CP Técnica de informdtica e gestdco da  Eseola

Secundaria Gabriel Pereira - EHvora (10 alunos)

(b} 11° CP Técnico de informatica e gestdo da Escola

Secundaria Gabriel Pereiram - Evora (5 alunos)

(e} 10° CP Técnico de ¢estfo e Prograwagfo de SHistemas
Informaticos da Escola Secundéria Gebriel Pereira -
Ewora (23 alunos)

(d} 12° CP Técnico de Gestdo e Progremagdo de Sistemas

Informaticos da escola EB23/S Dr. Hernani Cidade -
Redondo (5 alunos)

&5 idades variem entre os 15 e os 21, a média & de l8anos. Do
total de alunos 88% s&o rapazes = 12% raparigas.

Os alunos ser&o divididos em 4 grupos de aproximadaments 10

alunos.
= Grupo 1 - 10 alunos da turma (a)
* Grupo Z - 5 alunos da turma (b} = 5 alunos da turma
(d)
= Grupo 3 - 12 alunos da turma (o)
= Grupo 4 - 11 alunos da turma (o)

Horario
Horario Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
09:30 RECECAD (CLV-Anfl)
10:00 DMAT 5635 DIfCITT CGE/DFIS
(CLV-138) (CL¥-140) (CLY-AnTl) (CC e RSUM-CGE)
11:00 Coffee-Break (sala n°2 do refeivorio do CLV)
11:30 5Gs DI/CITI CGE/DFIS DMAT
(CLV-140) {CLV-Anfl) {00 e DSUM-CGE) (CLV-138)
lz:30 ALMOCO
13:30 (Refeitério do CLV)
13:30 Conversa aberta (CLY-Anfl)
14:00 DICITI CGE/DFIS DHAT 8Gs
{CLV-Anfl) {CC e DEWM-CCE) (CL¥-138) (CLV-140]
15:00 CGE/DFIS DMAT 363 DI/CITI
{CC & PEWM-COE) (CL¥-138) (CL¥-140) (CLY-AnEl)
16:00 FECHO (CLV-&nfl)

Legenda do crogui

1 - Anfiteatro 1 (pise -1)

2 - Sala 138 (piso 0)

3 - $ala 140 (piso 0)

4 - Ponto de encontro para o
inicio da visita ao CGE

§ - Sala n°Z do refeitérie
(pise 0)

6 - Refeitério (piso 0]

Descrigédo da visita

[Recegao (09h30-10h00)

Descrigdo
Curta conversa com o3 alunos e professores sohre a
visita.

Responsaveis
Tosé Duarte e Prof. Carlos Caldeira.

Local
Anfiteatro 1 do €olégio Luis Antdnio Verney, Universidade
de Evora.

conversa aberta (13h30-14h00)

Descrigdo

Curto debate de ideias sobre ensino superior com ohjetive
de esclarecer, motivar e incentivar os alunos das
escolas. Nesta conversa serdo inktervenientes:

» Professores e alunos do ensino secundério;

* Professores e alunos do ensino universitério;

» Responséveis de centros de investigagfo;

* Representante Direcgho Regional de Educagio do

Alentejo;

outros convidados.

Responsaveis
Tosé Duarte e Prof. Carlos Caldeira.

Local
Anfiteatro 1 do Colégio Luis Anténio Verney, Universidade
de Evora.

Fecho {(16h00-16h30)

Descrigio
Rescaldo = Gltimas consideraghes sobre a visita.

Responsaveis
Tosé Duarte e Prof. Carlos Caldeira.

Local
Anfiteatro 1 do Colégio Luis Antonio Verney, Universidade
de Evora.

Figura 17 - Resumo da visita a ECT (pp. 1-4)
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Radical Estatistica (DMAT)

Descrigio

E um projeto, a nivel nacional, “hands-on” dirigide &
todos os alunos do ensino pré-universitério. Conceitos
gerais da Estatistica, Tipos de Varidveis 3
Representagies Graficas, Medidas de Localizagho e
Dispers&o, Regresséo Linear Simples, Conceitos de
Probabilidade, entre outros, serdo explorades através de
diversas atividades, onde sera salientando a importéncia
do tratemento de dados reais no processo de aprendizagem
dos alunos.

