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Resumo

Atualmente, a exposicao a apps e videojogos € cada vez mais notéria e feita de forma precoce,
0 que veio modificar certos habitos e comportamentos, tanto para o piblico adulto como para
o infantil. Assim, numa era em que as novas tecnologias sao uma presenca constante na
sociedade, surgem novas oportunidades a nivel de conteldos educativos e formas de
aprendizagem, que poderdo ter uma influéncia positiva no desenvolvimento infantil. Neste
contexto, tem-se observado a substituicao do ato de abrir um livro pela utilizacao de aplicacoes
de leitura de ebooks, que disponibilizam outras opcdes para além da leitura, o que a torna mais
ludica e divertida. Desde a antiguidade que se estuda os beneficios da literatura infantil,
sabendo-se que a leitura de contos e fabulas propicia o desenvolvimento intelectual e
emocional da crianca, que se identifica com as personagens das historias e retira ensinamentos
de vida das mesmas. Recentemente tem-se vindo a estudar o impacto que a gamificacao de
contelidos tem para a educacao, tendo-se demonstrado que esta auxilia a aprendizagem e
retencao de conteldos. Assim, ao aliar a literatura a gamificacao, € possivel alterar o panorama
atual, tornando a leitura mais aliciante e apelativa e, ao mesmo tempo, estimular a criatividade
e imaginacdo infantil através da interatividade com a historia. A maioria das aplicacoes
relacionadas com literatura infantil disponiveis no mercado sao sobre contos, mas a realidade
€ que as fabulas possuem uma componente final moralizante muito mais forte, sendo a fabula
criada propositadamente com a intencao de transmitir conhecimentos, e nao apenas para
divertir. Assim, neste estudo considera-se que, em comparacao com a gamificacao de contos,
a gamificacdo de fabulas podera ser uma ferramenta mais eficaz para a estimulacdo da
criatividade e imaginacao infantil associada ao aumento da sabedoria, sendo, portanto, uma
mais-valia para o publico mais jovem, que ainda ndo esta a ser devidamente explorada. Propos-
se com este estudo analisar se a gamificacao deste tipo de narrativa realmente contribui para
a imaginacao e criatividade infantil, e verificar se a gamificacao digital transmite a mensagem
da fabula de uma forma mais persuasiva do que as formas de transmissao convencionais.

Com estes objetivos em vista, efetuou-se a gamificacao de fabulas com o recurso a elementos
do videojogo Minecraft, um jogo de construcao e exploracao que permite a editacao de
elementos, tais como personagens e cenarios, e procedeu-se a avaliacao da criatividade através
de ferramentas adaptadas para este efeito, nomeadamente, card sorting e storytelling.
Complementarmente, foi possivel avaliar também qual a influéncia que o card sorting e
storytelling exercia na orientacdo de acdes e comportamentos dentro da experiéncia de
gamificacao digital.

Os resultados sobre o efeito que a gamificacdo de fabulas exerce na aprendizagem e
criatividade das criancas nao foram conclusivos, visto existirem resultados opostos nas duas
experiéncias realizadas neste estudo. No entanto, o facto da experiéncia A ter estudado uma
amostra maior, leva-nos a sugerir que os resultados desta sao mais representativos, sendo que
esta experiéncia mostrou que a gamificacdo digital de fabulas estimula positivamente a
imaginacao das criancas, levando-as a produzir conteldos mais criativos do que as criancas que
apenas tiveram acesso aos elementos das fabulas pela via tradicional. Porém, foi possivel
concluir que que a atividade de escrita criativa, isto &, a conjugacdo do card sorting com o
storytelling, influenciou as acdes da crianca dentro da experiéncia de gamificacao, o que
podera indicar que a escrita criativa tera despoletado algo semelhante ao “Efeito Binoculo” na
crianca, levando a contextualizacao e enriquecimento da gamificacao.

Em suma, a gamificacdo de fabulas influencia a aprendizagem e imaginacdo da crianca no
contexto da criacao literaria, e, simultaneamente, o contacto com elementos de storytelling
previamente a gamificacdo permite enriquecer a experiéncia digital gamificada, pelo que se
verificou a existéncia de uma relacao reciproca entre as ferramentas utilizadas neste estudo.
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Abstract

Currently, exposure to apps and video games is increasingly noticeable and made early, which
has changed certain habits and behaviors, both for adults and children. Thus, in an age when
new technologies are a constant presence in society, new opportunities for educational content
and forms of learning are emerging, which may have a positive influence on child development.
In this context, it has been observed the tendency for the substitution of the act of opening a
book by the use of ebook reading applications, which offer other options besides reading, which
makes it more playful and fun. Since the antiquity studies are made about the benefits of
children’s literature, so it is known that the reading of stories and fables propitiates the
intellectual and emotional development of the child, who identifies with the characters of the
stories and removes teachings of life from them. Recently, studies have been made about the
impact that content gamification has on education, and it has been shown that it helps in
learning and content retaining. Thus, by combining literature with gamification, it is possible
to change the current panorama, making reading more appealing, and at the same time
stimulating children's creativity and imagination through interactivity with the story. Most of
the applications related to children’s literature available on the market are about tales, but
the reality is that fables have a much stronger moralizing final component, since the fable is
purposely created with the intention of imparting knowledge, not just for fun. Thus, in this
study, it is considered that in comparison with the gamification of tales, the gamification of
fables could be a more effective tool for the stimulation of creativity and infantile imagination
associated to the increase of wisdom, being, therefore, an added value for the younger
audience, which is not yet being properly exploited. It was proposed with this study to analyze
if the gamification of this type of narrative really contributes to children's imagination and
creativity, and to verify if digital gamification transmits the message of the fable in a more
persuasive way than the conventional forms of transmission.

With these goals in view, fable gamification was made using elements of the Minecraft
videogame, a game of construction and exploration that allows the editing of elements such as
characters and scenarios, and the evaluation of creativity through tools adapted for this
purpose, namely card sorting and storytelling. In addition, it was possible to also evaluate the
influence that the card sorting and storytelling exerted in the orientation of actions and
behaviors within the digital gamification experience.

The results on the effect that the gamification of fables exerts on children's learning and
creativity were not conclusive, since there were opposite results in the two experiments carried
out in this study. However, the fact that experience A has studied a larger sample leads us to
suggest that its results are more representative, and this experience has shown that the digital
gamification of fables positively stimulates the children's imagination, leading them to produce
content more creative than the children who only had access to the elements of the fables by
the traditional way. However, it was possible to conclude that creative writing activity, that
is, the combination of card sorting and storytelling, influenced the child's actions within the
gamification experience, which may indicate that the creative writing will have triggered
something similar to the " Binocular Effect” in the child, leading to the contextualization and
enrichment of gamification.

In short, the gamification of fables influences learning and the imagination of the child in the
context of literary creation, and, simultaneously, the contact with storytelling elements prior
to gamification allows to enrich the digital gamification experience, reason why it was verified
the existence of a reciprocal relationship between the tools used in this study.

Keywords
Gamification; fables; children; learning; creativity; imagination; game design; card sorting;

storytelling; Minecraft.
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1 Definicao do tema

Introducao

De forma a contextualizar o estudo, e explicar o porqué do surgimento do tema apresentado,
neste capitulo sera feita uma introducdo ao tema, assim como se explicara o enquadramento
e motivacao por detras da sua escolha. Sao ainda definidos os objetivos pretendidos com o
estudo e a metodologia utilizada para a averiguacao da relacao entre a gamificacao de

fabulas e a estimulacdo da criatividade das criancas.

1.1 Introducdo ao tema

Nos dias de hoje, cada vez mais se faz sentir o desenvolvimento de inovacdes tecnologicas,
que vém alterar os habitos quotidianos tradicionais e transforma-los em novos
comportamentos. Atualmente, o ato de abrir um livro fisico esta a ser substituido pela
utilizacao de tablets com aplicacoes instaladas, que permitem a leitura de ebooks a precos
mais econdmicos, e com carateristicas adicionais, como marcacdo automatica de paginas e
personalizacao do tamanho e tipo de letra visualizado. Além disso, algumas destas aplicacoes
disponibilizam ainda a opcao de narracao interativa ou de implementacdo de minijogos no
decorrer da historia, o que permite uma aprendizagem diferente e o entretenimento do
utilizador, tornando-as mais apelativas do que a leitura convencional. Estas caraterisitcas sao

especialmente Uteis para as geracoes Z e alpha, que acham a interatividade uma mais-valia.

Outra alteracao verificada € o crescimento exponencial das interfaces mobile no mercado.
Este tipo de interface € desenvolvido especificamente para aplicacdes de dispositivos moveis,
e surgem da tendéncia tecnologica crescente para a mobilidade, integracao e ultra definicao.
Assim, verificamos que os smartphones e os tablets sao cada vez mais relevantes, assim como

0s jogos associados a estas plataformas.

Verifica-se que os individuos comecam cada vez mais cedo a mexer neste tipo de dispositivos,
sendo que as criancas estdo a tornar-se um dos principais focos do mercado para as novas

tecnologias.



Neste contexto, faz todo o sentido desenvolver aplicacoes destinadas a criancas, que se
enquadram no ambito das interfaces mdveis. Mas como € que estas aplicagdes vao influenciar
o desenvolvimento infantil? Qual sera o impacto que causam no processo de aprendizagem e

formacao da crianca? Poderao ser usados como uma ferramenta educativa?

Previamente a criacdo deste tipo de aplicagdes, torna-se fundamental analisar como a
gamificacdo de certos conteldos afeta as criancas, de modo a que seja possivel desenvolver
aplicacoes direcionadas para o publico infantil, que sejam adequadas e benéficas para o
mesmo. Se conseguirmos perceber quais os melhores métodos para a gamificacao, e
aplicarmos estes métodos a contelidos que sdo comprovadamente pedagogicos e auspiciosos
para o desenvolvimento infantil, sera possivel criar aplicacdes com valor acrescido para o

publico-alvo pretendido.

Assim, existe necessidade de estudar quais os conteldos que devem ser gamificados, a forma
como esta gamificacdo deve ser feita e a sua influéncia na criatividade e imaginacao da

crianca.

Estudos anteriores demonstraram que as historias infantis, tais como os contos e as fabulas,
fornecem uma ferramenta de formacao e desenvolvimento para a crianca, que ao ouvir
contar estas historias, e numa fase posterior, ler as mesmas, tende a identificar-se com o
herdi da histéria e a sentir nesta a personificacdo dos seus problemas. Estas narrativas
adquirem assim contornos de ensinamentos de vida, gracas a simbologia que as carateriza, o
que lhes permite tornarem-se em instrumentos didaticos de aprendizagem, em que existe a

fusao entre o lidico e o pedagogico.

Por outro lado, foi demonstrado que a gamificacao, quer no formato virtual como por outros
meios, permite facilitar a aprendizagem e retencao de conhecimentos, ao tornar a

experiéncia educativa mais lUdica.

Neste estudo, propde-se a gamificacdo digital de fabulas, através do recurso a elementos do
videojogo Minecraft, e a avaliagcdo da criatividade e imaginacdo das criancas através de uma
atividade de criacao literaria. As ferramentas utilizadas na atividade de criacao literaria
foram o card sorting e storytelling. A utilizacdo da gamificacdo e da atividade de criacao
literaria tem o objetivo de possibilitar a comparacao entre a estimulacdo da criatividade feita
pela gamificacao digital versus a estimulacao feita pelo contacto com fabulas por meios mais
tradicionais. Complementarmente, também se propde analisar se a criacao literaria prévia
tem capacidade de influenciar as acdes e comportamentos da crianca durante a atividade de

gamificacao.



1.2 Enquadramento e Motivagao

Este tema surge no recente crescimento do nimero de aplicacbes que sdo desenhadas
especificamente para criancas, sendo este o seu publico-alvo principal em vez de adultos e

adolescentes.

Como discente do Mestrado de Design e Desenvolvimento de Jogos, tenho interesse em
desenvolver uma aplicacao direcionada para o publico infantil, que se destaque pela sua
jogabilidade e interatividade, mas, ao mesmo tempo, seja relevante pelas carateristicas
educativas e pedagogicas associadas. A minha intencédo € criar uma aplicacdo e marca digital
que proporcione a interacao virtual entre o utilizador e histérias tradicionais, e que seja
aplicada aos sistemas moveis, de modo a acompanhar a tendéncia tecnoldgica crescente de
disseminacao de interfaces mobiles no mercado. Esta aplicacao sera desenhada de forma a
permitir a modificacdo do enredo das histdrias conforme determinadas opcdes tomadas pelo
utilizador ao longo da historia e conforme o seu sucesso nos minijogos apresentados. Este tipo
de interatividade e os minijogos reforcam as morais que nos sdo incutidas em cada historia,

sendo um complemento a formacao intelectual e emocional das criancas.

No entanto, para o sucesso do desenvolvimento deste tipo de aplicacao, torna-se fundamental
estudar previamente qual é o impacto e a influéncia que a gamificacdo de histérias
tradicionais tém na mente das criangas. Estudos feitos acerca da aplicacdo da gamificacao a
diversas areas demonstraram que a gamificacao apresenta vantagens quando utilizada como
um meio educativo, pelo que ao gamificar conteldos pedagogicos, como as historias
tradicionais, teoricamente sera possivel ter um impacto positivo no processo de educacéo e

desenvolvimento do ser humano, desde uma etapa precoce.

E notavel que a maioria dos jogos existentes no mercado sdo focados em contos, sendo este o
tipo de narrativa mais habitualmente gamificado, enquanto outros tipos, como por exemplo,
as fabulas, ndo estdo a ser gamificadas a mesma escala. Visto existirem muitos jogos digitais
sobre contos, mas o mesmo nao se verificar em relagcdo as fabulas, deparamo-nos com uma
situacdo em que a mensagem final da fabula nao estd a ser aproveitada. As fabulas tém
obrigatoriamente uma moral final e pretendem transmitir ensinamentos de vida, ao contrario
dos contos, que podem ter apenas uma funcao lidica e ser historias ficticias, inventadas para
o divertimento da populacdo. Assim, € de interesse aproveitar a funcdo moral das fabulas e

analisar como a gamificacao destas influencia a aprendizagem e criatividade das criancas.

