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Resumo:

O problema do insucesso escolar remete para a necessidade de novas estratégias
pedagdgicas para motivar e ensinar alunos. Vdrios estudos tém realcado o potencial
dos jogos como veiculos de aprendizagem e motivacdo. Colocar alunos no papel de
criadores de jogos educativos € uma das possiveis abordagens a integrac&o de jogos
na educacdo, suportada pelo Consfrucionismo, com resultados positivos, mas ainda
pouco aplicada em Portugal.

Pretende-se investigar a criacdo de jogos educativos por alunos do Ensino Bdsico, em
contexto de sala de aula, de forma a compreender os processos e efeitos desta
estratégia pedagdgica a nivel de aprendizagens e motivacdo. A investigacdo assume
o formato estudo de caso num Agrupamento de Escolas TEIP (Territdério Educativo de
Intervencdo Prioritdria), e é composta por trés fases: 1. Formacdo de professores, 2.
Criacdo de videojogos por alunos do 5° ano (conteUdos de Matemdtica e Portugués),
3. Criacdo de jogos (digitais e ndo digitais) por alunos do 8° ano (conteldos de 9 das
12 disciplinas, incluindo Matemdtica e Portugués). Para recolha de dados séo utilizadas
as técnicas observacdo participante, inquérito, andlise documental e audiovisual. Os
dados sdo analisados por estatistica descritiva e andlise temdtica.

Resultados iniciais indicam que os alunos sdo capazes de criar jogos funcionais que
representam a sua compreensdo dos conteldos trabalhados, com evidéncias de
aprendizagem em termos de conteldos curriculares, game design, competéncias
tecnoldgicas e competéncias transversais. Existem ainda indicadores de motivacdo e
envolvimento (como alunos a trabalhar durante o seu tempo livre ou a mostrar as suas
criacdes fora da escola).

Palavras-chave: Jogos educativos; autoria por alunos; Construcionismo;
aprendizagem; motivacdo

Abstract:

The problem of school failure points fo the need for new pedagogical strategies to
motivate and teach students, especially in risk contexts. Several studies have
highlighted the potential of games as vehicles for learning and motivation. Placing
students in the role of game designers is one of the possible approaches to integrate
games in education, supported by Constructionism, with positive results, but with scarce
application in Portugal.
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This project intends to investigate the design of educational games by middle school
students, in a classroom context, in order to understand the processes and effects of
the proposed pedagogical strategy. The research consists of a case study in a TEIP
(Educational Territory of Priority Intervention) School Group. The study includes three
phases: 1. Teacher fraining, 2. Creation of video games by 5th grade students (contents
of Mathematics and Portuguese), 3. Creation of games (digital and non-digital) by 8th
grade students (contents of 9 of the 12 school subjects of the class, including
Mathematics and Portuguese). Data is collected using participant observation, survey,
documents, and audio-visual materials (games created). Data analysis is conducted
through descriptive statistics and thematic analysis.

Initial results indicate that students are able to create functional games that represent
their understanding of the contents approached, with evidence of learning in terms of
curriculum contents, game design, tfechnological skills and soft skills. There are also
indicators of motivation and engagement (such as students working during their free
time or showing their creations outside of school).

Key-words: Educational games; student authorship; Constructionism; learning;
motivation

Résumé:

Le probléme de l'échec scolaire fait ressortir la nécessité de nouvelles stratégies
pédagogiques pour motiver et enseigner les éléves, en particulier dans les contextes
de risque. Plusieurs études ont mis en évidence le potentiel des jeux en tant que
vecteurs d'apprentissage et de motivation. Placer les étudiants dans le role des
concepteurs de jeux est I'une des approches possibles pour intégrer les jeux dans
I'éducation, soutenue par le Constructionnisme, avec des résultats positifs, mais avec
une application rare au Portugal.

Ce projet vise a étudier la conception de jeux éducatifs par des éléves, dans un
contexte de classe, afin de comprendre les processus et les effets de la stratégie
pédagogique proposée. La recherche consiste en une étude de cas dans un groupe
scolaire TEIP (Territoire éducatif d'intervention prioritaire). L'étude comprend trois
phases: 1. Formation des enseignants, 2. Création de jeux vidéo par des étudiants de
cinquiéme année (contenu de mathématiques et de portugais), 3. Création de jeux
(digitaux et analogiques) par des étudiants de 8e année (contenu de 9 des 12 matiéres
scolaires de la classe). Les données sont recueillies par l'observation participante,
d'enquétes, de documents et de matériel audiovisuel produit. Est utilisé statistiques
descriptives et analyses thématiques.

Les premiers résultats indiquent que les éléves sont capables de créer des jeux
fonctionnels qui représentent leur compréhension du contenu abordé, avec
apprentissage en termes de contenu du programme, de concepfion de jeu, de
compétences technologiques et de compétences générales. Il existe également des
indicateurs de motivation et d'engagement.

Mots-clés : Jeux éducatifs; auteur étudiant; Constructionnisme; apprentissage;
motivation



Indagatio Didactica, vol. 10 (3), agosto 2018

Infroducao

Esta investigacdo surge da necessidade de identificar novas estratégias pedagdgicas
para motivar e ensinar alunos em contextos de risco de insucesso escolar e envolvé-los
com o seu processo de aprendizagem, e com a comunidade escolar.

A estratégia pedagdgica proposta consiste na criacdo de jogos educativos por
alunos. Vdrios estudos tém realcado o potencial dos jogos como veiculos de
aprendizagem, motivacdo e envolvimento (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey &
Boyle, 2012; Perrotta, Featherstone, Aston & Houghton, 2013). Colocar alunos no papel
de criadores € uma das possiveis abordagens d integracdo de jogos na educacgdo,
suportada pelo Construcionismo (Papert & Harel, 1991; Kafai & Burke, 2015) que
defende que a construcdo de conhecimento é mais efetiva quando aliada & criagdo
de artefactos. Nesta visdo, a tecnologia deve ser manipulada pelos alunos para que
expressem as suas ideias, o que se alinha também com os beneficios de uma
aprendizagem-por-design (Resnick & Cooke, 1998). Nesta investigacdo propde-se
ainda que a construcdo de jogos seja direcionada para incorporar conteldos
especificos do curriculo. Assim, o aluno que desenha o jogo tem de entender um tema
de forma a integrd-lo no seu artefacto, com a responsabilidade acrescida de saber
que este poderd ser utilizado para o ensino-aprendizagem dos seus colegas.

Este projeto pretende investigar o desenho e construcdo de jogos educativos por
alunos do Ensino Bdsico, em contexto de sala de aula, de forma a compreender os
processos e efeitos da estratégia pedagdgica proposta, com foco na aprendizagem e
motivacdo dos alunos. Pretende-se ainda conhecer as perspetivas dos professores
face a viabilidade da sua implementacdo.

