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Resumo — Este artigo apresenta o desenvolvimento
de um jogo, denominado ‘1910’ sobre a implantacao
da Republica em Portugal. Desenhado para
dispositivos moveis, o jogo criado insere-se num
projeto mais amplo — ‘Dos Jogos as Atividades
Interativas para Mobile-Learning” - em que se
procurou conhecer os habitos de jogo dos alunos
portugueses desde o 5° ano de escolaridade até ao
Ensino Superior (N=2303). Com base nesses
resultados, uma equipa multidisciplinar desenhou para
cada nivel de ensino um jogo. Neste artigo, apresenta-
se o jogo desenvolvido para os alunos do 2° ciclo do
Ensino Basico, tendo por base as preferéncias de jogo
identificadas para este ciclo de ensino (n=508).
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I. INTRODUCAO

Os jogos, ha muito aplicados em educacédo, t€ém vindo
a beneficiar da portabilidade de varios dispositivos e da
proliferagcdo de aplicativos. Nos dias que correm, €
usual ver alunos nas escolas acompanhados dos mais
diversos dispositivos moveis, com lugar de destaque
para o telemovel. Para os alunos, o telemdvel ¢ um
pequeno computador que os conecta com o mundo e
onde podem ver, aceder e criar além das chamadas
telefonicas! Ter uma e-vida, participar nas redes
sociais, jogar, criar conteudo, enviar mensagens, entre
outras possibilidades, constituem-se como tarefas
rotineiras das quais ndo abdicam e sem as quais se
sentem alheados de tudo. Esta realidade implica o
esfor¢o coletivo de mudar a maneira de ensinar, pois 0s
alunos ja alteraram o modo de aprender. Como nos
refere Daniel Sampaio, “ainda ninguém parece ter
interiorizado que os jovens de hoje ndo aprendem “de
cima para baixo” (um “mestre” mais velho a debitar
conhecimentos para os mais novos), mas aumentam os
seus conhecimentos de forma horizontal, a partir de
amigos e, sobretudo, tendo como ponto de partida a
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Internet” [1]. Partindo desta interiorizagdo,
reconhecendo que os jovens de hoje para terem sucesso
no amanha que ainda ndo foi criado, “we need more
than luck; we need mechanisms for students to identify
their skills and passions, refine them and channel them
into productive future selves”[2]. E nossa convicgio
que ¢ possivel refinar as competéncias dos alunos
respeitando as suas paixdes pelo que desenvolvemos
um projeto que combina jogos e dispositivos moveis a
fim de envolver os alunos na aprendizagem,
nomeadamente, de conteidos formais das mais
diversas areas. Neste ambito, estruturou-se o projeto
“Dos jogos as atividades interativas para mobile
learning” através do qual se pretendeu caracterizar as
preferéncias de jogo dos alunos portugueses desde 0 2.°
ciclo do Ensino Béasico ao Ensino Superior. Além
disso, foi nossa intengdo identificar os principios de
aprendizagem de Paul Gee [3] nos jogos mais jogados
pelos estudantes portugueses, bem como o0s
mecanismos de jogo mais frequentes. Com os dados
obtidos (N=2303), foi-nos possivel percecionar aspetos
mais considerados nos jogos de acordo com a faixa
etaria, premissas essas que estiveram na base da
concegdo de diferentes jogos para esses ciclos de
ensino e versando as areas de Historia, Matematica,
Literatura Portuguesa ¢ Comunicagao.

No presente artigo apresentamos sucintamente os
habitos de jogo dos alunos do 2.° ciclo do ensino
basico e o jogo desenvolvido "1910: a
implantagdo  da  Republica" que  sera
implementado no ano letivo de 2015-2016.

1. HABITOS DE JOGO

Antes da concecdo do jogo para os alunos do 2.°
ciclo do Ensino Basico, aplicAmos entre Maio e
Outubro de 2013 um questionario que permitisse
obter dados que caracterizam os habitos de jogo
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dos alunos que frequentam o 2° ciclo de Ensino
Bésico (2°CEB) e que, de seguida se apresentam

A. Amostra

Dos 649 respondentes de um inquérito por
questionario, 508 eram jogadores em dispositivos
moveis. De realcar que dos respondentes do
género masculino, 81,2% jogam, enquanto que
para o género feminino o valor ¢ inferior, 74,5%
(v. tabela 1). A amostra apresenta uma média de
idade de 11,2 anos. Corrobora-se neste estudo
conclusdes ja avangadas noutros estudos [4] [5]
que indicam que os alunos do género masculino
s30 mais propensos a jogar que os do género
feminino.