No entanto, é preciso garantir que a fabula gamificada tem uma carga narrativa suficiente

para a transmissao de conteldo e que esta € tdao ou mais eficiente na transmissao do que a
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leitura convencional. A crianca, apds interagir com a fabula gamificada, deve conseguir dar as
suas proprias licoes através das fabulas, isto €, deve conseguir ndo so6 perceber a mensagem,
como deve ser capaz de criar as suas proprias historias e licoes. A fabula gamificada deve ser,
portanto, uma ferramenta de divulgacao sobre a mensagem da fabula, que gera na crianca o
conteldo fantastico, tal como é o intuito da leitura, mas deve ser capaz de facilitar a

transicao entre o mundo fabulastico e o mundo da crianca de uma forma mais persuasiva.

Apesar de existirem ja estudos sobre a influéncia que as fabulas exercem sobre as criancas, e
estudos sobre a influéncia da gamificacdo digital em diversas areas educativas, ndo existe

ainda um estudo que combine estes dois fatores.

Perante os problemas e enquadramento mencionado, neste estudo analisa-se a influéncia que
a gamificacdo de elementos de fabulas, nomeadamente das fabulas de la Fontaine, tem na
imaginacéao e criatividade das criancas. Isto para conseguir comprovar se a fabula gamificada
é realmente uma ferramenta mais eficaz para a transmissao do contelido fantastico do que os

livros.

Torna-se necessario comprovar esta hipotese antes de desenvolver uma aplicacdo que assenta
na gamificacao digital de fabulas, pois so6 apos verificar se a gamificacao de fabulas funciona,

€ que se podera aplicar este conhecimento com sucesso.

1.3 Objetivos

Neste estudo, o principal objetivo foi testar se a informacao digitalmente gamificada € mais

eficiente do que a fabulas convencionais para aprimorar a criatividade das criancas.

De forma a avaliar este parametro foram gamificados determinados elementos das fabulas de
La Fontaine e avaliou-se como a implementacao destes elementos influenciou a imaginacao e

criatividade das criancas.

O foco deste estudo nao foi, portanto, um jogo digital totalmente desenvolvido, mas sim a
componente intelectual por detras das interacdes entre as criancas e a gamificacdo. O
objetivo era saber se ao montar o mundo de la Fontaine através de um jogo simples se
consegue melhorar a fabula através da gamificacado, e, portanto, se esta é mais (til para a

transmissao de informacao a crianca.

Curiosamente, apesar de nao ser um dos objetivos inicialmente propostos, no decorrer do

estudo observou-se que tal como a gamificacao exerce uma influéncia na atividade utilizada
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para avaliar a criatividade, nomeadamente, uma atividade de escrita criativa, também a
passagem prévia pela escrita criativa exerce uma influéncia nas acdes do utilizador dentro da
gamificacao. Como tal, acrescentou-se mais um objetivo a este estudo: avaliar o modo como
as acoes e comportamentos do utilizador sao modificados na atividade de gamificacao de

acordo com a passagem prévia por uma atividade de escrita criativa.

1.4 Metodologia

A metodologia implementada neste trabalho passou primeiramente pela revisao da literatura
adequada a contextualizacdo do tema e, posteriormente, por um estudo de campo pratico
constituido por duas experiéncias (A e B). Para o estudo de campo foi necessaria a preparacao

de ferramentas que permitiam a gamificacao e avaliacao da criatividade dos participantes.

O processo seguido ao longo do desenvolvimento da dissertacao teve entdao as seguintes
etapas: definicdo e contextualizacdo do problema encontrado, recorrendo a estudos prévios
feitos na area de interesse; definicdo de critérios de selecao para a escolha das fabulas de La
Fontaine que iriam ser gamificadas; analise e selecao de instrumentos que permitiam a
gamificacdo de fabulas e que permitiam a avaliacdo da criatividade; construcdo das fabulas
gamificadas e adaptacdo dos métodos necessarios para a avaliacdo da criatividade;
implementacao dos instrumentos desenvolvidos no contexto pratico; analise de resultados
obtidos no estudo de campo; discussao de conclusdes com base no referencial tedrico e nos

resultados obtidos no estudo de campo.

Nos subcapitulos seguintes sao definidas as carateristicas dos participantes, dos especialistas

que avaliaram os resultados obtidos, dos instrumentos criados e do procedimento do estudo.

1.4.1 Participantes

e Experiéncia A: 150 participantes, com idades compreendidas entre os 14 e os 18 anos,
do 9° ao 12° ano de escolaridade.
e Experiéncia B: 29 participantes, com idades compreendidas entre os 9 e os 17 anos,

do 4° ao 11° ano de escolaridade.

Os participantes foram agrupados aleatoriamente em grupos de 3 a 5 elementos.

1.4.2 Especialistas

e Especialista A: Género feminino, 52 anos de idade, professora do 1° Ciclo;
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e Especialista B: Género feminino, 22 anos de idade, especialista envolvida no estudo
de campo, monitora da atividade de storytelling, com conhecimento de psicologia;

e Especialista C: Género masculino, 23 anos de idade, especialista envolvido no estudo
de campo, monitor da atividade de gamificacdo com o Minecraft, com vasto

conhecimento em jogos e programacao.

1.4.3 Instrumentos

e Nova Skin e MCEdit: Programas livres de editaveis do Minecraft, que permitiram a
integracao de personagens e cenarios das fabulas em conjugacao com elementos de
jogo;

e Card Sorting: cartas para selecdo de personagens, cenarios e morais de fabulas a
utilizar no storytelling;

e Storytelling: atividade de criacao e leitura de fabulas, que engloba um guido/mapa
para a orientacao da escrita criativa, denominado story spine;

e iSee: software de avaliacdo de acdes e movimentos através de observacao sistematica

de videos.

1.4.4 Procedimentos

Cada experiéncia do estudo de campo foi orientada para um objetivo especifico. Na primeira
etapa, apelidada de experiéncia A, pretendeu-se determinar qual o efeito da gamificacao na
criatividade e se a gamificacao digital era mais benéfica para a transmissao do conteldo da
fabula do que outros tipos de meios tradicionais. Ja& na experiéncia B, o foco tornou-se a
averiguacao de se a atividade de criacéo literaria, através da qual a criatividade era avaliada,
era capaz de influenciar os comportamentos e acdes do utilizardor dentro da atividade de

gamificacao.

Apesar de objetivos finais diferentes, os instrumentos utilizados foram os mesmos para ambas

as experiéncias, com excepcao do software iSee, que sé foi utilizado na experiéncia B.

A experiéncia A decorreu num evento tecnoldgico de larga escala, o “Ignite Your Future 2017
- 2% Edicdo”, enquanto a experiéncia B decorreu num ambiente controlado, criado

especificamente para a implementacao deste estudo.
Ambas as experiéncias foram divididas em duas secoes:

e Secdo A: secado correspondente a atividade de criacao literaria de fabulas através do

card sorting e storytelling;



e Secado B: secdo correspondente a atividade de gamificacdo de fabulas através do
Minecraft.

e A ordem de rotacao entre estas secoes foi determinada aleatoriamente.



Gamificacdo de Fabulas - Promover a aprendizagem das criancas e estimular a sua criatividade



2 Enquadramento teérico

Introducao

Para que se percebe os efeitos que a gamificacao de fabulas exerce na crianca € necessario
conhecer previamente qual a influéncia e efeito que as fabulas na forma tradicional provocam
na mente infantil. A fabula, como género literario, existe desde a antiguidade, tendo sido
cultivada por diversos autores ao longo do tempo, até atingir a expressao maxima com Jean
de La Fontaine e passar a ser dirigida para o publico infantil. Este capitulo envolve diversos
topicos que dizem respeito as areas da psicologia e educacao, e que pela sua abrangéncia
poderiam constituir um tema de dissertacdo por si s6. No entanto, este ndo é o objetivo do
presente estudo, pelo que so6 serao dadas as bases necessarias para que se perceba o contexto
psicoldgico associado ao desenvolvimento, imaginacao e criatividade infantil, e como estes
sdo influenciados por fatores externos, neste caso, pelas historias infantis. Refere-se assim o
contexto historico e psicologico da origem das histdrias infantis, qual a sua importancia para o
desenvolvimento da crianca, e como se define o que é uma fabula. Adicionalmente, elucida-
se quais sao as diferencas entre a fabula e o conto, outro género literario mais conhecido e
em voga na gamificacdo, e explica-se ainda qual o estado da imaginacdo e criatividade nas
criancas, de modo a esclarecer o efeito que as fabulas e a literatura em geral tém nestes

parametros.

2.1 Importancia das histdrias infantis para o desenvolvimento da crianca

Desde os primoérdios que o ser humano sentiu a necessidade de contar historias, as suas
proezas e infortlnios, dando enfase aos assuntos que mais lhe interessava, quer estes fossem

baseados em factos reais, ou puramente imaginados.

Durante as primeiras etapas do conhecimento humano a divulgacao de histérias era feita
oralmente, tendo as historias a funcao ndo s6 de divertir, mas principalmente de ensinar
licbes de vida e transmitir tradicoes do povo. Posteriormente, a transmissao oral passou a ser
registada, com o intuito de proteger as informacoes e detalhes de tempos passados de uma
forma fidedigna, que nao era tdo suscetivel a modificacdo e esquecimento com o avancar das

eras.



A verdade é que o ser humano, independentemente da idade, sente mais motivacdo e
facilidade em reter conteldos quando estes sao narrados com um fio condutor e ndao apenas
expostos sem um contexto. E este facto esta assente na propria biologia humana, sendo
explicado pela atividade cerebral que é ativada com uma boa histéria, em comparacao, por
exemplo, com a leitura de tdépicos num PowerPoint. Com a leitura dos topicos num
PowerPoint, as zonas ativadas no cérebro sdao a area de Broca e de Wernicke, que estao
relacionadas com o processamento da linguagem, ou seja, com a descodificacao do
significado por tras das palavras. Ja com a leitura de uma boa historia, para além destas
areas, também sao ativadas quaisquer outras areas cerebrais que utilizassemos caso
vivenciassemos os eventos da histdria na vida real. Por exemplo, se a histdria referir um prato
delicioso, o cortex sensorial é ativado; se a personagem estive a descrever o percurso de uma
montanha russa, o cortex motor é estimulado... Além disso, uma historia consegue também
estimular as emocdes e empatia do ser humano, que ao ouvir a historia, tenta identifica-la

com experiéncias semelhantes ja vividas (Widrich, 2012).

O cérebro humano esta programado para entender a relacao entre causa e efeito, sendo
desta forma que percebe o mundo ao seu redor, e uma historia, na sua forma mais basica, €
uma relacdo de causa e efeito. Assim, uma histéria consegue ser uma ferramenta educativa
muito eficaz (Widrich, 2012).

Ora, ao contar e ler historias a criancas ndo estamos so a entreté-las, estamos a desenvolver
a sua linguagem, criatividade e sensibilidade infantil. Uma boa histéria transmite a crianca
uma riqueza de sugestdes, motivacdes e recursos que se vao fixar no seu espirito e promover
o equilibrio psicologico e afetivo fundamental para o seu desenvolvimento enquanto

individuos (Gongalves, 2009).

Atualmente, ao falar em historias para criancas o mais provavel é pensarmos em contos de
fadas e fabulas, tais como “O Capuchinho Vermelho”, “A Bela Adormecida” ou “A Lebre e a
Tartaruga”, que sao historias da nossa infancia e que se encontraram facilmente em qualquer
livraria, na prateleira da literatura infantil. O primeiro contato da crianca com a literatura
infantil sera provavelmente pelo meio oral, sendo a histdria contada a crianca por um adulto
ou um companheiro mais velho. No entanto, a verdade é que o conceito de literatura infantil

nem sempre existiu e a sua definicao tem evoluido ao longo dos anos.

O conceito de Literatura infantil sé surgiu a partir do século XVIl, associado a alteracdo do
papel da crianca na sociedade, despoletada pela ascensao da burguesia no continente
europeu e consequente surgimento de uma nova ordem social e cultural (Goncalves, 2009).
Até entdo, a sociedade nao fazia realmente uma distincdo entre a crianca e o adulto, nao
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existia um mundo infantil separado do adulto, nem a percecao do tempo da infancia como um
periodo de necessidades e carateristicas especiais. A crianca compartilhava o ambiente
adulto, tinha as mesmas responsabilidades sociais e comecava a trabalhar assim que deixava

de necessitar do cuidado constante da mae ou ama (Silva, 2009).

Assim, sé se comecou a pensar em escrever historias especialmente feitas para criancas com
o aparecimento de um novo lugar no seio familiar para a crianca, que passou a ser o centro
das atencoes e a exigir especial atencao relativamente a sua salde e educacao (Goncalves,
2009). A infancia passa a ser idealizada e a crianca é considerada como um ser inocente,
dependente do adulto por causa da sua inexperiéncia com o mundo real. (Silva, 2009). A
sociedade preocupava-se agora em educar a crianca para a sua vida futura, dando esta
responsabilidade as escolas, que deviam ensinar regras de conduta, civilidade e normas

literarias através de manuais (Gongalves, 2009).

Neste novo contexto, a literatura infantil surge como um instrumento de apoio ao ensino,
como uma forma de educar e ajudar a preparar a crianca para enfrentar a realidade e a vida
adulta, reconhecendo que o pensamento infantil ndo tem ainda uma logica racional. E assim
uma ferramenta pedagodgica, que encerra licbes moralistas e transmite os valores da

sociedade vigente (Goncalves, 2009; Silva, 2009).

Um dos primeiros autores mais conhecidos associados a literatura infantil & Charles Perrault
(1629-1703, Franca), que se preocupou em modificar as narrativas folcloricas da época,
retirando-lhes certas passagens de conte(do obsceno e inapropriado para o publico infantil.
As suas historias, tais como, “Contos da Mae Gansa”, “A Bela Adormecida”, “Capuchinho
Vermelho”, “O Gato das Botas”, “A Gata Borralheira”, “O Pequeno Polegar”, entre muitas
outras, perduram até aos dias de hoje, sendo este autor considerado o pai da literatura

infantil e tendo dado origem a um novo género literario, o conto de fadas (Silva, 2009).