Contextualizagdo tedrica

Vivemos numa sociedade, estabelecida numa economia do conhecimento, que
assenta fundamentalmente nos seus sistemas educativos para formar cidaddos
capazes de intervir na vida puUblica e contribuir para o seu desenvolvimento futuro. O
insucesso no aproveitamento e progressdo nestes sistemas torna-se assim um problema
com consequéncias ndo sé pessoais, mas também sociais e econdmicas, resultando
frequentemente em desigualdade e marginalizacdo.

De acordo com Miguel, Rijo e Lima (2012)

A escolaridade constitui um dos pilares fundamentais da preparacdo dos cidaddos
para a vida adulta em todo o mundo ocidental. Neste contexto, o insucesso e o
abandono escolares constituem handicaps importantes, capazes de influenciar
todo o desenvolvimento do individuo. (Miguel et al., 2012, p.127)

O conceito de insucesso escolar € um conceito relativo uma vez que depende do
sistema educativo, das exigéncias curriculares e das modalidades de avaliacdo. Em
Portugal, a sua definicdo advém do regime anual de passagem ou reprovacdo, e da
incapacidade que o aluno revela de atingir os objetivos globais definidos para cada
ciclo de estudos (Benavente, 1990; Roazzi & Aimeida, 1998).

O programa Territérios Educativos de Intervengdo Prioritdria (TEIP) foi criado em 1996
para reforcar a intervencdo educativa em contextos sociais degradados ou
marginalizados e combater o abandono e insucesso escolar dos alunos (Abrantes et
al., 2011). Candrio (2004) propde um olhar critico sobre os TEIP a frés niveis: macro, o da
politica educativa, meso, o da regulacdo local da politica educativa, e micro, o do
trabalho pedagdgico realizado com os alunos. E neste terceiro nivel que se posiciona
este projeto. No entanto, segundo Abrantes et al. (2011) "a transformacdo das prdticas
pedagdgicas tem constituido um ponto fraco do TEIP, agquele em que as mudancas
sdo mais lentas e dificeis” (Abrantes et al., 2011, p.82).
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Sdo portanto indispensdaveis estratégias pedagdgicas alternativas para motivar e
ensinar alunos em confextos de risco de insucesso escolar, envolvé-los com o seu
processo de aprendizagem e, consequentemente, com a comunidade escolar. E este
o problema em estudo que se pretende abordar colocando alunos no papel de
criadores de jogos educativos (i.e. jogos que incorporam conteldos curriculares). A
Figura 1 ilustra a estratégia pedagdgica proposta.

Ferramentas para ensino-aprendizagem
Promocdo da motivacdo e envolvimento

(Gee, 2005; Perrotta et al., 2013)

(Video)jogos
(Kafai & Burke, 2015; Hava & Cakir, 2017)
o Conteudos
o Criagdo 2 e _
Construcionismo curriculares Integragao escolar
Aprendizagem-por-design Aprender ensinando
(Papert, 1980; Resnick & Cooke, 1998) (Prensky, 2008; Hartman, 2001)

Figura 1: Estratégia pedagdgica proposta — Criacdo de jogos educativos por alunos

Esta proposta é suportada pelo Construcionismo. Uma teoria de aprendizagem que
descende do Construtivismo de Piaget,

O Construcionismo partiiha com o Construtivismo a visdo da aprendizagem como
construcdo de estruturas de conhecimento através da progressiva internalizacdo
de acdes, mas adiciona a ideia de que isto sucede de forma enfatizada num
contexto onde o aprendiz estd conscientemente envolvido na construgdo de
entidades publicas, seja um castelo de areia na praia ou uma teoria do universo.
(Papert & Harel, 1991, p.1)

Papert (1971) reforca a importé@ncia da criacdo de arfefactos, de objetos com os quais
pensar, e a relevlncia de que as criancas possam manusear, alterar e criar para
adquirirem a sensacdo de mestria, o senfido de conhecimento aplicado, e uma
imagem autoconfiante e realista de si mesmas enquanto agentes intelectuais (idem).

Esta perspetiva promove o conhecimento-em-uso e a aprendizagem por consfrucdo,
adliando-se aos beneficios de uma aprendizagem-por-design, envolvendo os alunos
como parficipantes ativos, dando-lhes um maior sentimento de controlo (e
responsabilidade) sobre o processo de aprendizagem, encorajando a resolucdo
criativa de problemas, proporcionando ligagcdes pessoais ao conhecimento, e
promovendo um sentido de audiéncia, e consequente reflexdo sobre como é que o
outro ird utilizar e reagir aos produtos criados (Resnick & Cooke, 1998).

Desenvolver alunos como aprendizes eficazes equipa-os para que continuem a
aprender para além do contexto escola. Robertson e Howells (2008) identificam
algumas das competéncias que podem ser desenvolvidas através da criacdo de
jogos e que sdo relevantes para potenciar uma aprendizagem ao longo da vida:
literacia, competéncia numérica e capacidade de comunicacdo, capacidade de
utilizar a tecnologia para aprender, capacidade de pensar de forma criativa e
independente, capacidade de aprender tanto de forma independente como em
grupo, capacidade de aplicar conhecimentos a novas situacdes. Através do desenho
e desenvolvimento de videojogos é possivel trabalhar competéncias de raciocinio,
pensamento computacional, resolucdo de problemas e multiliteracias, bem como
ensinar conteldos especificos de disciplinas escolares e tfornar os alunos mais
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motivados para a sua aprendizagem (Ke, F., 2014; Kafai & Burke, 2015; Hava & Cakir,
2017).

Existem j& alguns estudos que colocam alunos no papel de game-designers e que
apresentam resultados positivos (Kafai & Burke, 2015; Earp, 2015). No entanto, sdo
ainda poucos os que investigam a criacdo de jogos educativos (Hava & Cakir, 2017),
particularmente no que diz respeito ao contexto de escolas porfuguesas (Lopes &
Oliveira, 2013; Martins & Oliveira, 2018).

Metodologia
Caracterizagcdo do campo empirico

Com este projeto pretende-se investigar se o desenho de jogos educativos aumenta
os niveis de motivacdo de criancas e adolescentes em risco de insucesso escolar e se
contribui para a sua aprendizagem. Tendo em conta o papel centfral que o professor
desempenha na escolha das estratégias de ensino-aprendizagem e na sua aplicagdo
na sala de aula, pretendemos ainda investigar a disponibilidade e interesse dos
professores para implementar este tipo de estratégias.

