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Resumo — A partir de dados recolhidos num estudo realizado em
Portugal foram analisados habitos e preferéncias de jogo de
alunos de varios ciclos de ensino. O presente artigo pretende
sintetizar as principais conclusdes relativamente aos alunos do
ensino secundario. Baseando-nos nestas conclusdes delineamos o
jogo que estid neste momento em desenvolvimento com o intuito
de envolver os alunos no estudo da obra “Os Maias” de Eca de
Queiros.
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Abstract —Data collected from a study carried out in Portugal
were analyzed to find habits and game preferences of students of
various levels of the educational system. This paper aims to
summarize the main conclusions regarding secondary school
students. Based on these conclusions we outlined the game that is
currently being developed in order to engage students in the
study of ""Os Maias" from Eca de Queiros.

Keywords - Mobile games, Os Maias, Secondary education,
Game mecanics; Learning Principles.

I INTRODUCAO

Com a massificagdo dos dispositivos modveis, os jovens
transportam  diariamente  pequenos computadores com
inimeras possibilidades. Participar nas redes sociais, jogar,
enviar SMS’s ou MMS’s a amigos e receber respostas
imediatas ¢ algo que os alunos gostam e realizam com
frequéncia [1]. Estas tecnologias fazem parte do seu mundo e
ndo podemos negar que podem ter um papel importante na
aprendizagem, pois elas sdo imprescindiveis a sua rotina.

“For today’s students to succeed in a world of tomorrow
that hasn’t yet been created, 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, p.62].

Os jogos e os dispositivos moéveis surgem como a
combinagdo perfeita para incentivar alunos dos varios ciclos de
ensino a envolverem-se no processo de aprendizagem.
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E neste ambito que decorre o projeto “Dos jogos as
atividades interativas para mobile learning” no qual se pretende
caracterizar as preferéncias de jogo dos alunos, identificar os
principios de aprendizagem segundo Gee [3] presentes nos
jogos mais jogados, bem como os mecanismos de jogo mais
frequentes. Com esta informac@o delineamos caracteristicas de
jogos que podem ser mais atrativas para cada um dos ciclos de
ensino, dado o projeto integrar alunos do 2° CEB ao Ensino
Superior.

O presente artigo pretende apresentar as conclusdes
alcangadas sobre os dados recolhidos relativamente a alunos do
ensino secundario, indicando os principais pontos a ter em
consideracdo no desenvolvimento de jogos para esta faixa
etaria.

II. CARACTERIZACAO DAS PREFERENCIAS DE JOGO

A. Amostra

No ambito do projeto foi conduzido um questionario entre
Maio e Outubro de 2013 a nivel nacional onde foram obtidas
697 respostas de alunos do ensino secundario, das quais 614
eram de alunos que efetivamente jogavam em dispositivos
moveis. Desde logo se percebeu que a grande maioria (88,1%)
ja utiliza dispositivos moveis para jogar [4].

Em termos de estatistica descritiva, a amostra é composta
por 614 respondentes, maioritariamente masculina (66,6%),
estando as respostas distribuidas entre o 10° ano com 314
(51,1%), 11° ano com 151 (24,6%) e 12° ano com 149 (24,3%)
[5].

B. Preferéncias de Jogo

1) Equipamentos utilizados para jogar: O computador
portatil continua a ser o mais utilizado para jogar com 79,2%,
no entanto o telemdvel e o smartphone surgem nas posi¢des
seguintes com 49,0% e 38,9% respetivamente. Sendo de
realgar que os respondentes do género feminino utilizam mais o
telemovel para jogar (53,2%) que os do género masculino
(46,9%) [5].

2) Tempo médio utilizado para jogar: Em média os
alunos do ensino secundario utilizam 7h por semana para jogar.

CISTI 2015 | 1269



A diferenca entre géneros é significativa sendo que o género
masculino utiliza 8,9h em média e o feminino 3,2h por semana
[6]. Estes valores estdo de acordo com outros estudos
realizados com populagdes semelhantes, nomeadamente
Simons, Bernaards, & Slinger [7] ¢ Wang [8], onde a
populagdo masculina joga entre Sh e 10h semanais e a
populagdo feminina entre 1 a 4h semanais.