Para além do surgimento do conto de fadas, também foi dada uma nova forma as fabulas, um
género literario ja existente, mas que viu em La Fontaine uma nova alegria e refinamento de
estilo. Jean de La Fontaine, contemporaneo de Perrault, utilizou as fabulas como uma
ferramenta que permitia ensinar as criancas a distinguir o bem do mal. Tal como La Fontaine
indica, no prefacio e dedicatoria da sua obra “Fabulas”, esta foi dedicada ao delfim de
Franca com a dupla funcao de o instruir e divertir, servindo-se dos animais para retratar a

veracidade humana (Fontaine, 2005).

Géneros literarios que foram criados ou adaptados para o publico infantil, como é o caso do

conto de fadas, das fabulas, mitos e outros textos de exemplo, inserem-se na tentativa de
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demarcar a diferenca entre o bem e o mal, identificando claramente o bem a ser aprendido e
o mal a ser desprezado (Silva, 2009). Pretendem indicar a crianca qual deve ser o seu
percurso de vida, ensinando-as a identificar o mal, cultivar o bem e demonstrando a
diferenca entre comportamentos humanos. SO0 assim conseguem prepara-la para tomar uma

decisao sobre o que ela propria quer ser e o caminho que quer seguir (Figueiredo, 2011).

Tém assim inicialmente uma finalidade pragmatica e de formacdo moral, revelando o
pensamento de uma sociedade sobre as relacées que os homens devem estabelecer entre si e
com o mundo ao seu redor, e moldando a crianca de acordo com as espetativas dos adultos.
Porém, para além do carater pedagogico vincado, as historias infantis evoluiram também no
sentido de divertir o seu publico-alvo, caso contrario ndo conseguiriam captar a atencao e
interesse das criancas. No século XX, a literatura infantil passa a ser considerada ndo s6 uma
ferramenta pedagdgica, como também uma fonte de prazer para a crianca, retratando a vida
de uma forma ludica através da aventura (Goncalves, 2009; Silva, Barros and Nascimento,
2012). Passa a existir a necessidade de adequar os livros aos interesses naturais da crianca,
mais do que as suas obrigacdes, isto €, a leitura-encantamento sobrepde-se a leitura-
aprendizagem, dando origem a literatura com maior qualidade. Além disso, a ilustracao passa
também a ser um elemento participativo e interpretativo, em contraste com o seu anterior

papel meramente acessorio (Rocha, 1992).

A evolucao do conceito de literatura infantil leva a que este seja interpretado de formas
diferentes consoante diversos autores. Alguns estudiosos defendem que é o objeto escolhido
pelo seu proprio leitor, neste caso a crianca, enquanto outros consideram ser um instrumento
de formacao de um agente transformador da sociedade e, outros, questionam se deve existir

sequer uma distincao entre literatura e literatura infantil (Fontes, 2009).

Segundo Meireles (1979), apesar de normalmente se considerar que a literatura infantil diz
respeito ao que se escreve para criancas, € na realidade mais acertado dizer que esta engloba

aquilo que as criancas leem com utilidade e prazer (Meireles, 1979).

N&do sera, portanto, somente aquilo que é produzido pelos adultos para o “consumo” das
criancas, mas aquilo que é capaz de agradar ao publico infantil, despertando o seu interesse e

retendo a sua atencao.

Para o psicologo Bettelheim (2002), € mais importante que uma histéria estimule a
imaginacao e criatividade de uma crianca do que lhe prenda a atencao e a entretenha. Ao
estimular-lhe a imaginacéo, esta a enriquecer a sua vida; a ajuda-la a desenvolver o intelecto

e a esclarecer as suas emocoes, de forma a que a crianca esteja harmonizada com as suas
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ansiedades e aspiracdes. Além disso, permite simultaneamente ajuda-la a reconhecer as suas
dificuldades e sugerir solucdes para os seus problemas. Deve estar assim relacionada com
todos os aspetos da personalidade da crianca, sem nunca menosprezar as suas preocupacoes,

de forma a promover a sua autoconfianca (Bettelheim, 2002).

Assim sendo, uma das ferramentas mais usadas, e praticamente imprescindivel, nas historias
infantis é o recurso ao maravilhoso. E 0 mundo de fantasia em que as historias infantis se
inserem que lhes permite despertar o interesse e a curiosidade dos mais novos, levando-os a

ouvir ou ler as narrativas.

A presenca de elementos como fadas, bruxas, princesas, dragdes, cavaleiros e ogres nos
contos, ou de animais falantes e pensantes nas fabulas, leva a que a imaginacdo da crianca
divague, criando esta o seu proprio mundo imaginario. A crianca encontra na fantasia a
solucdo para os seus problemas, ja que as personagens vivem situacdes parecidas as da
crianca, mas as resolucdes sdo dadas de forma magica. Assim, a visdo do mundo através do
maravilhoso esta de acordo com a visdo da crianca, que é baseada na imaginacao, pelo que a
crianca acredita mais facilmente nessa representacdo magica literaria, carregada de

simbolismo, do que na realidade ao seu redor (Bettelheim, 2002).

0 mundo do maravilhoso e da fantasia sdo capazes de estimular o mundo imaginario infantil e
a aprendizagem através da brincadeira (Gongalves, 2009). No entanto, é importante que as
histdrias tenham sempre presente um fator de realidade, pois é necessario estabelecer na
mente da crianca a ideia de que nem tudo é maravilhoso. S6 segundo este pressuposto, com o
misto da realidade com a fantasia, sera possivel que as histdrias infantis contribuam

beneficamente para a formacao da personalidade futura da crianca (Figueiredo, 2011).

Adicionalmente, Azevedo (2014), elucida que a literatura infantil ndo devera ser considerada
como aquela que exclui os adultos, mas sim aquela que pode ser lida pelos adultos e também
pelas criancas (apud Machado e Montes, 2003). De facto, o adulto sera sempre mediador da
relacdo das criancas com a leitura, sendo este que escolhe os conteldos que considera
apropriados e de qualidade para o consumo infantil. O adulto tem ainda a obrigacao de ajudar
a crianca a compreender os conteldos aprendidos, adaptando-os a sua compreensao
(Azevedo, 2014).

Ao ouvirem ou lerem uma historia, as criancas irdo ter contato com um novo universo, uma
nova realidade, que lhes da oportunidade de ampliar, transformar e enriquecer sua prépria
experiéncia de vida. Irdo obter respostas aos inUmeros porqués que contém na sua mente, o

que permitira o crescimento psicoldgico e a consolidacao da sua personalidade, além do
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desenvolvimento cognitivo e intelectual. Ao mesmo tempo, a carga simboélica presente nas
histdrias infantis também permite que lhes sejam sugeridas formas de ultrapassar os seus
proprios obstaculos e o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, enquanto
estes vao simultaneamente construindo o seu mundo imaginario e apercebendo-se da

realidade (Figueiredo, 2011).

0 uso da fantasia e a propria linguagem utilizada nas histérias infantis permitem comover e
estimular os sentimentos da crianca, enquanto simultaneamente estimulam a sua imaginacao,
ja que estas possibilitam que a crianca, ao identificar-se e envolver-se com o heréi da
historia, tenha a sensacdo de que ela propria esta a participar na aventura. A crianca, ao
contrario do adulto, encontra-se numa situacdo de recetividade, estando toda a sua
afetividade disponivel para responder as situacées com que se depara no dia-a-dia, ou entéao,
pronta para responder pelos atos tomados ou infligidos ao her6oi de uma historia. Neste
sentido, a propria historia pode tomar até maior importancia emocional para a crianca do que
o proprio quotidiano, que ira sentir emocdes como se ela propria estivesse a vivenciar a
narrativa. Esta interacdo emocional desenvolvida através da empatia com as personagens da
historia promove o desenvolvimento pessoal infantil ao agir como uma experiéncia interna
que retrata os passos do crescimento e da aquisicao de uma existéncia independente (Rocha,
1992; Figueiredo, 2011).

Por outro lado, claramente se identifica ainda que uma crianca exposta a historias e livros
desde cedo demonstra um desenvolvimento mais significativo do seu vocabulario. Como
principal interveniente, pode-se destacar o papel da interacdao da crianca com outros
individuos, num universo social, através do ato da leitura de histérias, que leva ao seu

desenvolvimento linguistico (Figueiredo, 2011).

Apods contar uma historia, a crianca deve ser incentivada a reconta-la, podendo modifica-la,
e, se necessario no seu entendimento, dar-lhe outro final. Este exercicio permite o
desenvolvimento do imaginario infantil e da competéncia discursiva, além de facilitar a

interiorizacdo da historia e a interacao social (Figueiredo, 2011).

Apesar da ligacdo da origem da literatura infantil com a educacao formal nas escolas, a
verdadeira literatura infantil deve ser elaborada no sentido de proporcionar a criatividade e a
emancipacao infantil, e nao ser feita com o objetivo de mera transmissdo de ensinamentos
historicamente acumulados. Ao reduzir a literatura a uma série de exercicios macantes, como
€ 0 caso em varias salas de aulas, ndo se esta a explorar, nem contemplar, a verdadeira

competéncia da literatura (Silva, 2009).
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Em suma, a importancia das historias infantis para o desenvolvimento da crianca pode ser
resumida através da sua capacidade de estimularem a imaginacdo, contribuirem para a
formacdo da personalidade e por facilitarem a aprendizagem linguistica e de conceitos.
Assim, a literatura infantil tem um papel fulcral tanto na escola, como no seio familiar,
permitindo que haja desenvolvimento emocional, social e cognitivo reconheciveis na crianca

(Silva, Barros and Nascimento, 2012).

No entanto, devido a grande influéncia que as historias infantis exercem na mente e
personalidade da crianca em idade formativa, € fundamental escolher conteldos de leitura
adequados a etapa de desenvolvimento da crianca e que sejam de qualidade, para que ndo
haja consequéncias negativas futuras. E preciso que o adulto haja como mediador e tenha o
discernimento de selecionar para consumo infantil as historias que permitem a interiorizacdo
dos valores morais corretos e que apresentam um misto de realidade e fantasia adequado e

flexivel, permitindo a crianca a identificacdo do real na narrativa (Figueiredo, 2011).

2.2 Estado da imaginacao e da criatividade das criangas

Desde que nasce, o ser humano possui uma grande capacidade imaginativa, sendo a crianca
um ser criativo, capaz de criar mundos imaginarios proprios e de inventar jogos e brincadeiras

novas por si mesma.

No dia-a-dia, a imaginacdo, ou fantasia, refere-se ao que ndao é verdadeiro, ao que nao
corresponde a realidade, pelo que a partida poderia pensar-se que a imaginacdo ndao tem
nenhuma importancia e significado pratico. No entanto, tal como defendido pelo psicologo
russo Vygotsky, a verdade é que a imaginacdo € a base de todos os atos criativos e €,
portanto, uma componente essencial em todos os aspetos da vida, desde a arte a ciéncia, e
também na criacdo de engenhos destinados a auxiliar o homem no quotidiano (Vygotsky,
2004).

Para Vygotsky, um ato criativo corresponde a qualquer ato humano que da origem a algo
novo, independentemente de ser criado um objeto fisico ou ndo. Ou seja, um ato criativo
pode corresponder também a uma construcdo mental/emocional, que se encontra apenas no
interior da pessoa e so é conhecida por esta. O autor identifica dois tipos basicos de atividade
de construcao no comportamento humano: a atividade reprodutiva e a atividade criativa ou

combinatéria (Vygotsky, 2004).
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A atividade reprodutiva corresponde a capacidade do individuo de reproduzir e repetir
padroes previamente aprendidos e desenvolvidos, estando esta atividade essencialmente
conetada a memoria. Assim, a atividade reprodutiva depende da capacidade de retencao de
uma experiéncia passada, e leva a repeticao de habitos consoante um conjunto de condicdes
que despoletam a associacdo de uma memdria a uma situacdo concreta vivida no presente.
Este tipo de atividade so é possivel gracas a plasticidade da substancia neural humana e as
propriedades do cérebro que permitem reter uma experiéncia e reproduzi-la. No entanto,
este tipo de atividade ndo permite dar resposta a situacdes novas e inesperadas, ja que ao
nao existir uma experiéncia passada a qual recorrer, nao existe uma reacao apropriada a nova

situacao (Vygotsky, 2004).

Por outro lado, a atividade criativa nao resulta da reproducdo de experiéncias passadas, mas
sim da combinacao e rearranjo de elementos dessas experiéncias, de forma a originar novos
comportamentos e proposicoes. Assim, esta é capaz de criar novas imagens e acdes, dando
resposta a situacdes imprevistas através da combinacdo do passado em novas formas.
Considera-se entao que é uma atividade combinatoéria, ja que deriva da habilidade do cérebro
para combinar elementos. Em psicologia, a atividade criativa, ou combinatdria, é que se

chama de imaginacao (Vygotsky, 2004).

Neste contexto, facilmente se conseguem identificar manifestacoes de imaginacao e
criatividade na crianca, estando o processo criativo plenamente presente na infancia.
Verifica-se que a imaginacao é um requisito fundamental para o desenvolvimento cognitivo e
emocional na infancia, ja que esta diretamente relacionada com a estimulacdo da capacidade
de aprendizagem. Isto €, uma crianca que seja estimulada a imaginar e criar terd maior
capacidade de aprendizagem e de resolucdo de problemas, ja que possui um pensamento
mais flexivel do que uma crianca que aprende de modo passivo. Assim, uma atividade que
estimule a imaginacdo da crianca estda a estimular simultaneamente a sua capacidade de

aprender e de interagir com o mundo ao seu redor (Andrade, 2015).

De uma forma natural, as principais atividades que demonstram o processo criativo infantil e
que estimulam a imaginacao das criancas sao a brincadeira e os jogos. De facto, diversos
psicélogos ja discursaram sobre o tema, sendo que Piaget (1945/1967) considerou que a
imaginacao e fantasia eram uma “brincadeira interiorizada”, enquanto Singer (1981), por
outro lado, concetualizou que a brincadeira é a externalizacdo da imaginacao, sendo a
expressao da fantasia interior (Russ, 2004). Assim, as brincadeiras infantis nao sao meramente
uma reproducdo do que a crianca experimentou, sdo também uma expressdo criativa que
resulta do rearranjo das vivéncias e aprendizagens da crianca, que é capaz de construir uma

nova realidade com base nelas. As brincadeiras de “faz de conta” principalmente (em que
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algo, como um objeto ou ambiente, é tratado como se fosse outro, num comportamento
simbolico), sdo um bom exemplo da atividade criativa da crianca, que inventa histdrias e
situacdes que se enquadram nas suas necessidades e desejos, através da combinacdo de
elementos que experimentou previamente, mas que sao agora combinados de formas que

pertencem apenas ao mundo infantil (Vygotsky, 2004).