As nossas questdes de investigacdo sdo as seguintes: 1. Que efeitos tem a criacdo de
jogos educativos por alunos do Ensino Bdsico, em contextos de risco de insucesso
escolar, e na situacdo de sala de aula, na sua motivacdo e aprendizagem? 2. Quais
as perspetivas dos professores face d viabilidade da estratégia pedagdgica proposta?
Os objetivos de investigacdo sdo: 1.1 - Determinar se se verificam alteracdes na
motivacdo de alunos do Ensino Bdsico, em contextos de risco de insucesso escolar,
quando estes constroem jogos educativos em situacdo de sala de aula. 1.2 -
Determinar se se verificam alteracdes na aprendizagem e percecdoes de
aprendizagem de alunos do Ensino Bdsico, em contextos de risco de insucesso escolar,
quando estes constroem jogos educativos em situacdo de sala de aula; 2.1 -
Identificar as barreiras d implementacdo desta estratégia pedagdgica percebidas
pelos professores; 2.2 - Fazer um levantamento das condicdes minimas identificadas
pelos professores para implementar a estratégia pedagdgica proposta.

Este projeto insere-se numa perspetiva orientada para a prdtica, de integracdo de
métodos qualitativos e quantitativos, com o objetivo de obter uma visdo mais
abrangente e uma compreensdo mais profunda do fendmeno em estudo, alinhando-
se com o paradigma da complexidade (Amado, 2014). Optou-se por adotar como
estratégia de investigacdo o estudo de caso, uma vez que se pretende analisar em
profundidade um fendmeno no seu ambiente natural, procurando compreender os
acontecimentos através de uma recolha que envolve multiplas fontes de informacdo
ricas no contexto (Yin, 1994; Creswell, 2009). A estratégia de investigacdo assenta assim
num estudo de caso multiplo descritivo com alunos e professores de um Agrupamento
de Escolas TEIP (Territério Educativo de Intervencdo Prioritdria) do distrito de Braga. A
mesma estratégia pedagdgica é aplicada em dois niveis de ensino diferentes, 5° e 8°
ano de escolaridade, constituindo estes dois casos distintos. Em cada caso os alunos
frabalharam em equipas, que formam as unidades de andlise.

Participaram no estudo 20 professores do Ensino Bdsico, 30 alunos do 5° ano de
escolaridade e 28 alunos do 8° ano de escolaridade. Os alunos parficipantes possuem
idades entre os 11 e 14 anos. Muitos destes alunos apresentam problemas especificos
qgue afetam a sua aprendizagem (por exemplo perturbacdo de hiperatividade com
défice de atencdo, ou necessidades educativas especiais) e/ou comportamentos
inadequados agravados por situacdes socioecondmicas desfavorecidas.
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Fases de trabalho

O estudo inclui trés fases, apresentadas na Figura 2: 1. Acdo de formacdo de
professores, 2. Criacdo de videojogos por dois grupos de 18 alunos do 5° ano
(conteldos de Matemdtica e Portugués) durante 4 sessdes de 90 minutos, 3. Criacdo
de jogos (digitais e ndo digitais) por uma turma de 28 alunos do 8° ano (conteudos de
9 das 12 disciplinas da turma) durante 11 sessdes de 90 minutos.

Fase 1

Participantes: 11/20 professores do Ensino Basico

= Contexto: Acdo de formacdo de professores ~
/ ’ Tempo: 6 x 120 minutos + trabalho auténomo ’
/ \
Fase 2 " \
Participantes: 2 grupos de 18 alunos do 52 ano
Contexto: Tempos letivos de apoio Fase 3 l
Conteldo: Matematica, Portugués Participantes: 1 turma com 28 alunos do 82 ano
Tempo: 4 x 90 minutos Contexto: Tempos letivos
Formato dos jogos: digital Contetdo: Matematica, Portugués + 7 disciplinas

Tempo: 2 x (11 x 45 minutos)

Formato dos jogos: digital e ndo-digital

Figura 2: Estratégia de investigacdo — Fases do estudo de caso

Primeiro foi desenvolvida uma acdo de formacdo para professores do agrupamento,
sobre criacdo de videojogos educativos. Inicialmente inscreveram-se 20 professores e
11 completaram o nUmero de horas e o trabalho necessdrio para terminar o curso.

Numa segunda fase, com dois desses professores (um de Porfugués e oufro de
Matemdtical), foi implementado um projeto com dois grupos de alunos do 5° ano. Os
alunos trabalharam em equipas de 3, em 4 sessdes semanais de 90 minutos, que
ocorreram durante as aulas de apoio obrigatdrias destas disciplinas. 18 alunos tiveram
como desafio criar videojogos com conteldos de Geometria e 18 alunos tiveram o
mesmo desafio mas sobre Classes de Palavras (estes temas foram escolhidos pelos
professores).

Numa terceira fase, com outros dois professores que tinham participado na acdo de
formacdo, também de Portugués e Matemdtica, foi implementada a estratégia com
uma turma de 28 alunos do 8° ano. Os alunos tiveram uma sessdo preparatéria inicial
sobre desenho de jogos educativos €, um més depois, tiveram onze sessdes de projeto
de 90 minutos, ocorrendo durante o tempo letivo. Estes alunos trabalharam também
em grupo, e cada equipa teve de criar 2 jogos, um digital sobre conteldos de
Matemdtica e outro ndo-digital sobre conteldos de uma das outras 8 disciplinas
participantes, incluindo a disciplina de Portugués. O professor de Portugués era o
diretor da turma e conseguiu envolver e mobilizar vdrios outros colegas que ndo
finham estado presentes na acdo de formacdo, das seguintes disciplinas: Ciéncias
Naturais, Histéria, Geografia, Inglés, Francés, Fisico-quimica e Educacdo Visual.

Procedimentos metodolégicos

Para guiar os participantes através do processo de desenho dos jogos, foi
desenvolvido um mapa. O conteldo do mapa, ou modelo, € baseado no trabalho de
diferentes autores e investigadores, como Deen (2015) e Ahmad, Rahim e Arshad
(2015), bem como nas palestras e recursos fornecidos por um massive online open
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course do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Design and Development of
Games for Learning) e por um programa de formacdo de professores do Institute of
Play (Teacher Quest Summer Online Program). A estrutura do mapa € inspirada no
Business Model Canvas, um grdfico visual de Osterwalder que coloca numa Unica
pdgina os principais blocos de construcdo para criar um modelo de negdcio. A
estrutura inicial utilizada com os alunos do 5% ano era mais simples, apenas com
algumas questdes orientadoras e exemplos de resposta sobre 6 dreas principais de um
jogo educativo: 1. Aprendizagem, 2. Objetivo, 3. Acdes, 4. Regras, 5. Obstdculos, 6.
Elementos e espaco (que incluia 6 ecrds com orientacdes para desenho do jogo). O
mapa foi depois desenvolvido com uma estrutura mais elaborada para os alunos do 8°
ano. O modelo final inclui 12 seccdes, cada uma representando um dos principais
blocos de constru¢cdo para estruturar o processo de design de jogos educativos (ver
Figura 3): 1. Objetivo de aprendizagem, 2. Conceito ou ideia a ensinar, 3. Mecdnicas
principais, 4. Mecdnicas adicionais, 5. Objetivo, 6. Obstdculos, 7. Regras, 8. Espaco e
Componentes, 9. Histéria e Personagens, 10. Estética, 11. Pontuacdo e 12. Avaliagcdo.