3) Jogar sé ou com outros online: esta foi uma das
perguntas colocadas no questionario e que apresenta uma das
principais diferengas entre géneros: 71,2% do género feminino
prefere jogar sozinho contra os 67,0% do género masculino que
prefere jogar com outros [6]. No entanto esta preferéncia
demonstra apenas que elas gostam de jogar sozinhas sem
depender que outros estejam disponiveis, pois, como veremos
de seguida, os jogos que mais jogam possuem também
learderboards e troca de achievments com pessoas proximas.
Nao ha um jogo direto com outros, mas héd interagdo com
outros apds esses jogos.

4) Jogos mais jogados: através da tabela 1 ¢ possivel
conhecer os 5 jogos mais jogados por ambos os géneros. De
realcar que elas jogam jogos mais casuais (Pou, Subway
Surfers e Candy Crush), por um lado, e jogos de simulacdo
(The Sims) e acdo (GTA) por outro. Ja os jogos preferidos
pelos alunos sdo mais longos, exigindo investimento a longo
prazo (todos) que se dividem entre a tematica da
guerra/violéncia (LoL, CS, GTA) e futebol (PES, FM e FIFA).
Estas diferencas sdo similares as realgadas por Terlecki et al.

[91.

TABELA 1 OS 5 JOGOS MAIS JOGADOS POR GENERO

Ranki Feminino Masculino
| ng

o League of legends (LoL;
1 Pou (Zakeh) Riot Games)
20 Subway  Surfers  (Kiloo | Pro Evolution Soccer (PES;

Games & Sybo Games) Konami)
o . Counter Strike (CS; Valve
3 Candy Crush (King.com) Software)
o . . Football ~ Manager (FM;
4 The Sims (Electronic Arts) SEGA)

Grand Theft Auto (Rockstar

50 Grand Theft Auto (Rockstar | Games)

Games) FIFA (EA Sports)

5)  Tipo de jogos que gostariam de utilizar para aprender:
Ao questionar se gostariam de utilizar jogos para aprender
durante as atividades letivas, a resposta foi afirmativa para
81,9% dos respondentes. Sendo que as preferéncias por tipo de
jogo a utilizar apresentam algumas diferengas entre géneros.
Para o género masculino a preferéncia sobressai sobre jogos de
acdo com 72,1%, seguindo-se jogos de desporto (57.1%), de
estratégia (53,4%) e de aventura (50,6%). Ja para o género
feminino a preferéncia recai sobre jogos de estratégia (72,3%)
e aventura (70,1%), tendo os jogos de acdo a preferéncia de
53,1%.

III.  ANALISE DOS JOGOS MAIS JOGADOS

Comegamos por identificar os jogos que os alunos mais
jogam em dispositivos moveis para se compreender quais 0s
requisitos que estes alunos podem dar mais valor quando
escolhem um jogo. Dotar jogos com objetivos de aprendizagem
que se aproximem destas preferéncias podera ser uma mais-
valia para a promoc¢do de uma aprendizagem efetiva por parte
dos alunos.

A. Principais diferengas entre géneros

A primeira diferenga que sobressai sdo as tematicas dos
proprios jogos, sendo que os respondentes do género masculino
preferem jogos que envolvem violéncia (LoL, CS e GTA) ou
futebol (PES, FM e FIFA) e os do género feminino preferem
jogos onde podem controlar a vida de animais ou pessoas (Pou,
The Sims) ou jogos de corrida (Subway Surfers), sendo que em
todos estes ¢ possivel definir a personalizagdo dos avatares
através de um sistema monetario do proprio jogo. Jogam
também jogos de puzzle (Candy Crush) e jogos que envolvem
violéncia (GTA).

O GTA ¢ o unico jogo que pertence aos 5 mais jogados em
ambos os géneros. Quando lhes foi solicitado para indicarem o
que mais gostam nesse jogo as razdes apontadas para jogar sdo
diferentes. Enquanto para elas ¢ pela histéria que ¢ divertida,
pela possibilidade de conduzir, matar ou realizar as missdes
(simulagdo), ja para eles é pela emogdo e adrenalina de
pertencerem ao mundo do crime (agdo) e pelo escapismo que
proporciona ao serem livres para fazer o que desejarem [6]. De
realcar que durante a aplicagdo do questiondrio uma nova
versdo deste jogo foi langada, podendo ter criado um efeito
temporario nas preferéncias uma vez que era moda na altura.