Tabela 2. Numero de respostas obtidas pelos alunos de 2.°
ciclo

Respondentes Jogadores
Total | Sexo f Total | Sexo f %
M 367 M 298 | 81,2%
649 508
F 282 F 210 | 74,5%
B. Habitos de jogo
Quando questionados sobre os dispositivos

moéveis em que mais jogavam, os inquiridos
indicaram o computador portatil (78,7%), seguido
do telemovel (63,8%), da PSP (46,7%), do tablet
(44,7%), da Nintendo 3DS (24,2%) e do
smartphone (21,3%).

Em relacdio ao dispositivo movel que mais
utilizam para jogar o seu jogo preferido, o
computador portatil € o dispositivo indicado por
45,3% dos inquiridos, seguido do telemodvel
(14,4%), do tablet e da PSP (13,4%), do
smartphone (5,1%) e da Nintendo 3DS (2,4%).

Quando questionados sobre o tempo que dedicam
a atividade de jogo, 41,1% dos inquiridos indicam
um intervalo entre 1 a 5 horas por semana, 34%
menos de uma hora, 13% entre 6 a 10 horas sendo
que entre 11 a 20 horas e mais de 20 horas tiveram
uma percentagem igual, em 4,7% dos inquiridos.
Neste item, 1,7% nao respondeu. Em média os
inquiridos jogam 4,4 horas por semana, sendo que
os sujeitos do género masculino apresentam uma
média de 5,5h ¢ o do género feminino de 2,8h.

Em relagdo a preferéncia dos inquiridos para
parceiros no jogo, a maioria dos inquiridos indica
que prefere jogar sozinha (57,0%). Dos restantes,
42,9% dos respondentes indica preferir gostar de
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jogar com outros online (42,9%) sendo que esses
outros online sdo desconhecidos (27,3%), amigos
e/ou conhecidos (23,8%), irmaos (13,3%), outros
familiares (12,4%), colegas (10.2%) e pais
(2,5%).

C. Preferéncias de Jogo

Tendo em conta a dispersio de jogos
mencionados  pelos  inquiridos  (N=508),
apresentamos os 5 jogos mais indicados pelos
alunos do 2.° ciclo (n=161). Assim, os 5 jogos
mais jogados correspondem a 32,1% da amostra
que integrou o projeto ja referido.

Os dados apontam para Grand Theft Auto (n=40),
Subway Surfers (n=31) Pou (n=28; 5,5%), Pro
Evolution Soccer (n=26), Counter Strike (n=18) e
Minecraft (n=18) como sendo os jogos mais
jogados. Nestes dados destacamos que a opgdo
Pro Evolution Soccer (PES) so foi assinalada pelo
género masculino e os jogos Pou e Subway
Surfers sdo preferencialmente opc¢des do género
feminino (v. tabela 2).

Tabela 2. Top 5 dos jogos preferidos (n=161)

Masculino Feminino
Total = =
Jogo ™ (n=119) (n=42)
f % f %
Grand Theft
1 Auto (GTA) 40 39 32.8 1 2.4
5 |Subway 31 16 | 134 | 15 | 357
Surfers
3 |Pou 28 6 5.1 22 524
Pro Evolution
4 Soccer (PES) 26 26 21.8 0 0.0
Minecraft 18 17 14.3 5 2.4
5 |Counter Strike
(CS) 18 15 12.6 3 7.14

Nestes dados aferimos que ¢ nas preferéncias por
género que se destacam as maiores diferengas.
Enquanto os alunos do género masculino
preferem jogos mais longos, envolvendo trabalho
de equipa e cooperagdo em grupo, as alunas
preferem jogos rapidos, que possam jogar
sozinhas sem necessidade de interagir com outros
jogadores [6].

Apuramos, igualmente, que a amostra também
difere relativamente as tematicas dos jogos. Os
rapazes preferem jogos de agdo e crime (GTA), de
guerra (CS, Call of Duty) ou futebol (como PES,
FIFA, Football Manager) enquanto as raparigas
preferem jogos sobre a vida quotidiana, onde
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podem cuidar de um "animal" (Pou) ou de pessoas
(The Sims), ou onde possam testar algumas
habilidades como a rapidez de reagdo (Subway
Surfers e Fruit Ninja).