Respeonsaveis
Profs. Dulce Gomes, Bruno Sousa, Paulo Infante e Paulo

Rodrigues.

Local
sala 138 do Colégio Luis Anténio Verney, Universidade de
Evora.

wisita ao Centro de Geofisica de Evora (CGE/DFIS)

Descrigio

0s alunos irfo conhecer o Observatorio de Sismologia = &
rede sismica internacional "Western Mediterranean: Sismos
em tempo real”. Serd apresentads, ass alunos, o "cluster”
do ecentro. O objetive do Cluster ROMULO & disponibilizar
um arbiente computacional gue suporte o processamento de
vérias aplicagées que exijsm ou heneficiem do caleule
paralelo, satisfazendo assim as necessidades, guer em
cepacidade de processamento  quer  em  meméria  de
armazenawento.

Responsiveis
Profs. Maria Rosa Dugue = Mourad Bezzeghoud

Local
Centro de Céleulo e Fede Sismica Internacional Western
Mediterranean do CGE (CC e RSWM-CGE) situado no Colégio
Luis Anténio Verney, 32 fase, Universidade de Evora.

Trabalhos desenvolvidos no ambito de 2 dissertagbes de
mestrado (DI/CITI)

Descrigdo

1} Painéis de instrumentos para ecarro eléctrice -
hpresentagfio do projecto de painel de instrumentos para

carro eléctrico em plataforma informatica.

2} Mohilidade no Contexto Hospitalar: Registo online e
offline - Apresentagfc numa plataforma Android de um
prototipe da aplicegfo para o registo de intervengdes de

enferuagen

Responsaveis
Paulo Amaral e Miguel Gualdino, Prof. Luis Rato;
Filipe Sezdes, Prof. Vitor Nogueira.

Local
anfiteatra 1 do Colégio Luis Anténio Vernmey, Universidade
de Evora.

Serious Games - Ferramentas ladicas ou pedagogicas? (DI/CITI)

Descrigio
Durante =lguns minutos os alunos irdo testar o Jogo
desenvolvido no contexto da dissertagho. A validagdo do
caso de estuda serd feita através de curtas entrevistas
aos alunos.

Responsaveis
José Duarte e Prof. ¢arlos Caldeira.

Local
$ala 140 do Colégio Luis Anténio Verney, Universidade de
Evora.

Anexo

Figura 18 - Resumo da visita a ECT (pp. 5-6)

4c. Questionarios dos testes de validacéo

Serious Games - Ferramentas ludicas ou pedagbgicas?

Mam Duart

Ccédigo

Informacées gerais

JasabessQL? sim [ |Ndo[ ]

—

Ano de escolaridade

Pergunta 1
Pessoas Tens uma tabela de nome Pessoas com 05 campos
Nome - Nome
Morada - Morada
Telefone - Telefone

0 cadigo SQL correto para selecionar todos os campos da tabela Pessaas &
[ |seLecTall FROM pessoas; | sELECT* FROM Pessoas;

|| seLecr fields From table=pessoas; | Nenhuma das anteriores

Pergunta 2
Teleméveis Tens uma tabela de nome Teleméveis com os campos
Marca - Marca
Modelo - Modelo
Operadora - Operadora

0 cadigo SQL correcto para selecionar a Marca & Modelo da operadora UCALL &

[ | setecT Marca, Modelo FROM Teleméveis AND Operadora=uCALL;

ELECT fields={Marca,Modelo Operadora=ucALL) FROM table=Teleméveis;

|| seLecT Marca, Modelo FROM Pessoas WHERE Operadora=uCALL;

[ | nenhuma das anteriores

Serious Games - Ferramentas ludicas ou pedagbégicas?
Cobiga Duarte
arlos Pampulim

cadigo [

Informagdes gerais

Nome de utilizador usado no jogo

Pergunta 1
Automévels Tens uma tabela de nome Automéveis com os campos
Marca Marca
Modele Model
Cilindrada cilindrada

0 cdigo SQL correcto para selecionar todos 0s campos da tabela Automéveis &
[ | serecT all FrROM Automéves; | sELECT * FROM Automovers;