Estes jogos sugerem ser muito diferentes numa primeira
analise, no entanto também s3o muito semelhantes. As partidas
sdo maioritariamente curtas, exce¢do para jogos como o LoL,
onde as batalhas podem durar perto de 45min.

Sdo todos extremamente repetitivos, onde se pretende
praticar para alcangar dominio de algo. A dificuldade vai
aumentando mas as agdes a realizar sdo semelhantes. O que
leva a que sejam altamente recompensadores, sendo que o
jogador ¢ galardoado a cada a¢do que ¢é concluida.

Na maioria dos jogos existe um sistema monetario interno
que permite a troca de moeda ou pontos que o jogador vai
recolhendo por itens que vai colecionando. Aqui a
personalizagdo do avatar ¢ também muito importante, seja pelo
equipamento bélico (LoL, CS ou GTA) seja pelos jogadores
famosos (PES, FM e FIFA) ou seja pelos objetos que podem
adornar o avatar (Pou, Subway Surfers e The Sims).

Todos estes jogos pressupdem a realizagdo de missdes ou
tarefas a cada momento do jogo, que quando concluidas
permitem a recompensa, o que alimenta o sistema monetario
interno. Em alguns jogos a recompensa ¢ constante, recebendo
conforme o executado, independentemente de atingir ou ndo o
objetivo (Subway Surfers, Pou), noutros ha puni¢do (Candy
Crush, GTA) em que o jogador perde o que conquistou nessa
partida, sejam pontos, moedas ou itens alcancados. Ja nos
restantes sO recebem no final de completar a partida mediante a
sua prestacdo (CS, LoL, PES, FM e FIFA).
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Também o grupo social ¢ muito importante nesta faixa
etaria uma vez que estes jogos através dos Leaderboards
proporcionam um tipo de posi¢do social entre pares, seja pela
divulgacdo dos achievments através das redes sociais (Pou,
Subway Surfers e Candy Crush), seja pelas comunidades nos
proprios jogos (LoL, CS e FM). Os jogadores podem ter um
determinado estatuto entre os pares mediante as conquistas
realizadas no jogo, podendo ser alvo de admiragdo pelos pares.

B. Principios de aprendizagem identificados

Segundo Gee [3] podemos encontrar nos videojogos 36
principios de aprendizagem por ele identificados e descritos,
que se fossem implementados em contexto escolar permitiriam
uma aprendizagem muito mais eficaz e envolvente.

Sendo dificil uma descricdo exaustiva destes principios de
aprendizagem devido a limitagdo de espago, é possivel salientar
os aspetos mais importantes defendidos por Gee [3]. Para o
autor 0s jogos sdo como uma nova literacia que o jogador deve
aprender ¢ dominar para obter sucesso. E um ambiente onde o
jogador pode arriscar sem receio sobre as consequéncias, pode
tentar as vezes que forem necessarias, mesmo que perca pode
repetir sempre. Todas as tarefas sdo realizadas de forma a que a
dificuldade va4 aumentando progressivamente, permitindo ao
jogador melhorar as suas competéncias de forma gradual. Além
disso,, as tarefas solicitadas possuem um sentido no ambito do
contexto do jogo. Por sua vez, o esforgo do jogador ¢ aplicado
no sentido de alcangar o que lhe ¢ solicitado, recebendo
feedback imediato e recompensas. Estas sdo as principais
diferengas entre os jogos e a escola realgadas pelo autor.

Os jogos mais jogados foram analisados de forma a
identificar que principios s3o mais frequentes. Optou-se
também por identificar mecanismos especificos de jogo, tendo-
se recorrido ao trabalho desenvolvido por Manrique [10] que
elaborou uma lista de 35 mecanismos de gamification
baseando-se nos 16 motivagdes humanas de Reiss e na lista de
Jon Radoff com 42 ag¢des que podem ser divertidas para o ser
humano. Este conjunto de 35 mecanismos de gamification
sugerem os pontos que poderdo envolver mais um jogador.