Relativamente ao tempo despendido pelos
jogadores (N=161) para jogarem cada jogo,
apuramos que nos maiores intervalos de tempo,
entre 11 a 20 horas, os jogos mais jogados sdo o
Minecraft (n=3), Pro Evolution Soccer (n=2), o
Pou (n=2), GTA (n=2) e Counter Strike (n=1).
Com mais de 20 horas despendidas para o jogo,
surgem o GTA (n=2) e Counter Strike (n=2) e
Minecraft (n=1).

D. Classificagao PEGI dos jogos mais
Jjogados

Alguns dos jogos mencionados possuem uma
classificacdo que ndo tem correspondéncia com a
idade dos jogadores que compde a nossa amostra
uma vez que estes jogam jogos que, segundo as
normas europeias estabelecidas, ndo sdo os mais
adequados a essas faixas etarias entrando, assim,
no incumprimento dessas normas (PEGI 16 ¢ 18).
De salientar que sdo 2,35% dos rapazes que jogam
jogos classificados para maiores de 16 e 23,15%
do género masculino e 4, 29% do género feminino
joga com regularidade jogos classificados para
maiores de 18 anos (PEGI 18). Constatamos
também que mais de metade das jogadoras joga
jogos que ndo possuem classificagdo, talvez por a
preferéncia recair sobre jogos rapidos em
smartphones e tablets. Em contrapartida, a grande
maioria dos jogadores do género masculino joga
jogos que possuem classificagdo, uma vez que a
maioria dos jogos mencionados por eles ¢
comercial e, por isso, disponibilizam a referida
classificacgao [6].

E. Caracteristicas de maior importdncia
para continuar a jogar

Foi ainda inquirida a amostra (N=508) no sentido
de apontar as caracteristicas que cada jogo deveria
possuir para que o continuassem a jogar, sendo
notorias algumas diferencas de género. Desta
feita, os inquiridos do sexo masculino (n=298)
indicaram como muito importante os efeitos
graficos e as animagdes (79,9%), o gameplay
(78,2%), as personagens, (74,2%), o poder jogar
com os outros (72,8%), 0 ser um jogo que permite
melhorar a pontuacdo (71,1%), o facto do jogo
possuir muitos niveis (70,8%), os cendrios
(69,5%), ser um jogo longo (67,8%), os amigos
poderem jogar esse jogo (64,4%), o permitir jogar
com outros online (6,4%), a historia do jogo

(57%) e os sons (55,7%). Os inquiridos do género
feminino (n=210) indicaram como caracteristica
mais importante para continuar a jogar as
personagens (79,5%), ser um jogo com muitos
niveis (72,4%), ser um jogo que permite melhorar
a pontuacao (70,5%), os efeitos graficos e as
animacdes (70%), o gameplay (59%), a historia
do jogo (58,6%), ser um jogo longo (51,9%), o
permitir jogar com outros (52,9%), os amigos
poderem jogar esse jogo (55,2%), os cenarios
(49,5%), os sons (42,9%) e o poder jogar com
outros online (33,8%).

F. Preferéncias de tipo de jogo para
aprendizagem de conteudos

No que respeita a questao se gostariam de utilizar
jogos em atividades letivas, a grande maioria dos
alunos indicou que sim, sendo que as
percentagens ultrapassam os 80%. Quanto ao tipo
de jogo que prefeririam para aprender os alunos
indicaram: Aventura (66,0%), Ag¢ao (59,1%) ¢
Desporto (50,5%), seguidos de Estratégia (42,6%)
e de Simulagédo (22,6%).

A questdo final do questionario solicitava que
descrevessem um jogo que gostariam de jogar
caso tivessem a oportunidade de criar um jogo.
Apuramos que a grande maioria deseja criar jogos
semelhantes aos que eles proprios ja jogam,
embora com novas funcionalidades ou pequenas
alteracdes.