A brincadeira esta associada ao desenvolvimento cognitivo, afetivo e de personalidade, tendo
um papel importante na capacidade adaptativa da crianca e sendo uma forma natural de
criatividade. Estudos demonstram que a crianca que usa a sua imaginacao e brinca ao “faz de
conta” nas etapas de desenvolvimento iniciais, desenvolve flexibilidade cognitiva e
capacidade de improviso, o que, consequentemente, desenvolve a sua criatividade. Mais
ainda, associa-se inclusive a experiéncia de brincar ao “faz de conta” na infancia com o
processo criativo do individuo na fase adulta, indicando que as criancas que participam

frequentemente deste tipo de brincadeira se tornam adultos mais criativos (Russ, 2004).

A expressao criativa tem ainda outra vertente: permite a exteriorizacao de sentimentos e,
consequentemente, o alivio de tensées emocionais. Esta expressao, quer seja feita através de
brincadeiras, quer através de outros meios, como a palavra e o desenho (estando a escolha
dependente da fase de desenvolvimento em que se encontra a crianca), permite a projecao
de situacoes emocionais, que podem ser dolorosas (ou nao) para a crianca, € que, ao ser
expressas, vao permitir a catarse e dar a conhecer o sofrimento da crianca aqueles que a
rodeiam (Andrade, 2015).

O processo por detras da atividade criativa é bastante complexo, sendo que na realidade este
nao se desenvolve num s6 momento, mas sim de forma lenta e gradual, evoluindo a partir de
formas simples para outras mais complexas. O processo criativo envolve a percecao do
externo e do interno, que sao a base da nossa experiéncia pessoal. O que a crianca ouve e vé
corresponde a sua percecao externa, sendo que este acumula estas experiéncias de forma a
servirem de base a criagdes imaginarias futuras. Apos esta acumulacao de experiéncias, a
crianca recorre a dois processos psicologicos, que denominamos associacdo e dissociagcao
(capacidade de associar elementos num todo e de dividir o todo em partes individuais,
respetivamente), de forma a organizar os elementos obtidos através da percecao em novas
construcdes imaginarias. Quanto a percecdo interna, esta diz respeito a um desejo e
necessidade da crianca, que em conjunto com o surgimento espontaneo de imagens do

inconsciente, leva a atividade criativa (Vygotsky, 2004).
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Segundo Vygotsy (2004), para que se perceba a psicologia por detras do processo da
imaginacdao e da atividade criativa é necessario perceber a ligacdo que existe entre a

imaginacao e a realidade.

Para este autor, existem quatro formas basicas através das quais a imaginacao se associa a
realidade. A primeira forma surge do facto de que tudo o que a imaginacao cria é baseado em
elementos reais, que fazem parte da experiéncia prévia do individuo. A imaginacao nao é
capaz de criar algo a partir do nada. Assim, identifica-se a primeira lei que governa a
imaginacao: “a atividade criativa da imaginacao depende diretamente da riqueza e variedade

da experiéncia prévia de uma pessoa” (Vygotsky, 2004).

A segunda forma de relacionamento destes conceitos é mais complexa, porque ndo contempla
a associacao entre os elementos de uma estrutura imaginaria e a realidade, e sim a
associacdo entre os produtos da imaginacdo e um fenéomeno complexo da realidade. Esta
associacao diz respeito a capacidade que o ser humano possui para imaginar objetos que
desconhece e lugares onde nunca esteve presente. Assim sendo, o individuo nao esta apenas a
reproduzir algo com base na sua experiéncia passada, mas esta a recombinar elementos dessa
experiéncia de forma a imaginar novas realidades. Esta segunda forma de associacdo so &
possivel gracas a experiéncia de outra pessoa, que vé e descreve uma situacao que viveu (por
exemplo, um escritor que descreve uma paisagem de uma viagem ou que reconta os eventos
que presenciou num acontecimento historico), e assim orienta a imaginacao do recetor desta

informacao a imaginar algo real (Vygotsky, 2004).

A terceira associacdo é uma associacdo emocional. Existe uma ligacdo reciproca entre a
imaginacdo e a emocao, ja que os sentimentos podem influenciar a imaginagdo, mas a
imaginacdao também pode influenciar as emocdes. Portanto, o terceiro tipo de associacao
pode manifestar-se de duas maneiras: numa todos os sentimentos e emoc¢des procuram
imagens correspondentes a si mesmos, isto €&, as emocdes levam-nos a selecionar
determinados pensamentos e imagens que estao de acordo com o estado emocional sentido
no momento; noutra, sao as construcdes da imaginacdo que tém um efeito nos nossos
sentimentos, sendo que, mesmo que a construcdo nao corresponda a realidade, os

sentimentos que evoca sao reais (Vygotsky, 2004).

Por fim, a quarta forma de associacdo entre a imaginacao e realidade corresponde a criacéo e
externalizacao real de algo completamente novo, que anteriormente nao tinha representacao
real em um objeto. Ou seja, corresponde ao processo em que a imaginacao se torna

realidade, ja que foi dada forma material a criacdo imaginaria, podendo isto ser aplicado
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tanto no caso de inventores que desenvolvem novos produtos, como de escritores que

escrevem novas histérias ou de pintores que criam novas obras de arte (Vygotsky, 2004).

Apds explicitar estas quatro formas de associacao entre a imaginacao e a realidade, torna-se
mais facil perceber a importancia e associacao reciproca entre a imaginacao, a aprendizagem

e a literatura infantil.

Ora, como enunciado na primeira forma, a imaginacdo é mais rica consoante mais rica for a
experiéncia do individuo. Assim, percebe-se que a crianca nunca conseguira imaginar tanto
como o adulto, mas, no entanto, a crianca acredita mais fielmente nas suas criacoes
imaginarias. Portanto, se queremos estabelecer uma base solida para a atividade criativa da
crianca devemos ampliar o seu conhecimento e experiéncias. Neste sentido, o papel da
educacao é fundamental, permitindo dar a crianca novas aprendizagens e experiéncias, tanto
visuais como auditivas, que irdo servir de base as suas criacdes imaginarias futuras. E esta
aprendizagem de novas experiéncias pode ser conseguida através da literatura infantil,
servindo a leitura de fabulas e contos como um meio de transmissao de ensinamentos e novas

imagens e impressoes.

A segunda forma de associacao entre a imaginacao e a realidade assume uma funcao
importante no comportamento e desenvolvimento humano, permitindo a expansao da
experiéncia pessoal através do relato e narracao da experiéncia de outro individuo, que pode
ser considerada uma experiéncia social. A partir desta forma de associacdo, a crianca
consegue ultrapassar as barreiras daquilo que conhece e assimilar a experiéncia de outro
individuo, tornando-a sua. A literatura é um tipo de expressao criativa que permite este tipo
de experiéncia social, ja que ao ler sobre um acontecimento historico, imaginamos a situacdo
vivenciada e aumentamos a nossa capacidade imaginativa, assim como o nosso conhecimento

sobre esse evento em especifico.

A relacdo entre a emocdo e a imaginacao também pode ser facilmente demonstrada na
literatura, visto que o leitor, ao estabelecer uma relacdo empatica com as personagens, ira
experimentar os sentimentos narrados por estas e criar impressdes emocionais sobre as
mesmas. Além disso, é certo que a escolha do livro a ler num determinado momento é
influenciada pelo presente estado emocional do leitor. Se uma crianca estiver alegre, podera
querer ler uma histéria animada, que combine com o seu humor, mas se estiver triste, podera

preferir algo diferente.

E quanto a quarta forma, podemos identificar que a crianca também da azo a sua imaginacao

através do devaneio e que a materializa através de diferentes meios. De facto, cada fase da
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infancia e do desenvolvimento tem associada uma forma carateristica de criatividade. Para as
criancas em idade pré-escolar, a construcao criativa assume a forma de desenhos. Ja para a
crianca em idade escolar, a forma mais carateristica de criatividade é a verbal ou literaria.
Primeiramente sera a verbal, ja que a crianca € capaz de se expressar mais facilmente por via
oral do que escrita. SO a partir do momento em que domina a linguagem e que desenvolveu
cumulativamente a sua capacidade literaria é que a crianca prefere a criacdo literaria como
expressao criativa. Normalmente, a passagem da criatividade verbal para a literaria ocorre na
puberdade, de acordo com o aumento de experiéncias subjetivas e da vida interior do
adolescente. Nesta etapa, nota-se que o adolescente comeca a perder interesse nas
brincadeiras da infancia e nas historias de fantasia, além de que, se ndo houver outro tipo de
estimulo, este deixa de desenhar, e que comeca a dar mais relevo a formas de criatividade

mais objetivas, como é o caso da criacao literaria (Vygotsky, 2004).

A jeito de concluséo, identifica-se que a literatura € um dos meios com maior potencial para
a estimulacdo da imaginacao e criatividade da crianca, ja que lhe permite interagir com a
realidade conforme as quatro formas identificadas por Vygotsky (2004), levando-a a adquirir
novos conhecimentos, experiéncias sociais e a interagir emocionalmente com as personagens,
0 que potencia a sua competéncia e produtividade criativa. Adicionalmente, a criacao
literaria por parte de criancas em idade escolar, permite a sua expressdo criativa,
demonstrando o mundo interior da crianca e, portanto, servindo como uma forma de

demonstracao do estado da sua imaginacao e criatividade.

2.3 Fabula — definicdo

A fabula é um género literario existente desde a antiguidade, encontrado em praticamente
todas as culturas e periodos historicos. Etimologicamente, “fabula” deriva do verbo latino
fari, que significa “falar, contar historias, narrar”, o que revela a sua origem na tradicao oral
(Pereira and Neves, 2008). Pensa-se que surgiu no oriente e, posteriormente, foi trazida para
o mundo ocidental e desenvolvida por Esopo, um escravo do século VI a.C., da Grécia, que,
por vezes, é considerado como o seu legitimo criador. A fabula grega foi depois transmitida
aos romanos, conhecendo em Fedro (séc. Il a.C.) um novo autor, que criou fabulas originais,
diferentes das que herdara da tradicao esdpica. O género literario esteve sempre presente,
mas considera-se que a sua época aurea foi atingida nos séculos XVIl e XVIlI d.C., com o

aparecimento das fabulas de La Fontaine (Duarte, 2005).

No decorrer da historia, a fabula tem servido diferentes propdsitos e revelado multiplos
sentidos, sofrendo o seu conceito uma constante evolucao. De facto, apesar de serem uma
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narrativa muito presente na literatura infantil de hoje em dia, estas nao foram originalmente
criadas com o publico infantil em mente. Para Esopo, por exemplo, originalmente a fabula
servia de adverténcia e conselho de vida, enquanto para Fedro representava uma critica a
sociedade (Moura and Rosa, 2012). Ja para La Fontaine, eram uma forma de deleitar e
entreter os cortesdes, a0 mesmo tempo que instruiam os homens e ensinavam as criancas a
distinguir o bem do mal (Portella, 1983; Fontaine, 2005). Considera-se que com La Fontaine
existiu a passagem da fabula filosofica para a fabula poética, ja que este autor ornamentou a
fabula e trabalhou a sua linguagem, dando-lhe uma nova alegria. Segundo o filésofo alemao
Lessing (2008), conforme referenciado por Morais (2012), esta ornamentacao fez com que a
fabula se desviasse do seu proposito original de revelar verdades universais, e permitiu o seu
isolamento em universos especializados, como é o caso do universo da literatura infantil
(Morais, 2012).

Apesar desta evolucdo constante, existem caracteristicas inerentes a fabula, que a
diferenciam dos outros géneros narrativos. Por definicdo, uma fabula é uma narracao
alegorica breve, com um numero reduzido de personagens que sdo, normalmente, animais, e
que transmite uma instrucdo/licdo de conduta (Portella, 1983). A dimensdo alegodrica da
fabula associada ao carater pedagdgico € a sua carateristica mais original e diferenciadora,
encerrando sempre uma funcao moralizante, que pretende instruir criancas e adultos através
de um exemplo que lhes é préximo e familiar, veiculando uma moral ao mesmo tempo que
diverte e entretém (Pereira, 2005). A moralidade pode estar explicita e ser indicada
separadamente no inicio ou fim da narrativa (na Idade Média, os copistas chegavam inclusive
a destacar a moral com letras vermelhas ou douradas), ou estar implicita e ser necessario
deduzi-la da fabula, mas esta sempre presente (Moura and Rosa, 2012). Para atingir esta
funcao moralizante, a fabula faz uso do fantastico e maravilhoso, atribuindo carateristicas
humanas a animais e seres inanimados, que passam a exibir sentimento e qualidades do

Homem. Assim, observa-se o uso predominante da prosopopeia' na fabula (Portella, 1983).

' Figura de estilo que atribui o dom da palavra, o sentimento ou a acdo a seres inanimados ou

irracionais, aos mortos ou aos ausentes. Também conhecida como personificacao (Prosopopeia, 2013).
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A fabula pode ser apresentada em prosa ou em verso, e carateriza-se por apresentar uma
acao simples, que condiciona o tempo e espaco. Numa fabula ndo deve haver mais do que um
conflito, drama ou acao, de forma a que esta tenha como objetivo apontar para uma Unica
verdade geral, isto é, deve ser o mais objetiva, breve e concisa possivel, de forma a nao
desviar a atencao do leitor da moral final. Assim sendo, o tempo e espaco da narrativa
assumem um relevo secundario e limitado, sendo a acao vivida no presente, o tempo referido
vagamente, e o espaco, quando referido, restrito a uma casa, uma floresta, uma ponte, ou

outras, sem detalhes (Portella, 1983).

De facto, a linguagem predominante na fabula é o dialogo, sendo a descricdo praticamente
nula. O diadlogo permite transmitir o enredo da fabula de uma forma didatica, simples e
objetiva, revelando a acdo existente através da conversa entre duas pessoas. Numa fabula,
pode existir didlogo direto, indireto, misto ou ainda interior, no caso de um mondlogo
(Portella, 1983).