. Objetivo de Aprendizagem| 3. Mecdnicas Principais 5. Objetivo 8. Espaco e Componentes 9. Histéria e Personagens
Depois de jogarem a Que agdes o jogador O que € que o jogador i 2 Existe alguma histéria que
este jogo, 0s vOss0s devera fazer para tem de fazer para ganhar %Qdce,,giigogria fogo. éﬁqucdgr}a 0 jogo? :
colegas deverdo ser compreender o conceito | ©0J0go? ;‘ac/z\béli )
capazes de / ideia e atingir o

objetivo de

aprendizagem?

Existe alguma metafora
enire o conceito a

(por ex. somar, saltar, 6. Obstdculos ensinar e a sua
bloquear, ordencr, Que pegas constituem o | representag&o no jogo?

2. Conceito / Ideia a Ensinar

combinar, ...) O que faz com que seja jogoz
Qual o conceito ou ideia dificil ou desafiante (ex. cartas, pedes, ...)
principal que querem alcangar o objetivo do
ensinar? [ As agdes mais frequentes jogo? Que personagens
que os vossos colegas far&o aparecem no jogo?
no jogo devem contribuir Quais as suas
Quais as varias partes que sempre para atingir o caracteristicas?
o/a constituem?2 objetivo de aprendizagem. ) 7. Regras
2 : 4/MectnicasAdiclondls Como se joga o jogo? 10. Estética ]
Como € que poderd ser
i o(a)? ue outras agdes ou . . .
SRS Swecdnicos pgoderﬁo ser Cf’mo 2.9 gmbl"‘eme do JOQO?
adicionadas o jogo % ~ X (ex. estilo visual "cartoon”)
. . que acontece em
O que pode ser divertido para aumentar a

E 5 e ; 5 resposta a cada agdo
ou interessante sobre este motivagdo e diversGo? P ¥

; % do jogador2
conceito ou ideia? X TR .
Qual a experiéncia que querem que o jogador
tenha?
12. Avaliagéo 11. Pontuagdo
Como é que vdo testar o vosso jogo? Como ¢ atribuida @ pontuagdo no Podem usar este espago para desenho / esbogo:

Como saberdo se: jogo?

O jogo é divertido?
Como € que se sabe em que estado
estd o0 jogo a cada momento

O jogo ensina o que vocés querem?2 (pontuagdo, ranking, ...)2

Figura 3: Quadro-guia de desenho de jogos educativos

O software utiizado para a criacdo de videojogos foi o BlockStudio
(https://www .blockstud.io/bsp), um ambiente de autoria digital desenvolvido no
Center for Game Science, Universidade de Washington, baseado em dois principios
centrais de design: € livre de texto e visualmente concreto (Banerjee, Yip, Lee &
Popovi¢, 2016; Banerjee et al., 2018). O BlockStudio evita a utilizacdo de texto na
interface de codificacdo, baseando-se num paradigma de programag¢cdo-por-
demonstracdo onde os utilizadores fornecem exemplos de comportamentos que
gostariam que o sistema execute, e o software sintetiza uma regra geral a partir desses
exemplos (Banerijee ef al., 2016; Banerjee et al., 2018). Isto facilita e agiliza a
aprendizagem do funcionamento bdsico do software, permitindo que novatos
comecem rapidamente a criar artefactos digitais, o que é importante tendo em conta
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os constrangimentos de tempo geralmente existentes para a implementacdo deste
tipo de estratégias pedagdgicas.

A recolha de dados foi realizada com recurso ds técnicas de observacdo participante,
inquérito  (por questiondrio e entrevista), andlise documental e audiovisual
(documentos produzidos e jogos criados). Pretende-se integrar a informacdo recolhida
junto das diversas fontes numa perspetiva de enriquecimento e triangulacdo de dados
(ver Figura 4).

® Observacdo participante:
|§Iﬁ Motas de Campo

Investigador

Inguérito:
Entrevista de grupo ﬁ
etz deguie {'D o m L
uestionario R Inguérito:
Alunos . Professores Entrevista individual
Questionario

L]
Produtos ﬁ

Analise documental e audiovisuais:
Artefactos
Documentos de desenho de jogos

Figura 4: Fontes, técnicas e instrumentos de recolha de dados

A observacdo participante teve como instrumento principal o didrio de campo onde
foram escritas notas detalhadas, de tipo ethogrdfico, descrevendo os
acontecimentos. O inquérito foi feito através de questiondrio sobre as percecdes de
aprendizagem e envolvimento dos alunos, testes de conhecimento, escala de
motivacdo (Imagindrio et al, 2014), e entrevista semiestruturada a alunos e a
professores. Todos os insfrumentos utilizados foram validados por um conjunto de
investigadores universitdrios e professores do Ensino Bdsico. A andlise documental e
audiovisual assenta nos documentos e artefactos produzidos pelos alunos, de acordo
com o intuito de avaliar a representacdo e o tipo de integracdo dos conteudos
especificos das unidades temdticas (Kafai, 1998), bem como os padrdoes de
programacdo utilizados (Banerjee et al., 2018)

Como técnicas de andlise de dados recorremos a andlise de conteudo, para o
fratamento das entrevistas, dos materiais audiovisuais € das notas de campo, com
recurso ao programa computacional MAXgda; e a andlise estatistica, no tratamento
dos questiondrios e dos testes de conhecimento e motivacdo, com recurso co
programa computacional Excel.