Dos dados assinalados (N=508), destacamos as
respostas de 14 alunos que se relacionam com a
atividade de aprender:

e Cinco alunos indicaram gostar de criar um
jogo para aprender matérias das disciplinas
que estudam.

e Quatro alunos gostariam de criar jogos de
Matematica.

e Dois alunos apresentam jogos que se
pretendem educativos, mas sem especificar.

e Umaluno sugere um jogo para a disciplina de
Histoéria

e Um outro gostaria de criar jogos para tirar
duvidas das matérias que estuda

e Um outro aluno sugere que o0s jogos
reduzissem o tpc (trabalho para casa).

Obviamente que 14 respostas em 508 ndo ¢ um
valor significativo, mas demonstra que ja existe
uma ligeira necessidade para o uso de jogos com
intuito de atingir objetivos de aprendizagem.
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G. Principios de Aprendizagem
Identificados

Gee [3] defende que os videojogos apresentam
principios de aprendizagem que se aplicados a
educacao poderiam revolucionar a forma como os
nossos alunos aprendem. Ao todo, identifica 36
principios demonstrando que os jogos sdo
ambientes com linguagem prépria  que
contextualizam as tarefas a realizar dando sentido
ao esforco que ¢ necessario. Transformam-se
assim numa nova literacia que ¢ necessario
dominar. Estes sio espagos onde podem ser
praticadas as capacidades do jogador para que
possa evoluir ao ritmo das suas potencialidades e
esforco. E também um espaco onde se pode
arriscar sem receio das consequéncias, pois pode

voltar sempre ao inicio, permitindo testar
hipéteses e aprender/evoluir. O esforco ¢
recompensado  por feedback imediato ¢

proporcional ao que o jogador atinge, fazendo-o
sentir que vale sempre a pena tentar mesmo que
seja pouco o seu progresso. Estas sdo as principais
diferencas que o autor indica em relacdo a
educacao e por isso recomenda que esta integre os
principios de aprendizagem identificados.

Ao fazer a analise dos jogos mais jogados pelos
alunos do 2°CEB identificAmos como comuns
alguns dos principios de aprendizagem [3], a
saber:

1) “Psychosocial Moratorium;

2) Committed Learning Principle;
3) Amplification of Input Principle;
4) Achievement Principle;

5) Practice Principle;

6) Regime of Competence;

7) Intuitive Knowledge e

8) Affinity Group Principle”.

Estes principios estdo relacionados com os
elementos do sistema que ¢ possivel encontrar
num jogo: Avatar (personagem que representa ou
que interage com o jogador), World (espago de
acdo), Quest (missdes), Feedback e Social
Interaction (relagdo com e entre jogadores).

O Avatar ¢ a personagem que interage com O
jogador ou que ¢ comandada por este na
realizacdo das tarefas (Subway Surfers, Pou),
chega mesmo a representar o jogador dentro do
proprio jogo (GTA, CS e Minecraft). E nesta
ligagdo com o jogador que se desenvolve o
principio de aprendizagem Committed Learning
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Principle [3]. O jogador sente-se ligado ao Avatar
(identidade virtual), seja porque este o representa
seja porque depende de si, sentindo como sendo
suas tanto as vitorias bem como as desilusdes da
personagem. Muitas vezes, faz escolhas com a
preocupacdo de ndo dececionar a personagem
como se fosse uma pessoa real. Mas também estes
sentimentos aumentam o seu empenho e esfor¢o
na realizac¢ao do jogo.

No World encontramos todo o ambiente (aspetos
graficos e sonoros) e regras do jogo (agdo-
consequéncia), ¢ aqui que se desenvolvem os
principios de aprendizagem Psychosocial
Moratorium e Amplification of Input Principle
[3]. Significa em relagdo ao primeiro que ¢
possivel arriscar sem temer consequéncias para a
vida real, por exemplo o avatar pode morrer
dentro do jogo, mas de seguida retoma a posicao
anterior alcancada (GTA). Tal possibilita ao
jogador testar hipoteses e aprender com estas.
Outro aspeto interessante que corresponde ao
Amplification of Input Principle [3] € que as
regras sdo diferentes do que ocorre na vida real,
sendo a acdo direcionada para os aspetos que
suscitam maior interesse para o jogador. No PES,
as partidas de futebol podem ser de 4 a 12
minutos, ao contrario dos 90 minutos em contexto
real, sendo que a agdo se concentra nos lances de
ataque. Focando a agdo no que tem mais interesse
para o jogador, aumenta a sua aten¢do e empenho
na tarefa, evitando perdas de tempo
desnecessarias.