Pelas carateristicas da fabula, tais como a objetividade, unidade de acao, espaco e tempo, e
finalidade moralizante, facilmente se percebe a razao porque o nimero de personagens
intervenientes neste tipo de narrativa é reduzido, e o facto de estas serem personagens
estaticas ou planas, sem evolucdo. No entanto, devem existir sempre pelo menos duas
personagens, mesmo que uma delas seja passiva (como é o caso das uvas, na fabula “A

Raposa e as Uvas”), de forma a possibilitar o dialogo (Portella, 1983).

As personagens fabulasticas podem ser tanto natureza viva (fauna e flora), como objetos,
homens, divindades e seres imaginarios. Porém, a maioria das fabulas utiliza os animais,
devido ao facto de que as suas carateristicas e temperamento sdo conhecidos e familiares ao
Homem, o que elimina a necessidade da descricao das personagens, e porque a introducao do
maravilhoso através da sua personificacdo permite captar e manter a atencdo do leitor de
uma forma mais persuasiva (Portella, 1983). As qualidades atribuidas aos animais sao, no
entanto, derivadas do conhecimento da vida animal proveniente da sabedoria popular, pelo

que nao assentam em conhecimentos cientificos (Pereira, 2005). Pretende-se representar
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qualidades humanas através dos animais, e, consoante os intervenientes na fabula, o mesmo
animal pode representar qualidades diferentes devido ao contraste de caraterizacao (por
exemplo, o lobo demonstra a prepoténcia em "0 Lobo e o Cordeiro”, mas representa a
ansia de liberdade em "O Lobo e o Cao") (Portella, 1983). Assim, o comportamento
humano é criticado através da analogia com atitudes de animais, que apresentam diferentes
virtudes e defeitos inerentes do comportamento humano (Moura and Rosa, 2012). Na tabela 1
demonstra-se a relacao estabelecida entre alguns animais e as carateristicas humanas que

lhes sao associadas.

Tabela 1. Exemplo de alguns animais utilizados em fabulas e respetivas qualidades humanas que

lhes sdo atribuidas simbolicamente. Adaptado de (Portella, 1983).

Animal Simbologia

Raposa Astlcia, esperteza, inteligéncia
Leao Forca, majestade, prepoténcia
Burro Estupidez, ingenuidade

Cordeiro Ingenuidade, inocéncia

Ovelha Bondade, paciéncia

Aguia Forca, arglcia, inteligéncia

Boi Retid&do, paciéncia, laboriosidade
Gato Agilidade

Cao Fidelidade

Lebre Rapidez

Tartaruga Persisténcia

Cavalo Inteligéncia, fidelidade

Gaviao Rapacidade

Mosca Impertinéncia, imundicie
Formiga Operosidade

Galo Vigilancia

Coelho Fecundidade

Cabrito Agilidade

Lobo Maldade, prepoténcia, ferocidade

Pode-se constatar que nao é dado nenhum carater ou tipo ao animal, apenas uma qualidade
humana, para que assim o leitor se reconheca mais facilmente nas fabulas. As imagens e

situacao que a fabula transmite devem ser facilmente percetiveis, de forma a que o leitor
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compreenda a semelhanca entre estas e a propria vida, e possa tirar conclusdes das decisoes

e peripécias contadas (Portella, 1983).

O verdadeiro poder da fabula prende-se com a sua capacidade de demonstrar a verdade sem
atingir diretamente o Homem, que assim, nao a rejeita, por esta estar camuflada através do
contexto ludico. Caso ndo fosse assim, a verdade poderia ser mal recebida e dificilmente
suportada (Portella, 1983).

A fabula age como um elemento pedagogico e didatico, contribuindo para a educacao e
formacao de um carater humano mais capaz. Trata-se de uma narrativa que tem tanto a
funcao de divertir como de instruir o homem, e o seu impacto sera tanto maior consoante a
sua utilizacdo e a importancia que dermos a literatura na vida do homem. Para o adulto,
permite confirmar os ensinamentos que a vida lhe proporcionou, enquanto ensina a crianca o
que esta deve saber. A moralidade transmitida permitira ajudar a crianca a distinguir o bem
do mal, e a narrativa dar-lhe-a a conhecer a natureza e os animais enquanto seres bioldgicos,

sem que seja esperado que esta os reconheca como figuras alegoricas (Duarte, 2005).

Devido a este facto, a utilizacdo das fabulas como instrumento educativo em sala de aula
revela-se fundamental, sendo especialmente benéfica para a formacdo e moldagem da
personalidade das criancas, razdo pela qual o estudo de fabulas deve ser implementado nos

primeiros anos escolares (Moura and Rosa, 2012).

A fabula, para além de estimular o interesse pela literatura, a melhoria da lingua oral e da
escrita, € ainda capaz de provocar discussdes e desafiar o pensamento critico, levando a
crianca a analisar e julgar uma situacao presente na fabula e, posteriormente, a transpor o
conhecimento obtido para as suas proprias experiéncias e acdes. Assim, fomenta a
autocritica, explica comportamentos sociais humanos, demonstra solucdes estratégicas que
podem ser implementadas na vida real e transmite valores humanos, contribuindo numa

perspetiva sociologica para o desenvolvimento infantil (Moura and Rosa, 2012).

Os valores humanos devem ser trabalhados e desenvolvidos na infancia, pois estdo
constantemente presentes no pensamento, ditando o comportamento e influenciando a
inteligéncia e criatividade. Consequentemente, para a crianca, as fabulas sdao ferramentas
pedagogicas imprescindiveis, que gracas a utilizacdo dos animais permitem estimular a sua
imaginacao, ao mesmo tempo que transmitem valores e ensinamentos de vida, e que por isso,

conseguem fixar novas aprendizagens no espirito infantil (Moura and Rosa, 2012).
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2.3.1 Fabula vs. Contos

O termo conto surgiu na Idade Média (século XIl), com o sentido de relatar a realidade. No
entanto, a palavra passou a ser aplicada a textos medievais em versos, aos ditados e até
mesmo as cantigas de gesta. No final do renascimento o termo conto ganhou outro
significado, pois deixou de significar apenas relatos da realidade e comecou a referir-se a
relatos de aventuras, quer estas fossem verdadeiras ou ficticias, para entreter o ouvinte. Esta
nova aplicacdo do conceito foi cada vez mais adotada, prevalecendo ao longo dos tempos
(Motta, 2015).

E assim surgiu o conto tradicional, criado pelo povo, que transmitiu o oralmente, de geracao

em geracdo, numa tentativa de entreter e educar simultaneamente o ouvinte.

Conhecendo as suas origens, percebe-se a razao do conto ter uma narracao simples, linear,
curta e direta. Isto é, € um texto sucinto e conciso, sem esquecer que tem de ser claro e
objetivo, o que se deve a sua origem na tradicao oral, em que o contador tinha de conseguir
reter e relembrar-se da historia facilmente, para a conseguir transmitir ao proximo recetor.
O conto é realizado em prosa, pode ser baseado tanto em fatos reais, como ficticios, e pode
conter variadissimos tipos de personagens. Ele tem uma estrutura fechada, sendo o enredo
constituido por uma introducdo (constitui o inicio da historia a ser narrada. Neste momento, o
narrador apresenta os fatos iniciais, como as personagens, o tempo e o espaco onde se vai
passar a acao), pelo desenvolvimento (onde normalmente € o inicio e desenvolvimento do
conflito), por um climax (momento mais tenso da narrativa) e pelo final ou desfecho do conto

(é revelado o final da historia, a solucado para o conflito) (Figueiredo, 2011).

Devido a sua extensao breve, geralmente os contos apresentam poucas personagens e
centram-se num Unico conflito, ou seja, tém uma Unica acao. Consequentemente, o espaco e
tempo do conto também sdo restritos. A narracdo pode ser feita em primeira pessoa ou em

terceira pessoa (Figueiredo, 2011).

Pela sua tradicdo oral e brevidade, uma carateristica do conto é que este ndo deve ser
aborrecido, nem enfadonho. Pelo contrario, deve estimular certas emocdes ao ouvinte ou ao
leitor e, desta maneira, prender a atencao deste. Foram criados varios tipos de contos para
os varios tipos de recetores, tais como: o conto de acado, utilizado normalmente para relatar
aventuras; o conto de efeitos emocionais, que tenta criar varias emocdes ao recetor como,
por exemplo, terror, surpresa, entre outros, o conto de ideia, que pretende transmitir teorias
filosoficas, politicas e estéticas; o conto de personagens, que tem como prioridade retratar

uma personagem; o conto de cenario, semelhante ao anterior, s6 que a prioridade passa a ser
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o cenario, em vez da personagem. No entanto, o tipo de conto mais estudado e o que se
pensa exercer maior efeito no desenvolvimento infantil, é o conto de fadas/conto

maravilhoso (Sérgio, 2012).

O conto de fadas, ou conto maravilhoso, define-se como aquele em que ocorrem peripécias
impossiveis de ocorrer no mundo real. Este tipo de conto é geralmente referente a um tempo
passado e a sua narracao comeca com uma malfeitoria, no desenrolar da acao apresenta os
elementos de fantasia, e termina num desfecho positivo, como um casamento ou a reparacao
da malfeitoria, por exemplo. E a presenca do maravilhoso neste tipo de conto que lhe confere

especial relevo para o publico infantil (Figueiredo, 2011).

Ao comparar os contos com as fabulas, percebemos que a sua estrutura é muito semelhante,
ja que ambos correspondem a narrativas breves, com uma acao, tempo e espaco simples. No

entanto, verificam-se algumas diferencas, que sao apresentadas na tabela seguinte:

Tabela 2. Tabela comparativa entre as carateristicas das fabulas e dos contos.

Fabulas Contos

e Narrativa curta
Semelhancas e Acdo simples e Unica
e Tempo e espaco limitados, sem grande relevo

e Numero reduzido de personagens

e Personagens
costumam ser e Personagens
animais com costumam ser seres
carateristicas humanos mortais
humanas e Baseados em fatos

e Baseadas em reais ou ficticios

Diferencas ensinamentos de e Assentam na

vida narragao

e Assentam no e Fungdo ludica
didlogo e Nio incluem

e Fungdo moralizante obrigatoriamente

e Incluem uma moral
obrigatoriamente
uma moral
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Além destas diferencas de estrutura, constata-se que os contos possuem uma maior carga
fantasiosa e maravilhosa. Segundo, Bettelheim, a fabula, ao ter um desfecho explicito nao
permite que a imaginacao da crianca divague e crie os seus proprios finais, ao contrario dos
contos (Bettelheim, 2002).

Talvez por isto se verifique que a presenca das fabulas em outros meios que nao o livro é
menos prevalente do que a dos contos. De facto, ao pesquisar por filmes, séries, animacdes,
pecas de teatro ou jogos com base em fabulas encontramos um nUmero reduzido de
resultados. Inversamente, ao procurar por contos, encontram-se varias adaptagcdes em
diversos meios, existindo jogos populares na Play Store, assim como filmes e séries televisas
bem conhecidas com base em contos. Para referir alguns exemplos de adaptacdes populares
de contos, uma das séries de sucesso atualmente na televisao € a série “Once upon a time”,
que retrata o que aconteceria se os contos de fadas fossem trazidos para o mundo real; e
ninguém desconhece e fica indiferente aos imortais filmes da animacao da Disney, como a

“Bela e o Monstro”, “A Cinderela”, entre tantos outros.

Mas isto releva um problema e lacuna no meio transmediatico, ja que se a adaptacao de
fabulas a outros meios nao esta a ser feita a larga escala, entdo este tipo de género literario
e as suas potencialidades ndo estao a ser aproveitadas na sua plenitude. A fabula, apesar de
nao ter a mesma carga imaginaria que o conto, continua a possuir elementos fantasiosos sob a
forma de animais personificados, pelo que também é capaz de estimular a imaginacdo das
criancas e, complementarmente, sera mais eficaz na promocdao da aprendizagem, visto
conseguir transmitir ensinamentos de vida e valores morais a crianca de uma forma mais

persuasiva do que a dos contos.
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Gamificacdo de Fabulas - Promover a aprendizagem das criancas e estimular a sua criatividade
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3 Fabulas de La Fontaine

Introducao

As fabulas gamifiadas neste estudo foram todas retiradas da obra “Fabulas” da autoria de
Jean de La Fontaine, pelo que este capitulo se inicia com a apresentacao de uma biografia

deste autor e dos elementos que ele trouxe de novo ao género das fabulas.

De modo a determinar quais as fabulas que seriam gamificadas das varias encontradas na obra
“Fabulas”, procedeu-se a um processo de selecao, que envolveu o levantamento e definicdao
de temas verificados nas fabulas, que pela sua repeticao, permitiam agrupar determinadas
fabulas consoante a sua semelhanca tematica. De seguida, sdo expostas as hipoteses
colocadas para a associacdo logica de fabulas consoante os temas encontrados. Propuseram-
se trés hipdteses de associacao, sendo que s6 uma delas foi aceite e, portanto, utilizada
neste estudo, sendo o motivo da escolha desta e rejeicao das restantes explicitado neste
capitulo. Define-se, por fim, o modo de ramificacdo das fabulas escolhidas, através da

associacao logica pelas morais explicitadas nessas fabulas.

3.1 Vida e obra de La Fontaine

Jean de La Fontaine foi um famoso fabulista e poeta francés do século XVII. Nasceu a 8 de
julho de 1621, em Chateau-Thierry, uma regido de Champagne, no norte de Franca. A sua
familia pertencia a burguesia, tendo o pai de La Fontaine o cargo de inspetor de aguas e
florestas. Apods ter completado o curso secundario, La Fontaine estudou teologia em Paris,
com o intuito de seguir carreira eclesiastica e, posteriormente direito, mas desistiu de
ambos, visto estes ndo combinarem com o seu temperamento e a literatura permanecer o seu
maior interesse. Em 1652, herdou do seu pai o cargo de inspetor das aguas e das florestas,
que lhe gerava rendimento e apenas exigia a sua atencao ocasionalmente, possibilitando-lhe

assim deslocar-se frequentemente a Paris (Figueiredo, 2011; Sykes, 2015; Frazao, 2016).

Foi na capital francesa que La Fontaine estabeleceu os seus contactos mais importantes,
atraindo o interesse de varios mecenas e outros escritores, e onde passou 0s seus anos mais

proficuos enquanto escritor, quer de fabulas, como de contos, poemas e maximas.
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Frequentava o ambiente literario, pelo que conheceu varios escritores, poetas e dramaturgos
importantes, destacando-se Boileau, Racine e Moliéere, de quem se tornou amigo (Sykes,
2015).