De acordo com Schunk (2012), a aprendizagem envolve a aquisicdo ou modificacdo
de conhecimentos, competéncias, estratégias, crencas, atitudes ou comportamentos.
Existem multiplos resultados de aprendizagens possiveis, categorizados de forma
diversa, de acordo com diferentes autores. Partiu-se para a andlise dos dados com
vdrios quadros e respetivas categorias em mente (como Taxonomia de Objetivos de
Aprendizagem, Competéncias do Século XXI, Pilares da Educacdo, Conhecimento
Tecnoldgico e Pedagdgico de Conteldo), mas a certo ponto optou-se por expor as
dimensdes que emergiam dos dados sem categorizacdo a priori.
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A motivacdo pode ser definida como a forca psicoldégica que despoleta a acdo
(Touré-Tillery & Fishbach, 2014). E um constructo que ndo pode ser medido ou
observado de forma direta sendo medida através de respostas afetivas,
comportamentais, cognitivas ou fisiolégicas, ou ainda a partir do autorrelato (idem).
Deci e Ryan (1987) argumentam que a motivacdo intrinseca é regulada por
oportunidades de escolha e controlo, e salientam ainda, para além da autonomia e
competéncia, a importdncia do sentido de pertenca. Em termos de andlise de
motivacdo e envolvimento dos alunos, tendo inicialmente estes autores em mente,
utilizou-se aqui também a mesma estratégia de andlise de categorias emergentes, as
quais serdo apresentadas abaixo.

Resultados

Para facilitar a compreensdo e a discussdo, as informacdes das diversas fontes de
dados sdo infegradas e apresentadas por categorias emergentes de resultados.

Aprendizagem

Neste artigo sdo destacadas as seguintes dimensdes de aprendizagem emergentes da
andlise dos dados: contelUdos curriculares, game design, competéncias tecnoldgicas,
e competéncias transversais (ou soft skills). Pela andlise de contelddo foram
identificadas percecdes de aprendizagens e aprendizagens nestas dimensdes, tanto a
nivel da aplicacdo da estratégia pedagdgica proposta com os alunos do 5° ano,
como com os alunos do 8° ano. A Tabela 1 apresenta a codificacdo utilizada e
exemplos de segmentos para cada cdédigo, no que diz respeito ds evidéncias
recolhidas pelo inquérito aos alunos e professores participantes.

Tabela 1: Segmentos de relato dos participantes, codificados em dimensdes de Aprendizagem

curriculares

tridngulos isésceles e
escalenos.

| porque eu ndo sabia
: nada sobre Arte
: Barroca e agora sei

sobre a talha dourada
e

Cédigos Relato ;IAI.UNOS Relato PR(?FESSORES
APRENDIZAGEM 5° ano 8° ano 5% ano 8° ano
Eu acho que ac i
s ® . (...) perceberam que
: fazermos os jogos fica e '
[Aprendi) muitas coisas gzg:‘ug" szils: rg’ e geferminanfes 3o (Des‘?CJI_CdO) a g
ConteGdos sobre a Matemética dos §O= 2 coisas diferentes [..] no | OnNsoicagao dos

fundo chegaram onde

eles préprics

conseguiram |& chegar. ;

| conceitos que foram

! frabalhados para dar
eu batalho sempre mas | 3 4
i origem co jogo |...)

(Game) design

{Aprendi} a criar novos
jogos paora pessoas
jogarem [...)

: Consegui compreender
i como se cria um jogo
i fisico ou digital.

i Achei muito 0fil os

! alunos terem de planear
i o que iam fazer [..) ©
surgimento das ideias,

i observar a formulagdo

i e discussdo dos

1 objetivos do jogo.

Competéncias
tecnolégicas

{Aprendi) a escrever
mais répide no
computador, a
trabalharcomele e
novas técnicas.

Aprendi a programar
{8

Acho que hé sempre
outras aprendizagens
da parte de usar o

computador, do préprio
software... E eles devem !

ter dito isso, que

gostaram de frabalhar e |
aprenderam a trabalhar !

no computador (...)

Competéncias
transversais

i {Aprendi) a organizar
: melhor as minhas ideias

(Aprendi) a trabolhar
em equipa.

! e a explicar aguilo que
: eu pretendo demonstrar

' e ensinar.

{...) também confribuiu
para que eles
aprendessem a ser
metédicos, seguirem os
regras. [...] E acho que

i Permitiv aos alunos

i aprenderem a trabalhar
i em grupo, respeitando

i os valores do grupo no

i confronto e no respeito

i de ideias e vontades

sim, acho que foi étimo. !
1 dos outros.
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Os dados quantitativos respeitantes as percecdes dos alunos suportam os demais
indicadores nestas categorias. Numa pergunta fechada, num questiondrio aplicado
no final do projeto, os alunos do 5° ano finham de indicar o seu grau de concorddancia
com a frase "Aprendi Matemdtica / Portugués com estas sessdes”. Numa escala Likert
de 6 pontos, a média para Matemdtica foi de 4.76 (desvio padrdo de 1.56) e para
Portugués foi 5.18 (desvio padrdo 0.81). Na pergunta aberta "O que aprendeste com
estas sessdese” mais de um quarto das respostas menciona conteldos curriculares,
cerca de 50% refere aprendizagens na categoria de desenho ou criagcdo de jogos,
15% das respostas estdo relacionadas com competéncias tecnoldgicas, e perto de
30% mencionaram competéncias fransversais, com respostas como “aprendi a fazer
frabalhos em grupo” (de notar que algumas das respostas relatam aprendizagens que
se inserem em mais do que uma categoria, como é perceptivel pelas percentagens
apresentadas).

Para além da entrevista de grupo no final do projeto, os alunos do 8° ano foram
inquiridos sobre as suas aprendizagens apds cada sessdo, por questiondrio. Numa
escala de Likert de 4 pontos, o valor médio de concord@ncia para “Eu consegui
entender os conceitos trabalhados hoje” foi de 3.66 (desvio padrdo de 0.47), com
todos os alunos concordando ou concordando fortemente com essa afirmacdo. Na
questdo aberta "O que aprendi com as atividades de hoje2” 30% das respostas
indicam aprendizagem de competéncias tecnoldgicas, 27% inserem-se na categoria
de resultados de aprendizagem de game design, 10% referem aprendizagem de
competéncias fransversais, e 5% mencionam aprendizagem de conteudos
curriculares.

Os dados de observacdo participante revelam evidéncias de aprendizagem nestas
quatro categorias. Observou-se alunos a conversar sobre os conteldos curriculares
gue iriam incorporar nos seus jogos, a pesquisar informacdo nos manuais escolares, a
discutir sobre decisdes de design, a falar sobre como o soffware funcionava, a resolver
problemas para completar as tarefas necessdrias, e a colaborar e persistir no trabalho.
Alguns exemplos destas observacdes sdo apresentados na Tabela 2.
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Tabela 2: Segmentos de observacdo participante, codificados em dimensdes de Aprendizagem

Cédigos Observacdo INVESTIGADOR
APRENDIZAGEM 5 ano ' ¥ ano
Aluno 1: Tens de pér aqui um nome coletivo, qual Professor: Quantc & que da dois ao cubo vezes
: ' ! cil 2
$ el s
Conteddos Aluno 2: Pode ser vara. ! Professc;r' SR
curriculares Aluno 3: Vara ndo, ja temos ali, pde cardume. : 3 auss

Aluno 1: E também precisamos de um nome
préprio...

i Aluno 4: Porgue multiplica-se...
i Aluno 5: Multiplicam-se as bases e da-se o mesmo
! expoente.