SELECT fields FROM table=Automéveis; | Nenhuma das anteriores

Pergunta 2
Jogos Tens uma tabela de nome Jogos com os campos
Nome - Nome
Plataforma - Plataforma
Prego - Prego

0 codigo SQL correto para selecionar o Nome e a Plataforma que custam mais
de 50 Euros &

|| sELEcT Nome Plataforma FROM Jogos AND Prego>50;

[| serecr fields=(Nome, pistaforms, Prega>50) FROM table=logos;

SELECT Nome,Plataforma FROM Jogos WHERE Preco=50;

[ | nenhuma das anteriores.

Figura 19 - Questionario 1 e 2 entregues aos alunos no dia da visita

69



Jogos Sérios - Ferramentas lidicas ou pedagdgicas?

Anexo 4d. Entrevista aos

professores

Questionario de opinido sobre Jogos Sé

Mestrado em Engenharia Informética - Universidade de Evora
Serious Games - Ferramentas lidicas ou pedagégicas?
Orientando: José Manuel Cobica Duarte

Orientador: Prof. Doutor Carlos Pampulim Caldeira

* Required

1. Nome (opcional)
Nome da pessoa que est a reponder a este questiondrio

2. Entidade *
Nome da escola ou entidade que representa

A - Opinido geral sobre Jogos Sérios

As perguntas desta secg30 s&o relativas a0 concsito de forma genérica e n%o ao protéiipo testado
pelos alunos

A1. Ja conhecia o conceito de Jogos Sérios? ©
sim

Nao

A2. Na sua opinido, quais sio os pontos fortes deste conceito? *

A3.E os fracos? *

Ad. Se optasse por utilzar este tipo de ferramentas, come seria? *

[7] Nunca iria tomar a opg&o de utiizar jogos sérios nas minhas aulas

[7] Durante as aulas, como método de aprendizagem

[7] Como reforg dos conhecimentos adquiridos (TPC por exemplo)

[T] Ferramenta exploratéria, com o objectiva de fomentar a autoaprendizagem
[Z] Como uma forma de testar conhecimentos adquiridos

[£] Outras formas

Ada. Se na pergunta anterior respondeu “Nunca iria tomar a opgo (..)” ou "Outras formas”,
indique no espago seguinte ou motivos ou que outras formas

B - Opiniédo sobre o prototipo testado

As perguntas desta secgHo s3o relativas 20 protdiipo testado aquando da visita & ECT

B1. Qual a sua opinido sobre a qualidade grafica do prototipo? O que poderia ser melhorado?

B2. 0 que achou da jogabilidade? O que precisa de ser melhorado? *
Entenda-se por jogabilidade  interatividade com o jogalforma de encontrar os objetos necessérios
para vencer os desafios.

B3. O sistema que permite ao Professor acompanhar as agées dos alunos de forma remota
parece-lhe i ? Que funcionali a2

Tudo o que o jogador faz & registado numa base de dados, posteriormente o Professor pode
consultar todas essas agBes. Data e hora de cada ago & registada

Bd. Os desafios propostos séo adequados a fase muitt
precisa de ser melhorado, adicionado ou alterado? *
0 objetivo destes niveis & de ajudar a a memorizar  sintaxe mais simples de SQL
este objetivo seria necessdrio muitos mais desafios... nunca menos de 2

ial do estudo o SQL? O que

a cumprir

B5. O sistema de bonus é suficientemente justo? Que outras formas de reforgo positivo
seriam interessantes integrar? *
O jogador s6 recebe bonus que vence o desafio anterior sem erros 4 primeira tentativa

B6. Na sua opinido, o que necessita ser melhoradolalterado no protstipo? *
Toda e qualquer ideia & bem-vinda!

BY. Se tivesse de lecionar SQL, utili
contexto e porqué? *

ia uma verséo mais completa deste prototipo? Em que

C - Opiniao sobre a visita a ECT

As perguntas desta seccdo 30 relativas 4 visita

C1. Na sua opinido a visita correspondeu as expectativas que tinha? *
Que espetativas tinha antes da visita? Tudo correu como esperava? Correu pior? Correu melhor?