Foram identificados ao todo 15 principios de aprendizagem
[3] como sendo os mais frequentes, estes foram agrupados
tendo em conta os mecanismos de gamification [10] a que
podem ser associados:

1) Avatar: O Avatar é o centro do jogo podendo
representar o proprio jogador, este podera ser controlado
diretamente pelo jogador ou necessitar de algo que o jogador
deve completar onde o avatar solicita a realizagdo de
determinadas agdes. Ao avatar estdo intimamente ligados 3
principios de aprendizagem, nomeadamente: 7. Committed
Learning Principle; 8. Identity Principle e 9. Self-Knowledge
Principle. O jogador sente-se comprometido com o avatar (7.),
sente que aquela personagem necessita da sua melhor
performance, que depende inteiramente do jogador. Este
comprometimento pode levar o jogador a sentir que dececionou
0 seu avatar caso ndo consiga completar a misséo.

A existéncia de um avatar leva a criagdo de uma identidade
por parte do jogador face a esta personagem (8.), onde o
jogador comega a idealizar caracteristicas proprias desta

personagem que pode exprimir pela sua personalizagdo e/ou
pelas decisdes que toma em nome deste no jogo.

De forma a ndio dececionar este avatar o jogador vai tomar
decisdes dentro daquilo que sabe que é capaz de realizar (9.),
onde o autoconhecimento permite a escolha estratégica de
acdes ou itens que efetivamente possa utilizar para dar o
melhor de si.

2) World: o contexto ou tematica em que decorre o jogo €
também algo muito importante no proprio jogo. Se analisarmos
os jogos mencionados como mais jogados reparamos que ha
uma caracteristica comum a todos: permite ao jogador realizar
algo que ndo pode fazer na vida real, seja cuidar de animais ou
pessoas, jogar futebol nas melhores equipas ou com os
melhores jogadores, participar em guerras ou batalhas ou
praticar os mais diversos atos. Relacionados com o World
encontramos o0s seguintes principios de aprendizagem: 6.
Psychosocial Moratorium Principle, 10. Amplification of Input
Principle e 17. Situated Meaning Principle.

Em todos estes mundos em que decorrem os jogos ¢
possivel correr riscos sem qualquer consequéncia real para o
jogador (6.), ou seja ¢ possivel arriscar podendo o avatar
morrer, mas a unica consequéncia ¢ ter que reiniciar a missao
(GTA) ou esperar para poder regressar ao jogo (CS), ndo
alterando nada na vida real do jogador. Isto permite ao jogador
realizar agdes e testar ideias, as vezes que forem necessarias,
para alcangar os seus objetivos sem receios para a sua vida real.

Também nestes mundos as regras sdo adaptadas, ndo sendo
necessdrio realizar tarefas tal e qual na realidade (10.), por
exemplo, uma partida de futebol pode ser realizada em 12min
em vez dos habituais 90min. Isto ¢ uma forma de minimizar a
rotina ou tarefas mais desmotivantes focando as agdes do
jogador na parte mais interessante e que o diverte.

Existe um codigo com significado proprio (17.), significa
isto que ha palavras, simbolos, objetos e agdes que possuem
um sentido muito proprio e relacionado com o jogo. Este
significado ¢ apenas compreendido pelo grupo que partilha o
mesmo interesse pelo jogo e que pode, fora de contexto, ter um
significado muito diferente.

3)  Quest: Nestes jogos existem missdes ou desafios que
sdo solicitados aos jogadores para completar no jogo,
permitindo a progressdo. A este mecanismo poderemos
associar os principios de aprendizagem: 12. Practice Principle;
13. Ongoing Learning Principle; 14. Regime of Competence
Principle; 24. Incremental Principle; e 29. Transfer Principle.

O facto de os jogos serem repetitivos fomentam a pratica
(12.) para alcangar a maestria (13.), sendo que apesar de a
dificuldade ir aumentando a cada nivel o jogador sente que
através da pratica podera melhorar a sua performance e
alcangar os objetivos pretendidos (14.).