(Game) design

i Aluno 8: Quando erras o teu sprite fica mais

Aluno é: Vai ser come no Clash Royal.

Aluno 7: H& uma tome e tens de defender a torre
e tu tens de disparar.

Aluno é: Podemos ter diferentes &ngulos para
disparar.

pequeno, até que se errares muitas vezes

' desaparece.

' Professora: Qual € que € o inimigo que vdo ter ai?
i Ja sabem?

! Aluno 9: Pensamos em pormos sempre este e

1 aumentarmos a velocidade ac longo dos niveis.

Competéncias
tecnolégicas

Aguela equipa decidiv fazer uma intredugdo ao
jogo, e utilizande j& algumas regras complexas,
fez umo animagdo de um autocarro que chega
& escola, de onde sai um menino que vai aié &
porta e quando colide com a porta passa para o
nivel seguinte.

Aluno 10: 55 isto olha as regras que tem. E regras

i complexas.

i Aluno 11: H&, ha...

i Aluno 10: Por exemplo, quando isto acontece,

i substitui estas todas para verde, o meteoro vai

i para o lixo, surge uma estrela aqui, esta esconde,
esta revelo-se...

Competéncias
transversais

{ Aluno 14: O M., tens uma conta que ndo
i sabemos se vai dar porque € uma conta assim
: muito grande e...

O aluno 12 fazia perguntas que indicavam que
gueria perceber como as coisas funcionavam e
como fozer tudo direitinhe. ...} O aluno 13 insistia
com os colegas que tinham de trabalhar mais
pora terminar S niveis.

! Aluno 15: E vai dar.

! Aluno 14: Sim, mas para jogares & um
becadinho...

! Aluno 1é: Exato, vai ficar muito complicado.
! Aluno 15: Vai ter de ser com papel e lapis.

Aluno 14: Ndo dé para fazer célcule mental...
i Aluno 15: Mas este jogo € para treinar célcule
i mental.

Os jogos criados pelos alunos foram utilizados para triangular e aferir estas
aprendizagens, e sdo apresentados abaixo alguns exemplos que ilustram esse
processo.

No caso da criacdo de videojogos pelos alunos do 8° ano, estes finham de entender
as regras de operacdes com poténcias para as infegrar nos seus jogos, pelo que a
primeira categoria de aprendizagem que investigada foi esse mesmo conteldo
matemdtico. A Tabela 3 mostra as regras de operacdes com poténcias que cada
grupo incorporou No seu jogo, assim como os erros cientificos cometidos (sempre que
presentes).

Tabela 3: Regras de operagdes com poténcias utilizadas em cada jogo

Regras de operacdes com poténcias [a=0]

ID
Grupo
G1 *) . .
G2 .
G3 §
G4 .
G5 *) . . .
Gé (") () =
G7 (*) x . .
G8 X .
G9 . . . .
G10 .

Eros | al=a no—qmn | qm gt = gmn | (@)t = amen a™ x b™ = (a X b)™

am:b™=(a:b)y™ (%)'m _ (Z)m

Legenda: (*) falta de paréntesis num nivel; x resposta incorreta num nivel; T quest@o impossivel de resolver / todas as respostas
estéo erradas; * uma regra presente no jogo
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A andlise do conteldo dos jogos revela que todas as equipas conseguiram incorporar
os conceitos matemdaticos requeridos nos seus jogos. Houve diferentes niveis de
complexidade em termos de fipos de regras usadas, variando do grupo 3 que utilizou
apenas um tipo para o grupo 7 que ufilizou todos os oito tipos de regras abordados,
sendo a média a utilizacdo de 4.5 regras diferentes (desvio padrdo de 2.3). Também
houve diferentes niveis de complexidade em relacdo ao nUmero de regras usadas
(variando de duas regras no grupo 3 a treze regras no grupo 8). Em média, as equipas
exigiram que os jogadores usassem 7 regras (desvio padrdo de 3.9) nos seus cdlculos
para finalizar o jogo (independentemente do tipo de regra). Quatro equipas (40% dos
grupos) ndo cometeram erros cientificos e dois outros grupos cometeram apenas
pequenos erros (falta de paréntesis num nivel). Em trés casos (Gé, G7 e G8) a resposta
gue a equipa considerou correta num dos niveis estava errada. O jogo do Grupo 3
finha uma pergunta em que fodas as opcdes de resposta estavam incorretas.

A aprendizagem de competéncias tecnoldgicas foi particularmente visivel a partir da
andlise dos artefactos digitais produzidos, onde algumas equipas foram capazes de
criar regras complexas, aquelas representadas pela lefra C na Tabela 4, ou seja, regras
que afetam mais do que um tipo de bloco (ou sprite), e foram capazes de organizar
com sucesso algumas dessas regras para formar padrdes interessantes, como por
exemplo "disparar' ou ter "contadores”. A Tabela 4 apresenta o exemplo dos
videojogos criados pelas equipas de alunos do 5° ano, sendo que as do 8° ano foram
mais elaboradas (maior niUmero de regras complexas e mais diversidade de padroes).

Tabela 4: Andlise do cddigo dos videojogos criados pelos alunos do 5° ano

Tipo de Regra Tipo de Padrdo
Giupo Toque Tecla Colisdo | Coleciondvel ObstGculo Disparo  Transicdo Contador Toldl, Jnslevorile
Mat-1 S . 12 0%
Mat-2 S . 3 0%
Mat-3 S S S . . 38 %
Mat-4 S S {53 . . . 18 0%
Mat-5 S|C S . . 13 0%
Mat-6 0 0%
Port-1 S . 17 24%
Port-2 S 15 60%
Port-3 S . 22 %o
Port-4 51 6€ S . 16 31%
Port-5 S|C . 22 73%
Port-6 S S S . . 14 0%

Os jogos criados pelos alunos permitiram também corroborar as aprendizagens na
categoria design. A Tabela 5 ilustra as mecdnicas de jogo utilizadas nos jogos digitais,
identificando a percentagem de grupos que utilizou cada mecénica. Também aqui se
identifica uma maior complexidade na elaboracdo dos artefactos pelos alunos do 8°
ano, que foram capazes de desenhar videojogos ndo sé com uma maior diversidade
de mecdénicas, mas com mecdénicas mais complicadas, como é o caso de videojogos
para mais do que um jogador (ou mulfiplayer).