C2. 0 que aspetos positivos destaca da vi
0 que Ihe despertou mais curiosidade? O que despertou mais interesse aos alunos? De que gostou
mais

C3. E aspetos negativos? *
0 que lhe pareceu menos interessante? Houve alturas que sentiu os alunos menos motivados,

C4. Como classifica o comportamento e atitude dos alunos ao longo da visita? O que terd
contribuido para esse comportamento? *

Acha que os alunos se portaram melhor/pior do que & habit
Relevaram maisimenos interesse do que & habito?

2 Estiveram mais/menos atentos?

D - Outros

Sugestbes, dicas ou conclusdes que deseje partilhar.
Se aps responder a todo o questionério ainda quiser abordar alguns assuntos, fazer algumas
sugestbes ou comentarios, a sua opindo & muito importante!

Submit

Powered by Google Docs

Reger Abus - Tems of Cenvies - Adtionsl Terms

Figura 20 - Entrevista aos professores
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Anexo 4e. Autorizacgdo aos encarregados de educagédo

Informagdo ao Encarregado de Educagdo

Informa-se o(a) Exmo.(a) §r.¢) Encarregado(a) de Educapio, que no dia 12 de Maio, quinta-Fira,
realizar-se-4 uma visita de estudo & Escola de Cineias ¢ Tecnologia da Universidade de Evora. Na
wisita irfo participar turmas de informética da Escola Secunddria Gabriel Pereira (Evora) e da Escola
E.B 2.3 Dr. Heméni Cidade (Redondo).

4 visita terd inicio 4s 03h30 no Anfiteatro 1 do Colégio Luis Antnio Vemey, em Evora Gumto ao

Tardim Publico), o sen término previsto serd 45 L6h30

Breve descrigdo da visita

Radical Estatistica (Departamento de Matematica)

E um projeto, a nivel nacional, “hands-on” dirigido atodos os alunos do ensing pré-universitério
Conceitos gerais da Estatistics, Tipos de Variveis e Representaies Grificas, Medidas de
Localizagio e Dispersio, Regressé Linear Simples, Conceitos de Probabilidade, entre outros, serfio
explorados através de diversas atividades, onde serd salientando a importincia do traamento de
dados reais no processo de aprendizagem dos alunos.

Visita a0 Centro de Geofisica de Evera (Departamento de Fisica)

Os alunos irfo conhecer o Observatirio de Sismologia e a rede sismica internacional “Western
Mediterranean: Sismos em tempo real”. Serd apresentado, aos alunos, o "cluster” do centro. O objetivo
do Cluster ROMULD & disponibilizar um ambiente computacional que suporte o processamento de
warias aplicagles que exijam ou heneficiem do caleuln paralelo, sarisfazendo assim as necessidades,
quer em caparidade de processamenta gquer em memoria de armazenaments

T: i dmbito de 2 di o (Departamento de i atica)

1) Painéis de instrumentos para carro elétrico - Apresentap® do projeto de painel de instrumentos para
carro elétrica em plataforma informatica

2) Mobilidade no Contexto Hospitalar: Registo online e offline - Apresentagio numa plataforma Android
deum prototipo da aplicag®o para o registo de intervencties de enfermagem.

Serious Games - Ferram entas lidicas ou pedags gicas? (Departamento de Informaticay

Durante dlgans minutos, os alunos irdo testar o jogo sério sobre SQL desenvolvido no contexto da
dissertagdo do aluno de mestrado José Duarte com orientagio do Prof Doutor Carlos Caldeira &

walidagio da caso de estada serd frita aivavés de questionisios por eserite ¢ cartas cnfvevistas 2os aluaas.

Recolha de imagens

Durante a visita serf recolhidas imagens video-fotograficas que irfo ser usalas exclusivamente na
dissertagio do aluno José Duarte. Durante a edigo do vwideo, serfo tomados os cuidados necessérios para
respeitar o anonimato de todos os alunos que os encarregados de educagio o atorizem o usa de

imagem.