Em 1657, tornou-se um dos protegidos de Nicolas Fouquet, ministro das financas e mecena de

artistas, a quem La Fontaine dedicou uma coletanea de poemas (Sykes, 2015).

La Fontaine tornou-se conhecido em 1668, com a publicacao de contos e das suas primeiras
fabulas, um volume intitulado “Fabulas Escolhidas”, que consistia numa coletanea de 124
fabulas, divididas em 6 livros (Frazao, 2016). Esta seria a primeira parte da sua grande obra
“Fabulas”, composta por 12 livros e 239 fabulas na totalidade, que foi escrita entre 1668 e
1694 (Sykes, 2015). La Fontaine dedicou as suas primeiras fabulas ao jovem delfim, filho do
rei Luis XIV, tendo estas fabulas a intencao de instruir e, ao mesmo tempo, divertir o jovem

principe (Fontaine, 2005).

Apods Nicolas Fouquet ter caido em desgraca perante o rei e ter sido preso, La Fontaine
dedicou a este a sua primeira obra de valor poético "Elegia as Ninfas do Sena”. Apds este
facto, La Fontaine atraiu a antipatia do rei Luis XIV, mas foi protegido pela Duquesa de

Bouillon e pela Duquesa d'Orleans, que o hospedaram nas suas mansoes (Frazao, 2016).

Durante 20 anos, desde 1673, La Fontaine viveu na casa de Madame de La Sabliére,
reconhecida por ser um ponto de encontro de famosos estudiosos, fildsofos e escritores
(Sykes, 2015).

Em 1684, foi nomeado para a Academia Francesa de Letras, gracas a sua obra “Fabulas”,

tendo passado a frequentar a academia com assiduidade (Frazao, 2016).

La Fontaine faleceu a 13 de abril de 1695, com 73 anos de idade, em Paris (Sykes, 2015;
Frazao, 2016).

As suas obras, especialmente “Fabulas”, perduraram até aos dias de hoje, o que fez com que
La Fontaine se tornasse um fabulista mundialmente reconhecido e fosse considerado o pai da

fabula moderna (Figueiredo, 2011).

E possivel identificar que as primeiras fabulas de La Fontaine se aproximam mais do estilo dos
fabulistas tradicionais da antiguidade, como Fedro e Esopo, que escreviam com concisao e
precisdo, de uma forma simples e sem adornos, do que os restantes livros de fabulas de La
Fontaine. Ao longo dos anos, La Fontaine foi enriquecendo as suas fabulas, transformando-as

em amplas fabulas narrativas, com dialogos dramaticos e adornadas com analises. Assim, o
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escritor ja nao é tao sobrio nos Ultimos volumes, as fabulas sdo agora longas e, apesar de
sempre dedicadas ao Delfim, surgem também simultaneamente dedicadas a damas e altas
personagens da corte (Figueiredo, 2011). S6 através de uma narrativa longa é que La Fontaine
conseguiu expressar a sua imaginacao em plenitude, assim como o seu gosto pelo enfeite
(Portella, 1983).

As fabulas de La Fontaine distinguem-se assim pelo estilo e ornamentacdo que apresentam, e
também por serem apresentadas em verso, tendo sido aliadas ao constrangimento da poesia,
como La Fontaine explicou no prefacio da sua obra, por este considerar que a poesia nao era
inimiga das musas francesas e por este seguir o exemplo dos modernos, como Socrates e
Fedro, que consideraram a poesia e as fabulas irmas. La Fontaine explica ainda que nao
almeja a pretensdo de apresentar fabulas com a mesma elegancia e extrema concisao
caracteristicas de Fedro, mas que pretende, em compensacao, alegrar o trabalho mais do que
ele o fez, dando-lhe alguns tracos e forma que revelassem o gosto, um certo encanto e ar
agradavel (Fontaine, 2005; Figueiredo, 2011).

La Fontaine considera que o apdlogo presente na sua obra é constituido por duas partes, o

corpo e a alma. O corpo ¢ a fabula, enquanto a alma é a moral (Fontaine, 2005).

Ao contrario dos autores antigos, La Fontaine dispensa a explicitacdo da moral em algumas
das suas fabulas, mas apenas naquelas onde a moral pode ser facilmente deduzida e
entendida. Assim, nem sempre a moralidade das fabulas se encontra separada da narrativa, o
que permite que a narrativa ndo seja forcada para uma moral final (Fontaine, 2005;
Figueiredo, 2011). La Fontaine sabia que as verdades morais nunca sao simples, pelo que em
vez de oferecer uma ilustracdo rudimentar dessa moral, ele oferecia um comentario subtil

sobre a mesma (Sykes, 2015).

La Fontaine conseguiu assim conciliar a erudicdo humanista do classicismo francés como a
tradicao medieval, inspirando-se nas colecdes greco-romanas e nas colecdes de troveiros
medievais. De facto, na realidade as fabulas de La Fontaine ndo se distinguem pela
originalidade, ja que as ideias para a maioria das peripécias que acontecem nas narrativas sao
retiradas dos classicos, mas distinguem-se certamente pela alegria e encanto que encerram,
sendo La Fontaine capaz de dar vida aos animais, que mantém a verdade humana e a verdade

zooldgica simultaneamente, algo dificil de alcancar por outros autores (Fontaine, 2005).

La Fontaine afeicoou-se a natureza que o rodeava desde cedo, tornando-se amante dos
campos, arvores, lagos, rios e florestas. Observava também com entusiamo e curiosidade os

habitos de centenas de animais, conhecimento que foi fundamental para as suas fabulas
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(Figueiredo, 2011). De facto, foi esta observacao que lhe permitiu posteriormente fazer a
justaposicao dos vicios humanos com os comportamentos animais de uma forma tao verosimil,
nao se limitando a interpretacdo dos tracos animais a um comentario meramente objetivo,
mas sim a um comentario as morais, qualidades, caracter e inclinacoes da sociedade do seu

tempo (Fontaine, 2005).

La Fontaine indica que o valor das fabulas ndo deve ser julgado pela sua forma, mas sim pela
sua utilidade e contelido, que conseguem acostumar as criancas a sabedoria e virtude, numa
altura em que estas ainda sao indiferentes ao bem e ao mal, e, portanto, ainda é possivel
trabalhar para torna-las boas (Fontaine, 2005). No entanto, neste contexto, salienta-se que
poucas das fabulas de La Fontaine apresentam a simplicidade e clareza que as tornaria
destinadas exclusivamente ao publico infantil, existindo passagens em desproporcao com a
inteligéncia das criancas. O que tornava estas fabulas livros para criancas era a evocacao de
seres imaginarios e a sua ilustracdo, que fixava uma imagem no espirito da crianca, e

introduzia os conceitos do bem e do mal (Figueiredo, 2011).

Assim, La Fontaine convenceu-se de que a fabula era o género adequado para que as criancas

aprendessem a distinguir o bem do mal. Instiga, na sua obra:

“Ora, que método pode contribuir mais utilmente do que essas fabulas? Dizei a uma crianca
que Crasso indo contra os partas empenhou -se em seu pais, sem considerar como se sairia;
que isto o fez perecer a ele e, ao seu exército, qualquer esforco que fizesse para se retirar.
Dizei a mesma crianca que a raposa € o bode desceram ao fundo de um pogo para mitigar sua
sede; que a raposa saiu, tendo -se servido das costas e dos chifres de seu companheiro como
de uma escada; pelo contrario, o bode ficou la dentro por nao ter tido tanta previdéncia; e
que, por conseguinte, é preciso considerar em todas as coisas as consequéncias. Pergunto

qual desses dois exemplos produzira mais impressao sobre esta crianga” (Fontaine, 2005).

Assim, La Fontaine utilizou os animais para instruir os homens, pondo na boca destes aquilo
gue os homens nao gostam de ouvir. Destaca-se a intencdo moralizante das fabulas como uma
ferramenta para apetrechar as criancas com normas para a vida adulta, baseadas na moral
vigente na época. As fabulas tornaram-se assim leituras obrigatorias, que constituiam
material para a leitura e escolarizacao em crescente expansao (Fontaine, 2005; Figueiredo,
2011).
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3.2 Associacao logica de fabulas

La Fontaine tem um nUmero significativo de fabulas no seu repertorio, pelo que estas
conseguem englobar varios temas e morais, e assim, embora possa haver sobreposicao quanto
as licdes de algumas fabulas, este nem sempre € o caso. Portanto, a tarefa de associar as
fabulas de La Fontaine entre si torna-se complexa e depende bastante do modo como se
escolhe fazer esta associacdo, se através das personagens, se pelas morais, ou se enquadradas

num tema principal subjacente.

Neste estudo, ao longo do processo de decisao de qual seria a forma mais adequada de
associar as fabulas de La Fontaine, propo0s-se varias hipoteses, que foram rejeitadas até a

escolha da hipotese que se considerou ser a mais benéfica.

De seguida, apresentam-se as hipoteses rejeitadas propostas, o motivo da sua rejeicao e a

hipotese que foi aceite e implementada na metodologia.

3.2.1 Hipdteses Rejeitadas
12 Hipotese:

Associar as fabulas através das personagens, porque na maior parte das situacdes as
personagens sdo associadas a problemas / situacdes especificas e normalmente constantes.
Neste caso, focar-se-ia apenas algumas personagens, por exemplo a raposa, e utilizar-se-ia as
morais / licdes das fabulas onde esta inserida essa personagem. Iria-se fazer uma analise das
personagens escolhidas, ainda que de modo global e nao individual a cada fabula (ie: a raposa
esta normalmente associada ao facto de ser matreira, a tartaruga a ser lenta e o corvo a ser
esperto), pois apesar de em algumas fabulas ser descrito como o oposto, a tendéncia é uma

generalizacdo de cada animal a uma situacao ou pecado/carateristica.

As personagens escolhidas seriam as personagens que sao referidas e utilizadas mais vezes nas
fabulas de La Fontaine, isto &, seriam as personagens que tém fabulas suficientes para
trabalhar. Apoés a leitura de varias fabulas, percebe-se que as personagens que aparecem com
mais frequéncia sdo o lobo, o rato, o burro, a raposa e o ledo. De seguida enumeram-se as

fabulas, e respetivas morais, associadas a cada uma destas personagens:
LOBO:

e 0O lobo e a cegonha: Nao espere gratidao ao mostrar caridade para com um inimigo;
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RATO:

O lobo pleiteando contra o raposo perante o macaco: Ninguém acredita em
mentirosos;

Os lobos e as ovelhas: Um hipocrita nao consegue disfarcar as suas verdadeiras
intencoes, mesmo quando tenta expressar gentileza;

O lobo, a cabra e o cabrito: Sabio é aquele que confia sempre desconfiado, a
prudéncia ainda é a mais eficaz forma de protecao;

O cavalo e o lobo: Nem tudo é o que parece, por tras de uma vantagem ha sempre
uma desvantagem;

O lobo e o cao magro: A liberdade é a coisa mais preciosa que temos;

0 lobo e o cordeiro: A razao do mais forte & sempre a melhor.

O gato e o rato velho: Nao devemos ser gananciosos; o rato e o gato nunca se darao
bem;

A rd e o rato: A falta de prudéncia é o caminho mais curto para a ruina; nao ha mal
que perdure; faz o mal e o mal te acontecer;

O gato e o rato: Cautela em excesso nao prejudica;

Os dois ratos, o raposo e o ovo: Trabalho arduo compensa; sem trabalho nada vem;
ser matreiro nao compensa;

A assembleia dos ratos: Dizer e fazer sao duas coisas diferentes;

O Rato do campo e o Rato da cidade: O sossego nao se compra, mais vale uma vida

simples do que uma vida com perigos.

RAPOSA \ RAPQOSO:

BURRO:

A raposa e a cegonha: Nunca facas aos outros o que nao gostas que te facam a ti;

A raposa e as uvas: E facil desdenhar daquilo que nao se alcanca;

A raposa e o corvo: Cuidado com quem muito elogia;

Raposa e o Galo: E mais facil combater os malvados com as suas proprias artimanhas;
O raposo e o bode: Antes de alguém se meter em qualquer aventura, deve primeiro
verificar se pode sair dela;

- O lobo e o raposo: Nao devemos ser orgulhosos, o saber nao ocupa lugar, nao

devemos mentir.
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LEAO:

0 moleiro, o filho e o burro: Nao é possivel agradar a todos; quando nao temos
firmeza e consciéncia do que é certo para nds tendemos a agir com base na percecao
e desejo dos outros, o que quase sempre acaba em frustracao e sofrimento;

O burro e o cdozinho: E burrice tentar ser uma coisa que nao se é;

O burro e as reliquias: Nao é a roupa que transmite ao homem a dignidade e o
respeito com que ele pretende ser tratado;

O burro e o cao: Cada um é como é, ndo devemos tentar ser uma coisa que nao
Somos;

Os dois burros: Se estas a procura de ter os mesmos resultados, confirma se tens os

mesmos objetivos.

0 ledo e o mosquito: Muitas vezes o menor de nossos inimigos é o mais temivel;

O ledo e o rato: Nenhum ato de gentileza é coisa va; Nao podemos julgar a
importancia de um favor, pela aparéncia ou status do benfeitor; Boas acoes
praticadas, bons frutos criados;

O leao velho: Quando a desgraca acomete um homem, nao falta quem venha com ele
ajustar contas; o homem nobre e infeliz tudo sofre resignado, ha porém burro tao
burro e tao vil, que torna impossivel a resignacao;

O ledo enamorado: O amor é capaz de amansar a mais selvagem criatura; Quando
examinado de perto, no préprio problema esta a solucao;

O burro vestido com a pele de ledo: Um tolo pode se esconder por tras das

aparéncias, mas suas palavras acabarao por revelar a sua verdadeira personalidade.

Justificativa para a rejeicdo da 1* hipdtese: ao seguir por este caminho, nao iria existir

verdadeiramente uma representacdo do Mundo de La Fontaine, mas sim do mundo de uma so

personagem. Por este motivo, foi melhor enveredar por outra hipotese.

22 Hipotese:

Arranjar um tema mais abrangente, como por exemplo os sete pecados capitais, e associar as

fabulas a cada um dos pecados, sendo que as fabulas serviriam como um meio para advertir

para as consequéncias de um determinado pecado.