Tabela 5: Mecdnicas de jogo utilizadas pelas equipas do 5° e 8° ano (MP significa multiplayer)

Equipas que Mecénicas de Jogo
utilizaram cada

mecénica (%) | Mover | Calcular | Selecionar | Evitar | Disparar | Eliminar | Corida | Comparar | Abrir portas Cooparar | Competi;

(MP) (MP)
8° ano 100% | 100% 100% 100% | 20% 10% 20% 10% 20% 10% 20% 10% | 20%
5° ano 33% 92% 17% 17%

Pontos | Vidas

A Figura 5 exibe alguns dos artefactos finais criados pelos alunos do 8° ano. Para além
do jogo digital, cada equipa construiv também um jogo ndo digital, tendo sido
deenvolvidos jogos de tabuleiro, domind, meméria, cartas e de aventura.
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¢ PONTUACAO

Figura 5: Jogos digitais e ndo-digitais criados por equipas de alunos do 8° ano

Motivagdo

Neste arfigo sdo destacadas as seguintes categorias de resultfados de motivacado:
autonomia, pertenca, competéncia, e envolvimento com a tarefa. Pela andlise de
contetdo foi identificado desenvolvimento nestas dimensdes, tanto a nivel da
aplicacdo da estratégia pedagdgica proposta com os alunos do 5° ano, como com
os alunos do 8° ano. A Tabela 6 apresenta a codificacdo utilizada e exemplos de
segmentos para cada cddigo, no que diz respeito as evidéncias recolhidas pelo
inquérito aos alunos e professores participantes.
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Tabela 6: Segmentos de relato dos parficipantes, codificados em dimensdes de Motivacdo

Cédigos Relato ALUNOS Relato PROFESSORES
MOTIVACAO 5°ano 8% ano 5° ano 8°ano
| Eu ontem & noite fiz, mefi :
y | este  mexer-se, mas o | Apercebi-me do
Autonomia 2P :;ngz?nuyi,?fgr;c’;? i bonece fica assim, acho | desenvoivimento de uma
fgxe oa 5 rofessores [..) i gue ia para este e clicavo- : maior gutonomic nos
9 P | s& € vai pora o primeiro i @lunos.
: nivel. !
: Eu mostrei em minha casa, : (..] @ motivacdo pela
(Umc das coisas que gostei | e mostrei no meu instituto : . D et
rl'ncisl foi do meu?,:rupgo () |1.)nés pegémos ‘c'; e [..] € um aluno complicado | construgdo de algo novo,
) 0 WL f } 5 3 : 2 ; s
Pertenca v&-se que sempre que i computador € mostrémos Snneao RGBT 130 ! e s_erc_: u'nhzog!q pe
eelamics Gom MK pesscs iaL A Torma. ED mesrene entusiasmado numa aula, a | terceiros |...) foi visivel o
i ' m'e e o). S e querer participar tanto. i reforgo dos lagos entre os
Premy 3 : dela 1ogo). 2 i participantes nos grupos.
Eu pensei que ndo fosse
! resEﬁor ( ?umc: Nras aom Eles souberam responder.
i vinte e oito pessoas, dividida | SUDSram dizer qual & a
Aprendi que nada é : numa sala de informatica i sep: e eré
impossivel se nos | COM 05 NOSSOS e c&xl égo adiefivo |
esforgarmos (... cada i computadores para nos, ¢ g o B AT U ! : Tiveram um papel mais
Competéncia | membro de equipa sabic o : fazer tudo sozinhos, a G e o um : afivo na sua aprendizagem
que io fazer sem confusdo | tentarmos, ndo €2 Pensei dejtenni;cr tep'e'ﬂ bl | @ dos seus colegas.
{...] & posso dizer que fizum | gue ndo fosse dor. Até o fr bém lide.erﬁ;iccr 5 ;
jogo. | professor duvido gue Hetio rhaes E b
! pensasse que isto fosse dar | 99IETVO Mas lamoem :
ioma coica 180 slaberada sabiam identfificar as outras |
{1 180 boa. duas que estavam erradas. :
Percebi que cprender alge | Achei-os mwito :
i novo de qualquer disciplina | empenhados (... estessdo | Etolarsi entieivirienia
Envolvimento (Gostei) de me divertir e de | pode ser clgo divertido, normalmente alunos gue ' dos alunos & © compromisso
oG iata aprender mais soore a i neste projeto nds estamos a | nGo trabalhom muito |...) ; e desERaR S descf'io
matéria. ! juntar jogos com a Aguele mildo estava i dado '
i oprendizagem € isso éuma |sempre a trabalhar, sempre ' 7
1 otima ideia. muito interessado. '

No questiondrio final, os alunos do 5° ano afirmaram que gostaram das sessdes e
gostaram de criar jogos, com uma média superior a 5 numa escala Likert de
concorddncia de é pontos, mesmo quando ndo gostavam tanto da disciplina, como
era o caso de Matemdtica. Alguns dos alunos do 8° ano, quando foram entrevistados,
relataram que mostraram os seus jogos fora da escola, ds familias e amigos, e houve 4
alunos cujo interesse despoletado pelo projeto levou a que iniciassem um clube de
programacdo depois das aulas (junfamente com um professor) para aprender a
frabalhar com outras linguagens e soffware.

Os dados obtidos por observacdo participante expdem também evidéncias de
motivacdo nestas quatro categorias. Por exemplo, observou-se alunos que queriam
mostrar o que tinham feito ou o que seus colegas de outras equipas haviam feito,
equipas gue ndo gqueriam sair da aula mesmo depois do término da sessdo, e alunos
que combinavam encontrar-se para trabalhar juntos durante o seu tempo livre. Alguns
exemplos destas observacdes sdo apresentados na Tabela 7.
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Tabela 7: Segmentos de observacdo parficipante, codificados com dimensdes de Motivagcdo

Aluno 21: Estou a fozer come o da equipa deles.

Cédigoi Observacao ll\‘lVESTlGADOR
MOTIVACAO 5 ano 8° ano
Aluno 17: Agora vamos fazer o de Matemdatica.
i Aluno 18: J& esid tudo planeado.
Foram fozendo as tarefas de forma auténoma, ! Professora: Mas eu achava que vocés ja tinham
Avtonomia pedindo apoio sé quando ndo conseguiam i feito bastante...
primeiro descobrir por eles préprios como fazer. | Aluno 18: Sim, tinhamos feito um género de um
irato...
 Aluno 17: Sé que isso era sé para ireinar.
Aluno 19: Anda ver o jogo gue eles fizeram! i Aluno 22: Vou ter de terminar o joge em casa
Pertenca Aluno 20: Que giro o que vocés tém. i hoje.

Aluno 23: Mas eu gostava de estar presente.