Em relagdo as Quests, ou seja, as missdes ou
tarefas que vao sendo solicitadas aos jogadores a
medida que progridem no jogo, podemos
identificar os principios de aprendizagem
Practice Principle ¢ Regime of Competence [3]. E
de realcar que o jogador tem sempre as mesmas
acoes a sua disposicdo sendo que apenas o
contexto ou os obstaculos ¢ que vao alterando,
permitindo ao jogador melhorar os seus tempos de
reacao e destreza, concentrando o seu pensamento
na tomada de decisdo e andlise dos obstaculos.
Sendo as agdes repetitivas permitem ao jogador
praticar e progredir conforme a sua prestagao
(Practice Principle), mas também cria no jogador
um Regime of Competence Principle, E no
feedback que muitas vezes estdo concentrados os
estimulos que proporcionam a motivacao
extrinseca de quem os joga. Estes podem ser
reforcos positivos (recompensa) ou negativos
(punicdo). No entanto, o jogador sente que ¢
valorizado a sua progressdo ¢ todos os seus
sucessos, mesmo que pequenos, sendo que as
punicdes equivalem na maioria das vezes a
regressar ao ponto de partida, ou repetir a partida.
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Aqui podemos associar os principios de
aprendizagem Achievement Principle e Intuitive
Knowledge [3]. Por um lado, o feedback
proporciona ao jogador sentimento intrinseco de
prazer com as conquistas realizadas (Achievement
Principle), por outro leva a que o grupo com quem
as partilha as reconheca e reforce a sua
importancia na interacdo entre pares ([ntuitive
Knowledge). Desta forma o esfor¢o ¢ reconhecido
por outros.

Levando-nos ao Gltimo ponto, Social Interaction,
podemos associar o principio de aprendizagem
Affinity Group Principle [3]. Seja pela partilha de
conquistas e pedidos de ajuda pelas redes sociais
(Subway Surfers, Pou) seja pela possibilidade de
jogar em equipa (CS) ou contra outros (GTA, PES
e Minecraft), estes jogos fazem aproximar pessoas
que tém um interesse em comum: um jogo
especifico. Neste grupo, os seus elementos podem
ou ndo conhecer-se na realidade, no entanto criam
uma ligag@o que envolve o seu interesse. Podem
assim, partilhar conquistas e serem valorizados
por isso, conhecer opinides, colocar dividas ou
mesmo apenas falar sobre o jogo aproximando,
desta forma, pessoas que podem ser muito
diferentes entre si.

L. 0JOGO “1910”

“1910” foi concebido por uma equipa
multidisciplinar que teve como preocupagdes
criar um jogo mobile que permitisse a
aprendizagem formal de contetidos de uma forma
criativa, que despertasse a atencdo do aluno e o
levasse a percorrer um caminho que fomentasse a
aprendizagem. E com base nos pressupostos
identificados anteriormente que se procedeu a
concecao do jogo.

Este ¢ um jogo de aventura, onde o jogador ¢
convidado a auxiliar um jornalista enquanto se
desenrolam varios episdédios que levaram a
Implantagdo da Reptiblica em Portugal.

A. Tematica

Nos finais do século XIX, a monarquia portuguesa
conheceu grandes dificuldades. O Partido
Republicano aproveitou-se do descrédito da
monarquia para a tentar derrubar. Para isso
organizou revoltas e atentados. Em 1908, o rei D.
Carlos ¢ o principe herdeiro D. Luis Filipe foram
assassinados. D. Manuel tornou-se rei de
Portugal, enfrentando dificuldades varias e nao
conseguiu resolver a grave crise econdmica,
social e politica que grassava no reino. A 5 de

Outubro de 1910, uma revolugao, com o apoio de
associacdes secretas, instaurou em Portugal a
Reptblica. Apds a revolugdo, formou-se um
governo provisorio, adoptaram-se novos simbolos
nacionais, marcaram-se eleicdes e elaborou-se
uma Constitui¢do (em 1911). Os governos da 1*
Republica portuguesa tomaram ainda varias
medidas para desenvolver o ensino ¢ fazer frente
as dificuldades dos trabalhadores. Embora ndo
tendo conseguido resolver os problemas do reino,
o facto historico € assinalavel e constitui-se como
aspeto crucial para despertar nas criangas e jovens
a consciéncia da necessidade de valorizacdo da
historia do seu pais como garantia de preservacgao
da memoria e identidade nacionais.