A escolha do tema prende-se com o intuito de mostrar como as fabulas podem transmitir

conceitos, barreiras e licbes morais com as quais lidamos no dia-a-dia, o que é bastante

interessante e importante, nao s6 para criancas como para os adultos. Obviamente, no caso
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de adultos, estes ja tém ideias formadas sobre como lidar com a maior parte das situacoes,
mas as fabulas podem moldar a mente de uma crianca em relacdo a muitas ocasidoes que

vivenciam.

Os sete pecados capitais tratam-se de uma classificacao de condicées humanas conhecidas
atualmente como vicios. Foram usados mais tarde pelo catolicismo com o intuito de educar os
seguidores, de forma a compreender e controlar os instintos basicos do ser humano e assim,

este se aproximar de Deus. Os sete pecados capitais sao:

Gula - Desejo insaciavel por comida e bebida, também relacionada com o egoismo humano:
querer adquirir sempre mais e mais, nao se contentando com o que ja tem, uma forma de

cobica;
Avareza - Apego excessivo e descontrolado aos bens materiais;

Luxdria - A luxdria é o desejo passional e egoista por todo o prazer corporal e material. A
luxdria é definida como desejo perante o prazer sexual mal administrado, incorpora outros

tipos de desejo, como o da comida, o da bebida e o da superioridade em relacao aos demais;

Ira - Sentimento de raiva ou 6dio por alguma coisa ou alguém. E o forte desejo de causar mal

a outrem;

Inveja - Desejo exagerado por posses, estatuto, habilidades e tudo que outra pessoa tem e
consegue. O invejoso ignora tudo com que foi dado e que possui, para cobicar o que é do

proximo;

Preguica - Alguém que vive em estado de falta de capricho, de esmero, de empenho, em
negligéncia, desleixo, morosidade, lentidao e moleza, de causa organica ou psiquica, que a

leva a uma inatividade acentuada;

Soberba - Associada a orgulho excessivo, arrogancia e vaidade. Atitude ou sentimento de
superioridade relacionados com a opiniao elevada, frequentemente exagerada, relativamente

as proprias capacidades.

Justificativa para a rejeicdo da 2* hipotese: O tema dos pecados capitais, embora
interessante e educativo, poderia ser demasiado forte para o publico-alvo pretendido,
nomeadamente, o publico infantil. Além disso, determinados pecados seriam dificeis de

encontrar representados em fabulas infantis, como por exemplo, a luxdria e a ira.
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3.2.2 Hipdtese Escolhida

Recolher cerca de 20 fabulas (por exemplo, 10 mais conhecidas e 10 menos conhecidas, ou 20
desconhecidas, ou fazer 20 conhecidas) e entao tentar conjugar estas através do seu cenario,

personagens, comportamentos, objetos e, claro, tentar conjugar através da propria narrativa.

Tem como objetivos relembrar ou dar a conhecer estas fabulas e utilizar as personagens e
cenarios mencionados nestas fabulas como forma de despoletar a imaginacao e memoria (caso

conhecam as fabulas), para a utilizacdo em uma atividade de escrita criativa.

3.3 Fabulas de La Fontaine escolhidas

As fabulas selecionadas sdo uma mistura de fabulas bastante conhecidas em Portugal, e
outras menos conhecidas. Como critério de selecao, primeiramente procedeu-se a uma
simples procura na internet e, conforme a facilidade de encontrar determinadas fabulas,
determinou-se quais as fabulas mais conhecidas e quais as menos divulgadas. As menos
conhecidas sao mais referidas em livros de fabulas do que em sites educativos. No grupo das
fabulas mais conhecidas houve a tentativa de incluir as fabulas que se encontram
normalmente nos livros escolares em Portugal, nomeadamente, a “Raposa e o Lobo”, “A

Cegonha e a Raposa”, “A Lebre e a Tartaruga”, “A Cigarra e a Formiga”, entre outras.

0 segundo critério de selecdo foi escolher fabulas que se relacionassem através das suas
morais, licoes finais, ja que o objetivo é agrupar as fabulas consoante temas semelhantes que
estas apresentem. Assim, fabulas que ndo se enquadrassem em nenhum dos temas mais

evidentes foram excluidas.

3.3.1 Ramifica¢éo de fabulas

Apds a selecdao de algumas das fabulas de La Fontaine, as fabulas selecionadas foram
agrupadas consoante as suas morais /licdes, isto €, as morais de cada fabula foram
analisadas, de modo a entender quais é que sdo iguais, ou minimamente parecidas e, assim,
poder conjuga-las num tema Unico. Apesar de as morais descritas em cada uma delas serem
diversificadas, a grande maioria vai de encontro a uma licao de vida, normalmente mais
abrangente. Estas licdes de vida serviram de temas, sob os quais estdao agrupadas as fabulas
que apresentavam uma fundamentacao semelhante (tal como nao fazer mal aos outros, nao
invejar e nao prejudicar etc.). Neste processo observaram-se cinco categorias que se

destacavam, tendo-se agrupado quatro a cinco fabulas para cada categoria.
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A primeira categoria é representada pelas boas e mas acdes que sdo retribuidas de igual
forma, onde estdo inseridas as fabulas “O ledo e o rato”, “A raposa e a cegonha”, “O cavalo e

burro”, “ O lobo e a raposa” e “Ara e o rato”.

As fabulas apresentadas, apesar de nao terem as mesmas personagens e outros elementos
semelhantes, apontam para uma licdo em comum: as acdes praticadas sdo sempre retribuidas
de igual forma, quer seja no bom ou no mau sentido. Isto &, o individuo que age de forma
correta para com os outros, sera recompensado pelas suas boas aces no futuro, enquanto o
individuo que age incorretamente deve esperar por um castigo. O individuo que faz o mal nao
deve contar com a boa vontade alheia, deve esperar que os outros hajam da mesma maneira
para com ele. A retribuicdo pelas acdes pode provir do individuo a que a 1* acao foi aplicada
ou pode ser aplicada pela circunstancia e destino. As fabulas selecionadas representam entao
o comportamento que devemos esperar dos outros, ou o destino que nos sera reservado,
perante as nossas proprias acoes, transmitindo a licdo de que devemos agir da forma que
gostariamos que os outros agissem para connosco. Uma boa acao no presente pode trazer uma

ajuda no futuro que se revela indispensavel, enquanto uma ma acao trara sempre infortunio.

A segunda categoria é representada pela maxima “o bom senso e a prudéncia tém muito
valor”, onde estdo inseridas as fabulas “O galo e a raposa”, “O gato e o rato velho”, “O lobo,

o cabrito e a cabra” e “A assembleia dos ratos”.

As fabulas selecionadas ressaltam a importancia do bom senso e da prudéncia em varias
situacoes. O ser que é prudente nas suas agdes e que pensa antes de agir conseguira evitar
situacdes desagradaveis, ao passo que seres imprudentes irdo enfrentar problemas
desnecessarios. A experiéncia de vida é um fator importante na determinacdo do bom senso e
prudéncia que cada individuo possui, mas existem outros fatores que contribuem para estas
carateristicas, como as licoes que foram transmitidas ao individuo enquanto crianca. As
fabulas escolhidas tém a qualidade de transmitir licoes sobre a importancia do bom senso e
da prudéncia no dia-a-dia, pelo que sdo ferramentas que permitem incutir estes
comportamentos as pessoas desde cedo, através da adverténcia para os efeitos nefastos que
podem surgir se ndo se agir cautelosamente, ou ao mostrar situacbes em que uma
personagem tinha mas intencdes e a outra se conseguiu livrar de problemas porque agiu com

precaucao.

A terceira categoria é representada pelo ensinamento de que devemos dar valor ao que temos
e ao que somos, onde estdo inseridas as fabulas “Rato do campo e rato da cidade”, “O cao e

o seu reflexo na agua”, “Burro e cao”, “As ras pedindo rei” e “A galinha dos ovos de ouro”.
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As fabulas acima mencionadas interligam-se através de uma licdo/moral em comum: devemos
dar valor ao que temos e/ou ao que somos. As personagens destas fabulas tém contacto com
uma realidade diferente da sua e sentem inveja desta realidade, pois nao percebem que
aquilo que tém e a sua posicao na sociedade também tem valor. Porém, no final de cada uma
destas fabulas, devido a peripécias que ocorrem, as personagens apercebem-se que nao
deviam ter cobicado algo que ndao podem ter e que deviam ter-se mantido contentes com a
sua posicao e situacdao na vida. Estas fabulas funcionam entdo como uma adverténcia,
ensinando que nao devemos menosprezar o lote que nos calhou na vida. Na sabedoria popular
existe o provérbio “A galinha do vizinho é sempre melhor do que minha”, que se aplica as
circunstancias verificadas nestas fabulas, onde a cobica, o orgulho e a ganancia estao

presentes, mas que, ultimamente, nao trazem proveito as personagens.

A terceira categoria é representada pela revelacdo de que o verdadeiro caracter das pessoas
é sempre descoberto, onde estao inseridas as fabulas “O burro vestido com a pele de leao”,
“Os lobos e as ovelhas”, “O leao, a vaca, a ovelha e a cabra”, “O lenhador e a mata” e “A

aguia e as outras aves”.

As fabulas selecionadas tém uma licdo final em comum: o verdadeiro caracter das pessoas é
sempre descoberto. Nestas fabulas, a personagem malfeitora diz-se arrependida e comunica a
intencao de querer fazer o bem, mas, no final, a sua verdadeira natureza acaba por vir ao de
cima. A personagem enganadora revela ser inimiga das restantes no final, apesar de ter
fingindo ser uma amiga no inicio. Concluimos que a verdade vem sempre ao de cima, mesmo

que os individuos tentem fingir e esconder as suas verdadeiras intengoes.

A quinta categoria é representada pela licio de que o ser que age corretamente vence a
adversidade, onde estao inseridas as fabulas “A lebre e a tartaruga”, “A mosca e a formiga”,

“A formiga e a cigarra” e “O canico e o carvalho”.

As fabulas apresentadas, apesar de diferirem em relagao as personagens e cenarios utilizados,
interligam-se através da licdo transmitida. Estas fabulas demonstram que se um ser agir de
forma correta e exibir boas qualidades, tais como, ser persistente, honesto, trabalhador,

humilde, conseguira ultrapassar qualquer adversidade e/ou resistir face aos malfeitores.
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Gamificacdo de Fabulas - Promover a aprendizagem das criancas e estimular a sua criatividade
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Gamificacdo de Fabulas - Promover a aprendizagem das criancas e estimular a sua criatividade
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4 Gamificacao

Introducao

Apds entender os efeitos que a leitura de fabulas despoleta na crianca, € importante definir e
explicar os efeitos que a gamifcacao provoca e como estes podem ser aproveitados para
melhorar a experiéncia associada a transmissdao da mensagem presente na fabula. O conceito
de gamificacdo € recente, mas ja foi utilizado em diversas areas, desde o marketing a
educacao, pelo que existem estudos que demonstram a relevancia e vantagem de integrar
elementos de jogos em atividades rotineiras do dia-a-dia. Neste capitulo conceptualiza-se o
conceito de gamificacao e de jogo, demonstra-se quais 0s elementos encontrados num
videojogo, e esclarece-se o modo como a gamificacao pode ser utilizada como ferramenta
educativa. Mais ainda, € explicitada a forma como a gamificacao de fabulas permite melhorar
a experiéncia associada as fabulas e sdao dados exemplos de tentativas prévias de gamificacao

deste género literario.

Além do conceito de gamificacdo, neste capitulo também é explicitado outro fendomeno que
se verificou ser de interesse para o estudo apresentado, nomeadamente, o fenémeno
conhecido por “Efeito Bindculo”. Este efeito demonstra que um jogador retirara maior
proveito de um jogo se existir uma experiéncia prévia visual que o inicie no mundo especifico
do jogo que esta a jogar. Este fenomeno assume relevo na gamificacao, porque ao existir um
elemento incial aplicado antes da gamificacdo, que seja capaz de despoletar o “Efeito
Bindculo”, a experiéncia de gamificacdo podera ser enriquecida, tal como acontece nos

videojogos.

4.1 O conceito de Gamificacdo

A ideia de que o ser humano pode aprender ao jogar ndo € recente. A procura pela diversao e
consequente invencao de jogos € um instinto natural do ser humano, que lhe permite explorar
e adquirir conhecimento sobre o meio que o rodeia, ao mesmo tempo que se relaciona com

outros individuos.
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Assim, os jogos estao presentes no quotidiano sobre diversas formas: de tabuleiros a consolas,
de jogos para criancas a jogos para adultos, de jogos puramente para entretenimento a jogos
educativos sérios ... E estes podem ser jogados individualmente, ou em grupo, pelo que ao
envolver varios jogadores se tornam uma atividade social, através da qual é possivel

estabelecer relacionamentos saudaveis e comportamentos interpessoais.

Facilmente se percebe que os jogos, pela sua incorporacdo intrinseca de brincadeira e
diversao, sao mais capazes de estimular a atencao e envolvimento do Homem do que uma
atividade que nao lhe suscite o mesmo interesse e prazer. Assim, a ideia de que a integracao
de elementos de jogos em atividades rotineiras e chatas pode ser uma ferramenta para as
tornar atividades divertidas e apelativas parece ser uma conclusao natural. Porém, sé apods o
surgimento das novas tecnologias e do design de jogos digitais capazes de motivar e envolver

o jogador é que esta ideia comecou a ser explorada e posta em pratica.

Isto é, no século XXI, devido a popularidade, grande relevancia e disseminacdo que os
videojogos atingiram na sociedade, comecou a emergir o conceito de gamificacao, conceito
este que é baseado nas capacidades intrinsecas dos videojogos de motivar, de resolver

problemas e promover a aprendizagem em diversas areas.

N&o existe um consenso entre especialistas sobre o responsavel e a data exata da cunhagem
do conceito de gamificacao. Alguns autores atribuem a origem do termo a Daniel Burrus,
sendo que o préprio indica ter identificado o fendmeno no inicio da década de 1980 e o
apelidado de “gameification” - um ligeiro desvio do termo atual “gamification” (Burrus,
2012), enquanto outros autores consideram que o termo surgiu em 2002 com Nick Pelling,
fundador da empresa Conundra Ltd., tendo este empregue “gamification” no contexto da
eletronica de consumo (Simodes, 2012). Ha também quem considere que o primeiro uso
documentado do termo sé se verificou em 2008. O certo é que o termo gamificacdo so
comecou a ser popularizado e adotado pelo publico geral a partir de 2010, tendo sido a partir
deste ano que se registaram as primeiras procuras no Google por este termo (Deterding et al.,
2011).