A progressdo no jogo através da complexidade gradual das
tarefas exige ao jogador que descobertas realizadas em niveis
anteriores necessitem de ser adaptadas ao ponto em que se
encontra no jogo (24.). O jogo possibilita momentos de pratica
e adaptagdo aos novos elementos de complexidade (29.).
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4) Feedback: Perante a realizagdo das tarefas o jogo
devolve feedback de forma imediata, sendo que este pode ser
em termos de recompensa (refor¢o positivo) ou através de
puni¢do (reforco negativo). Neste caso poderemos associar os
seguintes principios de aprendizagem: 11. Achievement
Principle e 22. Intuitive Knowledge Principle.

Independentemente do tipo de feedback recebido, o jogador
sente este como intrinseco (11.). Se ganha pontos sente como
uma vitdria, no entanto quando perde pode sentir frustracido
e/ou sentir que se voltar a tentar podera conseguir. As
recompensas acumuladas permitem a comparagdo com outros
jogadores através dos leaderboards ou a aquisicdo de itens
através dos sistemas monetarios internos que funcionam como
algo prestigiante no grupo de praticantes do jogo (22.)

5) Social Interaction: mecanismos que permitem a
interagdo entre pessoas que jogam o mesmo jogo, onde os
principios de aprendizagem 35. Affinity Group Principle e 36.
Insider Principle sio relevantes.

A interagdo com outros jogadores pode ocorrer de varias
formas, nomeadamente, através da partilha de conquistas, itens,
pedidos de ajuda, cooperagdo, jogo em equipa ou competindo.
Através desta interagdo o jogador vai integrar um grupo de
afinidade tendo como unico elo comum o jogo, onde podem
existir pessoas que lhe sdo completamente desconhecidas ou
mesmo que nunca chegard a contactar presencialmente (35.).
Adquirindo experiéncia, o jogador poderd tornar-se também
num especialista partilhando informagdes ou auxiliando novos
jogadores (36.).

IV. JoGO “Os MAIAS”

A. Principais caracteristicas a incluir

Partindo da analise dos jogos, identificamos as principais
caracteristicas a ter em conta na planificacdo de um jogo para
"Os Maias".

Sera necessario criar um espaco (World) onde os alunos
(Avatar) poderdo interagir, sendo que estes terdo que ser
adequados ao conteudo que se pretende transmitir.

E importante atribuir significado as tarefas que serdo
solicitadas através de um storytelling que envolva o jogador.
As tarefas (Quest) a medida que vao sendo executadas tém que
fornecer feedback imediato ao jogador.

Pode ser criada uma lista de objetos (Equipment) que o
jogador pode adquirir com vista a personalizar o avatar ou dar-
lhe mais poder na execugdo das tarefas. Estes objetos podem
ser adquiridos trocando pelas recompensas alcangadas (Trading
System).

E importante também estimular a interagio entre os varios
jogadores criando um grupo de afinidade (Social Interaction),
onde as conquistas sdo valorizadas e onde os alunos se poderdo
ajudar através da partilha de descobertas.

B. Descrigdo do jogo
O romance Os Maias, de E¢a de Queirds, é uma das obras
de referéncia de toda a literatura narrativa portuguesa. Nele se

plasma um magnifico fresco da sociedade portuguesa da
segunda metade do século XIX, continuando a manter ainda

hoje uma flagrante atualidade. Sendo a obra, de leitura integral,
mais extensa do programa de Portugués do Ensino Secundario
sdo poucos os alunos a 1é-la na totalidade. Ha entre os alunos
alguma desmotivagao face a leitura de obras literarias. Por isso,
¢ urgente encontrar novas abordagens e estratégias pedagogicas
inovadoras para despertar nos estudantes o gosto pela leitura
desta obra genial, do realismo portugués. E justamente neste
contexto que nasce a ideia de criar um jogo sobre Os Maias
para dispositivos moveis.