B. Descri¢do do Jogo

Antes de iniciar o jogo, o aluno deve registar-se,
permitindo que o professor tenha acesso a
informacdo sobre a evolu¢do dos seus alunos, mas
também que se crie leaderboards locais. Ao
iniciar o jogo, o jornalista (Avatar) apresenta-se e
introduz o contexto histérico - ano de 1890. A
tarefa do jornalista consiste em investigar factos/
acontecimentos para redigir noticias para o jornal
onde trabalha, em Lisboa (World). As missdes
iniciam quando recebe a ordem do diretor para
fazer uma noticia para a edi¢do do dia seguinte (v.
figura 1). O diretor informa-o que o seu salario
melhora conforme a prestacdo do avatar na
elaboracdo das noticias e consequentemente
aumento de vendas do mesmo.

Fig. 1. Introdugéo ao jogo

As tarefas pedidas aos jogadores (Quest)
encontram-se distribuidas por episddios dentro de
um periodo histérico com datas marcantes (v.
figura 2).
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FIG. 2. LINHA TEMPORAL DOS ACONTECIMENTOS

Esses episodios vdo exigindo um maior
envolvimento do aluno face ao aumento da
complexidade dos assuntos analisados pelo que as
tarefas executadas permitem ao jogador
desbloquear esses marcos temporais (v. figura 3).

Fig. 3. Atividades (exemplo)

O sistema de recompensa utilizado, seguindo as
mecanicas de jogo identificadas e acima
indicadas, prevé que por cada eclemento de
resposta certo ganha um numero especifico de
moedas. Se a resposta for errada, ndo ganha a
moeda respetiva mas pode progredir até ao fim
daquele episddio. E dada, no final, a possibilidade
de recuperar as moedas nao ganhas, repetindo a
tarefae consultando a sua posicdo ao nivel da
pontuagao (v. figura 4).
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Fig. 4. Folha de pagamento do jornalista e Posicao
global do jogador no jogo (exemplo)

1. Descrig¢do das Atividades do Jogo

A fim de conhecer as atividades que os alunos
podem realizar no jogo com o objetivo de
aprender mais sobre a Implantagcdo da Republica
em Portugal, descrevemos de seguida os episodios
definidos no storyboard, bem como os desafios
que sdo propostos ao aluno.

Episodio 1 (ano de 1890)

a) Assistir a situagdes do dia-a-dia em audio
para identificar palavras chave que
podera utilizar na redacao da noticia
solicitada pelo diretor (Fig 3).

b) Surge a estrutura de uma noticia com
texto lacunar. Para construir a noticia, ele
deve usar as notas que tirou e preencher
essas lacunas (Fig 3).

Episodio 2 (ano de 1908)

a) O jornalista fica incumbido de registar
fotograficamente a chegada da familia
real quando se da o regicidio. A fotografia
¢ apresentada ao jogador partida em pegas
de puzzle, que ele deve montar.

b) O jogador é desafiado para descobrir
elementos de uma sociedade secreta.
Segue uma avenida com um nome de
codigo procurando quem lhe desse uma
contrassenha. Ao identificar, o jornalista
¢ convidado a fazer parte de uma
associa¢do secreta. Para ser aceite, tem de
encontrar ainda mais elementos da
associagao.

c) O jornalista escuta, num café, um
elemento do partido Republicano
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(Machado dos Santos) que expde as suas
convicgoes politicas. Ao jogador aparece
uma lista onde deve assinalar os itens
relativos aos ideais republicanos.

Episodio 3 (ano de 1910)

a)

b)

O jornalista, entra em conversa privada
com o republicano Machado dos Santos e
convence-o de que s6 um golpe poderia
implantar a Republica, partilhando com
ele os planos da Carbonaria numa reuniao
de preparagdo do golpe. A tarefa do
jogador € arrastar os nomes dos locais
para os sitios corretos no mapa
representando os planos da revolucdo.
Com o mapa com os pontos fulcrais do
golpe assinalados para a revolugdo, o
jogador vai recebendo na sede do jornal
informagao sobre o que vai ocorrendo a
medida que a revolugdo se instala. No
final ¢ necessario responder a um quizz
sobre esses pontos fulcrais criando entdo
a noticia que sera publicada.