Deslocagao

2 deslocacdo estd marcada para dia 12 de Mao, quintafeira sendo 2 mesma feita [A PE DE
AUTOCARRO, ETC) com partida da Escola [NOME DA ESCOLA] 4 [HORSS] horas ¢ com chegada
prevista no mesmo locdl pelas [HORAS] horas, Os alunos serdo acompanhados pelos sespetivos

profsssores das dissiplines de informatica.

Refeigdes
Os alunos, que assim o desejem, podem tomar o pequeno almogo e almogar no refeitéria do Colégio Lufs

Anténio Verney da Universidade de Evora. O custo total das refeicfes ¢ de, aproximadamente 36

B Destacével

En, encarregalo(a) de educagio do(a) aluno(s)

(mome), n.° do__ ano, daturma declars que ki as

duas p dgines informativas sobro a visita de sstudo & Esoola de Cignsias ¢ Tosnologia da Universidads

de Evors a deserror om Evora, no dia 12 de Maio

OSim O Mio Autorizo o meu cducando a participar na referida atividade

Osim O Mio Autorizo a uiilizagdo de imagens fotograficas ¢ de video do men cducando na
referida dissertagi

Osim O Mio Pretendo que o men educando efetue as refeigies no Colégio Luis Antanio
Verney

(Wlar que com um X a opgio que pretends)

de de2011

0(4) Encarregado(a) de Educagio

Figura 21 - Pedido de autorizacdo aos encarregados de educacao
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Anexo 5. Andlise dos dados da primeira sesséo

Anexo 5a. Caracterizacgdo dos inquiridos

Os alunos estavam distribuidos por dquatro turmas de trés
escolas (Tabela 13), aproximadamente metade (47%) tinha

aprendido nas aulas SQL.

As idades dos alunos eram algo elevadas para a escolaridade, a
maioria dos alunos tinha 17 anos, embora houvessem alguns com 15

e outros, mais velhos, com 21 (Tabela 14).

A grande maioria dos alunos (86%) eram do sexo masculino, o
que evidéncia um grande desequilibrio na distribuicdo da amostra
relativamente ao género. Tentou-se garantir que houvesse
homogeneidade quanto ao género na amostra, mas esta situacédo

verificava-se nas turmas de informadtica de ambas as escolas.

Tabela 13 - Distribuicdo dos alunos por turma

Turma Ano Escola WD G SQL?
alunos
Tecnlc? clle Gestdo e Programagdo de Sistemas 10° ESGP 23 532 Nao
Informaticos
Técnico de informdtica e gestéo 11° ESGP 5 12% Sim
Técnico de informdtica e gestéao 12° ESGP 10 23% Sim
Tecnlc? clle Gestdo e Programagdo de Sistemas 100 EDHC 5 12 Sim
Informaticos
Tabela 14 - Distribuicao das idades
Maximo Minimo Média Mediana Moda Desv:|~.o
padréo
Idade 15 21 17,4 17 17 1,6
Tabela 15 - Caraterizacdo quanto ao género
Género Namero de alunos Percentagem
Feminino 6 14%
Masculino 37 86%
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Jogos Sérios - Ferramentas lidicas ou pedagdgicas?

Anexo 5b. Habitos ludicos

Para tentar aferir os hédbitos ludicos dos alunos, pediu-se que
indicassem uma estimativa de quantas horas passavam a Jjogar
computador por semana e dessas quantas eram ao fim de semana.
Perguntou-se ainda quantas horas, por semana, passavam em redes

sociais, fosse a jogar ou em qualquer outra atividade.

As respostas obtidas foram muito discrepantes (Tabela 16),
havendo alunos a afirmar que passavam mais de 60 outros menos de
10 horas. Uma Unica pessoa afirmou né&o Jjogar computador,
independentemente do dia. Ao fazer-se uma andlise mais
aprofundada (Tabela 17), verifica-se que 75% dos alunos jogam
até 17 horas por semana, até 15 horas ao fim de semana e passam

até 12 horas em redes sociais.