Este jogo educacional é um recurso com que se pretende
motivar os jovens a ler uma obra literaria, possibilitando
também o seu estudo e compreensdo. O storytelling envolve o
jogador, fazendo-o sentir-se dentro do jogo e parte integrante
do seu desenvolvimento. Visa criar uma harmonia entre os
aspetos da historia e a realizagdo das acdes. Embora se
privilegie um conjunto de agdes didaticas, também se atende ao
caracter de diversdo do jogo, proporcionando algum
envolvimento dos alunos que sirva de motivacdo ao estudo da
obra.

Uma vez que o financiamento ndo permite investimentos
avultados, a ideia de um jogo semelhante aos apresentados
pelos alunos ¢ impossivel de concretizar. Por esse motivo
pretende-se um jogo que possua todos os ingredientes

principais e que trabalhe os contetidos em questao.

O jogador tem que completar uma Caderneta de cromos
com as personagens da obra e assinalar no Mapa os imanes
com os locais da trama do romance.

A Caderneta tera informacdes sobre as diferentes
personagens que serdo desbloqueadas a medida que se recebe o
respetivo cromo. Esta informacdo auxiliara na execucdo das
tarefas. Os imanes representam os locais onde decorre a acdo e
devem ser colocados no respetivo local no mapa. Também aqui
o0 jogador tera acesso a informacdo sobre o local. Para obter
cromos e imanes, o aluno tera que primeiro treinar os seus
conhecimentos sobre "Os Maias" para depois os testar na zona
de desafio que lhe da acesso a cromos e imanes conforme a sua
prestagdo.

O jogo ira dispor de 4 areas no ecrd de entrada: Treino,
Desafio, Caderneta e Mapa. O jogador podera optar por jogar
através da area de Treino ou da area de Desafio e por consultar
informagdo disponivel na Caderneta e no Mapa.

A area de Treino estara dividida em 7 episodios conforme
os que sdo trabalhados na disciplina de Portugués sobre a obra
“Os Maias™:

1. Episddio 1 - Historia da familia Maia (Ramalhete)
2. Episddio 2 - O Jantar do Hotel Central

3. Episddio 3 - A Corrida de Cavalos

4. Episodio 4 - O Jantar dos Gouvarinho

5. Episodio 5 - A Imprensa

6. Episddio 6 - O Sarau do Teatro da Trindade

7. Episédio 7: Passeio de Carlos e Jodo da Ega

Em cada episddio o jogador pode responder a questdes que
lhe vdo sendo colocadas com um nivel de dificuldade gradual,
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até a um maximo de 4 niveis de dificuldade. Por cada resposta
certa o jogador recebe pontos que podem ser em moedas.
Sempre que erra a resposta recebe feedback a esclarecer sobre a
forma correta a apresentar. Nesta area o jogador pode ter
acesso a informagdo estatistica sobre a sua prestagdo em cada
episodio.

Na érea de Desafio o jogador podera escolher entre trés
modos de jogo:

1. Amador — responde apenas a questdes com nivel de
dificuldade 1 e 2.

2. Experiente — responde a questdes com nivel de
dificuldade variado de 1 a 4.

3. Especialista — responde a questdes de nivel 3 a 6.

Na 4rea de Desafio o jogo funcionara de forma similar ao
“Quem quer ser milionario”. O jogador ao entrar terd que
dispensar parte das moedas obtidas. Serdo apresentadas entre
25 questdes (Amador) a 50 (Experiente) em cada partida. O
jogador deve responder corretamente ao maximo possivel de
questdes. Estas estdo divididas por patamares, tal como no jogo
“Quem quer ser milionario”. Caso o jogador erre, o montante a
receber ¢ o do patamar anterior. Tera também disponiveis 4
tipos de ajuda: 50/50; Troca de questdo; Telefone (em que
surgem 4 avatares a quem pedir ajuda) e ajuda Probabilistica,
que podera ajudar ou ndo. As questdes vdo sendo cada vez
mais complexas e valem mais dinheiro. Conforme o patamar
alcangado além de pontos (moedas), o jogador recebe um
numero proporcional de cromos e imanes para adicionar na sua
Caderneta e no seu Mapa.