Para completar a noticia do jornal ¢
pedido ao jornalista que selecione e
coloque pela ordem correta um conjunto
de fotografias que irdo ilustrar a noticia.

Episodio 4 (ano de 1911)

a)

b)

Ja em 1911, o jornalista ¢ incumbido de
uma nova noticia para informar o pais
sobre a vitoria republicana e os novos
simbolos nacionais (hino, moeda,
bandeira). O jogador deve ver a bandeira
nacional sem cor. Com um pincel, deve
assinalar na bandeira as respectivas cores.
Surge, de seguida, a partitura ‘A
Portuguesa’ em que o jogador arrasta para
0 espago correto as palavras que irdo
completar os versos do hino. No final,
ouve-se o refrdio do hino. Assim que
completa a tarefa, surge no visor o
contador de moedas. Ai se verifica da
alteragcdo da moeda: do real para o escudo.
Para dar a conhecer as primeiras eleigdes,
ao jornalista ¢ solicitado ir acompanhar
distarbios que ocorreram numa mesa de
voto. Acaba por perceber que uma mulher
tinha ido votar, Carolina Beatriz Angelo.
A informagao sobre a primeira mulher
que votou em Portugal ¢ registada no seu
bloco de notas

Anos depois, como sintese final, organiza
uma noticia para mostrar as medidas
tomadas pelos republicanos. Essas

medidas sdo fornecidas aos alunos em
categorias mas de modo aleatério. O
jogador deve fazer corresponder as
diferentes medidas a area em que se
aplicam (Laicizagdo do Estado, Politicas
Sociais e da Educagao).

IV.PAPEIS DO ALUNO E DO PROFESSOR

No desenvolvimento do jogo foram pensados os papéis
a desenvolver pelos envolvidos: professor e alunos,
pelo que os apresentamos seguidamente.

A. Papel do aluno.

O jogo pode ser considerado como uma missao,
ou seja, depois do aluno se registar no jogo e
conhecer a personagem que vai ‘encarnar’,
situando-se também naquele marco temporal, vai
ganhando conhecimentos através dos desafios que
lhe vao permitir realizar as tarefas. A realizagdo
das mesmas ¢ feita numa interagdo com o jogo,
em que o jogador tera que:

tocar no ecra para selecionar a resposta correta ou

usar a fun¢do arrastar e¢ soltar (ex. escolher as
palavras  corretas ou as fotos  mais
impressionantes).

Deste modo e de acordo com o desafio e tarefas
desenhadas, estamos em crer que de forma ludica
levamos os alunos a entrar em contacto com
acontecimentos historicos sobre a revolugdo
republicana em Portugal, ajudando-os no
desenvolvimento de varias competéncias,
incluindo a sensibilizacdo para a preservacao da
identidade nacional.

Factos esses que sao registados no seu bloco de
notas, proporcionando-lhe no final um resumo dos
principais acontecimentos vividos na época em
estudo.

B. Papel do Professor.

O jogo concebido pode ser utilizado de duas formas
diferentes. Os alunos podem jogar o jogo fora da sala
de aula, mas o professor sabe os resultados dos alunos
uma vez que tem acesso a um relatorio através de um
URL do jogo. No entanto, o jogo pode ser também
jogado na sala de aula para introduzir o tema de estudo
ou para reforgar o assunto ja estudado.

Além disso, cumpre ao professor aprovar o
acesso a turma a que o aluno estd afeto. Isto
permite acesso ao progresso dos alunos, mas
também permite a insercdo destes numa
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leaderboard local (apenas com os elementos da
turma em que estao inscritos).

V. CONCLUSOES

Partindo de uma caracterizagdo prévia sobre os
habitos de jogo dos alunos do 2° CEB, foi possivel
perceber o que podera interessar a este publico
quando procuram um jogo mobile.

Com base nisso, foi entdo desenvolvido um jogo
de aventura para mobile, onde o aluno ¢
convidado a vestir a pele de um jornalista que vive
0s principais momentos que caracterizam a
Implantagdo da Republica em Portugal.

O jogo sera avaliado junto de alunos no presente ano
letivo. Apds a sua implementagdo nas escolas, sera
possivel verificar o real impacto que este recurso tera
na aprendizagem.
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