Tabela 16 - Habitos ludicos

Maximo Minimo Média Mediana Moda g:z‘z{;:

Semana 65h Oh 13,3h 12,0h 13,3h 11,6
Fim de semana 46h Oh 9, 2h 6, 0h 9, 2h 9,5
Redes sociais 35h 1h 8, 0h 5,0h 8,00h 7,5

Tabela 17 - Habitos lidicos analise exploratéria
Percentil 25 Percentil 50 Percentil 75

Semana 4h 12h 17h
Fim de semana 2h 6h 15h
Redes sociais 2h 5h 12h

Anexo 5c. Elementos que mais valorizam nos jogos

O jogos, em contexto profissional, sdo normalmente construidos
por diversas equipas de pessoal altamente especializado e ao
longo de varios meses ou até mesmo anos. Devido a natureza deste
estudo (dissertacdo) os recursos eram bastante limitados. Era

importante entender que elementos de um jogo os alunos mais
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Andlise dos dados da primeira sessao

valorizam (Tabela 18) para assim concentrar mais esforcos nesses
elementos, ndo descurando os conceitos psicoldgicos, pedagdgicos

e didaticos inerentes aos Jogos Sérios.

Tabela 18 - Elementos mais valorizam nos jogos

Elemento Percentagem
Qualidade grafica 24%
Jogabilidade® 22%
Qualidade e capacidade de envolver o jogador na estédria 20%
Qualidade do &udio 13%
Possibilidade de ser jogado em simultdneo por varios jogadores 12%
Possibilidade de ser jogado online 9%

Anexo 5d. Séries preferidas

Para criar a estdéria do Jjogo era necessario entender as
preferéncias narrativas e cénicas dos alunos. Analisar as séries
permite entender melhor o tipo de enredo preferido que os Jjogos.
E possivel uma pessoa gostar de um jogo sem gostar da estéria,
mas ndo é espectédvel que alguém goste de uma série de televiséao

sem gostar da sua trama.

As 55 séries referidas pelos alunos na pergunta 3 do Inquérito
entregue na ©primeira sessdo (pag. 67) foram agrupadas em
categorias segundo o) site Internet Movie Database

(www.imdb.com) .

Ao observarmos a Tabela 19 podemos constatar que, de todas as
respostas as 21 categorias, as preferidas sdo o Drama, Mistério
e Comédia. De salientar que algumas séries fazem parte de varias
categorias, por esse motivo o somatdério das percentagens ser bem

superior a 100%.

*Jogabilidade - O termo qualifica a experiéncia do jogador durante a interagdo com um jogo. De uma forma mais
técnica, a jogabilidade qualifica a mecénica e a usabilidade de um jogo.
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Jogos Sérios - Ferramentas lidicas ou pedagdgicas?

Tabela 19 - Séries - preferéncias por categoria

Categoria N % Categoria N %
Drama 39 90,7% Terror 10 23,3%
Mistério 29 67,4% Romance 10 23,3%
Comédia 28 65,1% Concurso 8 18,60%
Thriller 26 60,5% Ficcdo Cientifica 6 14,0%
Crime 24 55,8% Noticias 5 11,06%
Animacéo 19 44,2% Familiar 3 7,0%
Reality show 13 30,2% Documentario 2 4,7%
Musica 12 27,9% Desporto 2 4,7%
Aventura 11 25,6% Histdérico 1 2,3%
Fantasia 11 25,6% Talkshow 1 2,3%

Agé&o 10 23,3%

Anexo 5e. Jogos preferidos

As perguntas 5 e 6 do inquérito podem parecer redundante,
era importante

temporais ou modas.

diluir

Os 80 jogos mencionados nas perguntas 5 e 6

preferéncias

afetivas,

influéncias

foram agrupados em categorias segundo site GameSpot
(www.gamespot.com) .
Tabela 20 - Lista de categorias de jogos preferidas
Categoria N % Categoria %
First-person shooter 75 26,7% Platformer 1,8%
Soccer 43 15,3% Parlor game 1,4%
Tactical shooter 38 13,5% Basketball 0,7%
Racing 31 11,0% Puzzle 0,7%
Role-playing game 28 10,0% Card battle game 0,4%
Action adventure 23 8,2% Fighting 0,4%
Real-time strategy 9 3,2% Other strategy 0,4%
Browser-based 8 2,8% Rhythm game 0,4%
Virtual life game 8 2,8% Alternative sports 0,4%
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