A Caderneta serve para colar os respetivos cromos que
permitem o acesso a informacdo detalhada sobre cada
personagem, existindo dicas que poderdo auxiliar no
desempenho do jogador no modo de Experiente na area de
Desafio. O Mapa servird para incluir os imanes que serdo
relativos aos locais onde a trama decorre. Também
desbloqueiam informag@o importante sobre cada local e pistas
para os niveis mais elevados de dificuldade.

Os cromos das personagens principais saem menos, tal
como nas carteiras tradicionais de cromos. Ja qualquer um dos
imanes tera probabilidade igual de sair. Os repetidos podem ser
trocados por pontos. Para ajudar o jogador a obter personagens
em falta, pode comprar ou trocar personagens (Trading
System) com outros jogadores recorrendo aos pontos ganhos.

Tanto os cromos como os imanes s3o uma forma de
recompensa pelos desafios e progressdo do jogador ao longo do
jogo. Ao colecionar as varias personagens fica com uma ideia
geral da obra, pois a Caderneta de cromos a preencher tem
informagdo complementar sobre cada personagem.

Ao criar itens colecionaveis da-se a oportunidade do
jogador trocar os itens repetidos com outros jogadores. O
jogador a medida que vai progredindo no jogo vai acumulando
itens que contribuirdo para ver o seu nome no leaderboard,
podendo obter com isso admiragdo dos colegas (Social
Interation), aumentando a competigdo ¢ a motivagio.

As tarefas e estratégias desenhadas tém como finalidade
manter o jogador envolvido no jogo (em estado de fluxo) e

motivado para realizar os desafios e completar o jogo
(preenchendo a Caderneta de cromos e o Mapa). Permitem
também que o jogador teste os seus conhecimentos da obra, na
tentativa de um justo equilibrio entre a diversio e a
aprendizagem.

C. Papel do professor

O jogo permite o registo das atividades realizadas pelos
alunos. O professor pode consultar o desempenho dos alunos
numa plataforma online. Esta plataforma permite o registo dos
alunos por turma, facilitando a elaboragdo de leaderboards
locais.

Para auxiliar os professores serda desenvolvido um
documento informativo com sugestdes para a integragdo do
jogo mobile em contexto educativo.

D. Trabalho futuro

O jogo esta atualmente em fase inicial de programagao.
Além dos testes de usabilidade a realizar ao jogo, sera avaliada
a sua utilizagdo em contexto educativo.

O jogo serd aplicado numa turma sob a responsabilidade de
professores afetos ao projeto. Serdo recolhidos dados sobre a
aceitagdo do jogo pelos alunos, bem como o seu envolvimento
¢ aprendizagem.

V.  CONCLUSOES

Apos conhecer os habitos e preferéncias de jogo dos alunos
do ensino secundario, o desenrolar do projeto permitiu definir
os aspetos relevantes que devem ser tidos em conta no
desenvolvimento de jogos mobile com fins pedagogicos.
Pretende-se que estes jogos promovam a aprendizagem,
envolvendo os alunos nas tarefas que lhes sdo solicitadas.

Em termos de mecanismos de jogo a ter em consideragdo
realga-se a existéncia de um Avatar que represente o jogador e
que interage num World criado de forma a contextualizar o
conteudo programatico. Através do storytelling é possivel dar
significado as tarefas (Quest) que sdo solicitadas ao jogador,
estas sdo repetitivas com dificuldade crescente levando a
mestria. A personalizagdo e itens coletaveis devem constar
como formas de recompensa pela execugdo das tarefas. O
sistema de trocas (Trading System) vai proporcionar trocar
pontos por itens. E importante criar uma forma de Interagdo
Social, para que o grupo crie expectativas em relagdo ao jogo,
valorizando as conquistas realizadas.

Ao planear um jogo mobile para Os Maias todos estes
aspetos foram tidos em consideragdo. O jogo ndo substitui a
leitura ou analise da obra, mas pretende-se que seja uma forma
de estimular a leitura critica de passagens importantes
incentivando a sua compreensio.

Esperamos, futuramente, apresentar resultados dos testes
realizados apds a aplicagdo do jogo para assim se poder
verificar se efetivamente os alunos se sentiram envolvidos pelo
jogo e se este trouxe vantagens na aprendizagem da obra
literaria.
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