Competéncia

Aluno 24: Venha ver, ja temos dois niveis!

Aluno 25: E esté a funcioner.

Investigadora: J& sé faltam $ minutos para
terminar a aula, acham gue ainda conseguem
terminar {...)2

Aluno 24: Sim!

1 O aluno 24 e o aluno 27 ficaram ainda depois do
i toque a trabalhar no seu jogo, o aluno 26 a

i mostrar a um colega do outro turno, disse-lhe que
i finham regras complexas e explicou o que faziam
algumas delas, varias com muitas conseguéncias.

Envolvimento
com a tarefa

A certa altura entusiasmaram-se com o
BlockStudio e ocho que nem deram pelo tempo
passar. J& tinha terminado a sessdo e eles
continuavam na sala, tive de |hes ir dizer que j&

i Quatro equipas foram observadas em mais de
i uma ocasidc a frabalhar na sala de aula apés o

y E i #érmino das sessdes.
estava na hora de ir embora mas continuavam a |

guerer mostrar-me o que tinham feito.

No 5° ano, embora muitos dos alunos fossem desafiantes em fermos de
comportamento e a maioria apresentasse muito pouca toleréncia a frustracdo, foram
observadas equipas a trabalhar de forma independente e com persisténcia, como por
exemplo um caso em que os alunos insistiram em refazer frabalho perdido (ndo finha
ficado gravado), mesmo ndo sendo necessdrio. Existem evidéncias de autonomia
durante este processo, particularmente no caso dos alunos do 8° ano. A autonomia do
aluno é de exirema importéncia porque implica que este consiga ndo sé dar
significado & aprendizagem, como também seja capaz de criar novas ferramentas de
aprendizagem, que é precisamente o que se pretende quando se coloca os alunos no
papel de designers de jogos educativos (Robertson & Howells, 2008).

Conclusoes

Num relatério que analisa o programa TEIP, Abrantes et al., (2011) propdem, como
fatores essencicis para o sucesso, a inovacdo e diversificacdo das prdaticas
pedagdgicas, o reforco do recurso as tecnologias de informacdo e comunicacdo,
metodologias de projeto e atividades experimentais, a valorizacdo e divulgacdo dos
frabalhos realizados pelos professores e alunos, a promocdo do valor formativo de
atividades pedagdgicas organizadas pelos alunos, e a valorizacdo do trabalho
autébnomo, experimental e de projeto (idem). A estratégia pedagdgica proposta neste
frabalho, criacdo de jogos educativos por alunos, encontra-se alinhada com estas
recomendacoes.

Apds a implementacdo com alunos de dois anos de escolaridade distintos (5° e 8°),
verifica-se que os resultados indicam que os alunos sdo capazes de criar jogos
funcionais que representam a sua compreensdo dos conteldos frabalhados, com
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evidéncias de aprendizagem em termos de confeldos curriculares, game design,
competéncias tecnolégicas e competéncias transversais (como comunicacdo e
colaboracdo). A estratégia proposta originou também indicadores de motivacdo e
envolvimento nas dimensdes de autonomia, pertenca, competéncia, e envolvimento
com tarefas (como alunos a tfrabalhar durante o seu tempo livre ou a mostrar as suas
criacoes fora da escola).

Os professores participantes corroboraram os efeitos positivos em termos de
aprendizagem e motivagcdo, destacando aspetos como a consolidacdo dos
conceitos que foram frabalhados para dar origem ao jogo, a motivacdo pela
construcdo de algo novo, que serd utilizado por terceiros, o reforco dos lacos entre os
participantes, o desenvolvimento de uma maior autonomia nos alunos, e o
envolvimento dos préprios professores num projeto desafiante e inovador. Quase todos
afirmaram que gostariom de voltar a fazer atividades deste tipo. O maior entrave que
identificaram & sua concretizacdo foi a falta de tempo (pouca disponibilidade para
formacdo e preparacdo, e curriculos exigentes que deixam pouco espaco pard
inovar duranfe as aulas). Ainda assim, dos professores que ainda ndo finham
participado na acdo de formacdo (fase 1 desta investigacdo), 75% afirmaram estar
interessados em realizar formacdo nesta drea no futuro.

E interessante referir que os alunos, na sua maioria, criaram jogos mais complexos e
din@micos do que aqueles desenvolvidos pelos seus professores na acdo de formacdo
durante a fase 1. Também curioso é o facto de, apesar dos alunos do 8° ano
inicialmente aparentarem estar mais entusiasmados com a criacdo dos jogos digitais,
na enfrevista final a maioria afirmou ter gostado mais de criar os jogos ndo digitais.

Na sua andlise critica aos territérios educativos e politicas de intervencdo prioritdria,
Candrio (2004) enfatiza que os alunos e a sua experiéncia sdo a matéria-prima mais
importante para construir e promover situacdes de aprendizagem. E considera
fundamental que a escola integre trés niveis essenciais para a aprendizagem, a
informacdo, o conhecimento e a producdo do saber, afimando que “uma escola
que ndo seja uma mdaquina de repetir informacdes € uma escola onde os alunos e as
pessoas produzam coisas originais, que ndo se limitam a repetir o que estd nos
manuais.” (Candrio, 2004, p.72). Foi precisamente isso que aconteceu com a
implementacdo da estratégia pedagdgica proposta, tendo sido desenhados 30 jogos
educativos pelos alunos, 20 deles (aqueles criados pelos alunos do 8° ano)
apresentados & comunidade escolar durante dois eventos de exposicdo.

Com os resultados analisados até ao momento (¢ um processo ainda em
desenvolvimento) considera-se que esta é uma estratégia pedagdgica exequivel e
relevante, corroborando evidéncias de estudos anteriores realizados no estrangeiro
(Kafai & Burke, 2015). Este trabalho traz de novo a aplicacdo desta estratégia para o
contexto portugués, onde ainda foi apenas pontualmente utilizada (Lopes & Oliveira,
2013; Martins & Oliveira, 2018), e vem realcar resultados positivos também em
competéncias transversais, uma dimensdo menos estudada nesta drea por outros
estudos empiricos (Kafai & Burke, 2015).

O contributo principal deste trabalho é o de comprovar as potencialidades
encontradas na literatura referida junto de um conjunto de alunos identificados como
alunos em risco de insucesso € abandono escolar, devido a condicionamentos de
natureza socioecondmica. Se nestas circunsténcias — que exigem a aplicacdo de
estratégias pedagdgicas desafiantes e motivadoras — os resultados obtidos revelaram
promocdo da motivacdo destas criancas e adolescentes, torna-se necessdria a
replicacdo da estratégia em outros contextos para que seja possivel a sua
generalizacdo.
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