A definicdo do conceito de gamificacdo tem vindo a ser elaborada por varios especialistas,
sendo que, no entanto, cada um o adequa a sua area de interesse especifica, visto ser um
conceito que pode ser beneficamente aplicado em diversas areas, como o marketing, salde,
financas, aplicacoes web, media e educacao. E, portanto, uma ferramenta versatil, que
permite motivar e aliciar um publico especifico para um determinado assunto. Normalmente,
o enquadramento da gamificacao oscila entre duas vertentes: a ideia do aumento da adocao,
instituilizacao e omnipresenca dos jogos no dia-a-dia; e a ideia de que a integracao de
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elementos de jogos deve ser capaz de tornar outros produtos e servicos (que nao sao jogos)

mais apelativos e motivadores para o publico (Deterding et al., 2011).

De seguida, referenciam-se duas definicoes de gamificacao, que se considera serem as mais

relevantes e adequadas ao cenario atual:

“Gamification” is the use of game design elements in non-game contexts. (Deterding et al.,
2011).

“Gamification” is using game-based mechanics, aesthetics, and game thinking to engage

people, motivate action, promote learning, and solve problems. (Kapp, 2012).

Ora, ao considerarmos as definices dadas por Deterding et al. (2011) e Kapp (2012),
percebemos entao que a gamificacao advém diretamente dos jogos, pois trata-se do uso de
elementos, carateristicas e design de jogos, num contexto que ndo o expectavel jogo de
entretenimento, com o objetivo de envolver utilizadores, motivar acdes, promover a

aprendizagem e solucionar problemas.

Salienta-se que o conceito de gamificacdo nao é limitado a gamificacdo digital, ja que o
conceito de jogo em si é uma categoria transmedial, aplicavel a varios meios (Deterding et
al., 2011).

Para se identificar claramente o conceito de gamificacdo é também importante conhecer
conceitos paralelos, como é o caso de “jogos sérios”. “Jogos sérios” sdao aqueles que sao
concebidos com o proposito de serem mais do que apenas entretenimento. No entanto,
apesar de os “jogos sérios” terem o mesmo objetivo que a gamificagao, a gamificacdo apenas
usa elementos de jogos, enquanto um jogo sério apresenta todas as carateristicas e condicoes

necessarias para ser um jogo completo (Deterding et al., 2011).

Quando se realiza o processo de gamificacdo, o objetivo é criar um sistema que seja capaz de
despoletar no utilizador o mesmo grau de motivacao e envolvimento que os jogadores sentem
aquando da interacao com um videojogo, de modo a que o utilizador tenha o desejo de

investir energia, tempo e conhecimento no produto criado (Fardo, 2013).

Para que se interiorize e use de forma satisfatoria o conceito de gamificacao, é fundamental
conhecer e utilizar os elementos presentes nos videojogos. Ou seja, como enunciado por Kapp

(2012), devemos usar as suas mecanicas, estética visual e estratégias de pensamento.

44



Quando se fala em mecanicas e dinamica de jogo, referem-se os blocos de construcado e o
processo envolvido no gameplay em si, tais como, a narrativa, objetivos, regras, tentativa e
erro, niveis de jogo e de jogadores, sistemas de recompensa (normalmente sob a forma de
troféus e medalhas), competicdao (fomentada pelas tabelas de pontuacdes, por exemplo),
cooperacao (trabalho em equipa para completar uma determinada tarefa, de beneficio
mUtuo) e interatividade (tanto entre jogadores, como com o sistema em si) (Braga and
Obregon, 2015).

O uso destes mecanismos, aliciadas ao pensamento de jogo, isto €, ao pensamento de que
uma atividade de rotina se pode tornar uma experiéncia diferente gracas a inclusdo de
elementos competitivos, cooperativos e de uma histéria, € o que permite a transformacao de
uma tarefa chata em algo divertido. Para além disso, também é importante existir uma boa
estética e design, ja que o fator visual €& essencial para o envolvimento do jogador e,

consequentemente, para o sucesso da gamificacao (Zanello, 2013).

Ora, segundo Kapp (2012), que melhorou a anterior definicio dada por (Salen and
Zimmerman, 2003), um jogo pode ser definido como um sistema no qual os jogadores aderem
a um desafio abstrato, definido por regras, interacao e feedback, que resulta num desfecho

quantificavel e que pode, ou nao, provocar reacées emocionais no jogador (Kapp, 2012).

De uma forma mais detalhada, considera-se entdao que adicionalmente aos elementos

indicados anteriormente, também sao elementos de um jogo:

- Um sistema, que engloba os varios elementos e mecanicas interligadas presentes no espaco

do jogo, tais como pontuacao, estratégias e movimentacoes de pegas/avatars.
- Os jogadores, que interagem com o jogo e/ou entre si.
- O desafio, pois o jogo incita a concretizacao de objetivos e obtencao de resultados.

- O abstrato, ja que o jogo imita partes da realidade, mas nao é uma réplica exata. Portanto,

existe abstracao da realidade dentro do espaco do jogo, o jogo é artificial.

- Conjunto de regras definidas, que sdao a estrutura do jogo e guiam a sua sequéncia,

definindo o que pode ou nao ser feito.

- A interatividade, tanto entre os jogadores, como com os elementos e ambiente do jogo.
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- O feedback, que orienta os jogadores, ajudando-os a perceber quais sao as acoes que tém
melhores resultados no jogo, e quais as que tém de mudar ou corrigir. O feedback é

normalmente instantaneo e objetivo.

- Reagbes emocionais, que podem ser evocadas no jogador durante o gameplay, consoante as
acoes cometidas. Por exemplo, o jogador podera ficar frustrado ou com raiva devido a um
erro cometido, triste ao perder, e podera sentir alegria por completar um nivel ou vencer o

jogo.

- Um desfecho quantificavel, que permite ao jogador perceber claramente quem venceu e

quem perdeu o jogo. Pode surgir na forma de pontuacdes, passagem de nivel, entre outros.

Ao integrar e conjugar os elementos enunciados, torna-se possivel motivar acoes, ao dar um
proposito e significado a acdao a tomar, e potencializar a resolucao de problemas, gracas a
competicao envolvida, que incentiva o jogador a ganhar, ultrapassando qualquer obstaculo.
Além disso, visto muitos dos elementos dos jogos serem baseados em conceitos da psicologia
da educacdo, a utilizacdo da gamificacdo na educacdo tém a competéncia de estimular a

aprendizagem (Zanello, 2013).

4.2 Gamificacdo como ferramenta de aprendizagem

0 método tradicional de ensino baseia-se na exposicao, tanto verbal como demonstrativa, da
matéria dada pelo professor, onde este apresenta certos exercicios com base em conceitos
dados na aula e os alunos tentam absorver esses conceitos através da memorizacdo. Existe,
portanto, bastante énfase na repeticao de exercicios sistematicos e na recapitulacdo de
matéria, de forma promover a retencdo de conteldos. Assim sendo, no método tradicional a
transferéncia de conteldos esta dependente do treino e disciplina, que visam a formacao de
habitos e rotinas mentais, que levarao o aluno a responder a novas situacées de acordo com
as respostas dadas em situacOes anteriores. Adicionalmente, o relacionamento de professor-
aluno é principalmente dominado pela autoridade do professor, que impede a existéncia de

comunicacao aberta entre ambas as partes (Ledo, 1999).

Mas, neste momento, os métodos tradicionais estao a perder forca, pois, 0 ensino ndo se
conseguiu adaptar a realidade do aluno. Os alunos rapidamente perdem o interesse e a

motivacao, tornando o método tradicional chato e ineficiente.

Na era tecnologica, onde a presenca de computadores, tablets e smartphones é uma

constante na vida dos alunos, faz todo o sentido recorrer a novas estratégias de aprendizagem
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que aproveitem as potencialidades destes equipamentos tecnologicas, permitindo que estes

ganhem um espaco definitivo dentro da sala de aula.

A tecnologia pode inclusive ser aproveitada em outras vertentes que contribuem para a
educacao, como é o caso da literatura. As criancas, a ndo ser que sejam encorajadas desde
uma idade precoce, raramente demonstram gosto e motivacao pela leitura, sendo esta
percebida como uma atividade aborrecida, que ndo é capaz de cativar a mesma sensacao de
interacdo imediata que se verifica nos jogos. No entanto, como ja foi demonstrado no
capitulo 2.1, a literatura infantil é uma das ferramentas mais vantajosas para o
desenvolvimento da crianca, contribuindo para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional e
social, pelo que é urgente desenvolver estratégias que tornem a atividade de leitura mais

apelativa para a crianca.

Neste contexto, surgiu uma nova ferramenta que tem como foco tornar o processo de

aprendizagem divertido, motivador e seguro: a gamificacao.

Estudos demonstram que os jogos sdao capazes de provocar efeitos a varios niveis nos
jogadores. Um estudo sistematico concluiu que os jogos provocam resultados afetivos e
motivacionais, levam a aquisicao de conhecimento e entendimentos de conteudos, estimulam
competéncias cognitivas e percetuais, tém capacidade de provocar modificacdo
comportamental, resultado fisiologico, resultado social e de desenvolvimento de soft skills
(Connolly et al., 2012).

Assim, ao implementar estratégias de gamificacdo na sala de aula é possivel influenciar a

aprendizagem do aluno a varios niveis.

Existem diversos parametros que devem ser considerados e cuidadosamente planeados para a
gamificacdo. Contudo, um dos principais parametros a considerar é o tipo de motivacédo
envolvida no processo. A motivacdo € bastante importante, pois faz que o aluno defina os

seus objetivos e determine o que tem de fazer para os atingir (Barradas and Lencastre, 2016).

Kapp (2012) considera que a motivacdo associada a gamificacdo pode ser de dois tipos:
intrinseca ou extrinseca. A intrinseca refere-se a motivacao que provém do decorrer do jogo,
e nao do resultado em si. Ja a motivacdo extrinseca corresponde a motivacao gerada pela
vontade de obter um resultado externo a atividade. A maioria dos modelos de gamificacao
recomenda a implementacdo de ambos os tipos de motivacao para enriquecer a experiéncia

do jogador (Kapp, 2012).
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Uma das formas mais usuais de estimular a motivacao dos alunos é a competicao positiva, ou
seja, os alunos poderem competir entre si, mas de uma maneira cooperativa e respeitosa.
Mas a insercao da competicao na sala de aula tem de ser realizada com precaucao, pois pode
causar problemas se for mal aplicada e levar ao interesse exclusivo pelos processos da vitoria,

prejudicando os processos de aprendizagem (Barradas and Lencastre, 2016).

Sendo bem aplicada podera elevar o nivel de motivacédo, divertimento e levar a uma melhor
aprendizagem por parte dos alunos e, simultaneamente, a uma melhor preparacao do
professor, pois este tem que procurar e preparar varias estratégias e métodos ensino

(Barradas and Lencastre, 2016).

A gamificacdo ou ludificacdo, nao € uma solucdo que vai resolver todos os problemas a nivel
educacional, mas permite estabelecer novas abordagens mais eficientes na transmissao de
contelido, ja que conseguem captar e manter a atencdo do aluno de uma forma mais natural

e apelativa (Oliveira, 2015).

No entanto, sera sempre necessario realizar uma avaliacdo precisa das necessidades
educativas do aluno, estabelecendo um conjunto de indicadores que permitam analisar os
progressos e resultados obtidos com a implementacdao da gamificacdo. SO assim se podera
adequar e adaptar totalmente a gamificacdo as necessidades educativas de cada aluno
(Oliveira, 2015).

Segundo Kapp (2012), existem nove elementos de jogos que podem fazer a transicao para a

educacao, que sao:

1. Técnicas derivadas de jogos como, conjunto de regras para envolver os alunos em jogos
mais abstratos, com resultados quantificaveis e feedback constante
e Regras - todos os jogos tém regras, sejam elas implicitas ou explicitas. Este
elemento pode provocar comportamentos do jogador tanto de cooperacao
como de competicao
e Resultados quantificaveis - nao existe jogo que nao tenha esta carateristica. A
pontuacao nao precisa ser através de nimeros, pode ser, por exemplo através
de simbolos, como estrelas. E possivel criar varios elementos quantificaveis e
dar uma variedade qualitativa ao jogo. Esta carateristica deve ser
cuidadosamente planeada e explicitada nas regras.
e Feedback - permite que o aluno corrija comportamentos errado. Se este nao
estiver a apresentar os resultados esperados, entdao ira ser adotada uma

estratégia diferente para o encaminhar pelo caminho certo.
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Transformar atividades normais numa experiéncia de competicdo motivadora.

e Conflito, competicao e cooperacao: baseado em desafios com a intencao de
colocar os participantes a competir entre si ou colaborar para supera-los. A
competicdo e cooperacdo ndo sao mutuamente exclusivas, o que é
representado na competicao entre grupos, onde se verifica cooperacao entre
os elementos de cada grupo.

o Dividir tarefas maiores para serem mais faceis de serem superadas. Assim o

aluno vai evoluir gradualmente, o que lhe da uma maior motivacao.

3. Concretizar mecanicas de incentivo, como criacdo de recompensas.

e Recompensas - podem existir sobre a forma de medalhas e troféus, por
exemplo. Tém o objetivo de estimular o jogador a continuar a sua

participacao.

4. Design apelativo e simples.
5. Selecao de alunos para a experiéncia

. Estimular os alunos, de maneira a atrair a atencao destes.

e Através da narrativa como contexto dos objetivos - é considerado um
elemento motivador para muitas pessoas que se identificam com determinado
tipo de personagem ou de enredo. Normalmente existe uma historia por tras

de cada personagem para explicar as acoes destas.

7. Criacao de desafios com dificuldade adequada.

e Aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos - pois ao
proporcionar diferentes niveis de dificuldade dos desafios, constréi uma nogao
de evolucao do aluno, e permite que este aprenda ao seu prdprio ritmo.

Incentivar o aluno através de atribuicdo de pontos pelas atividades realizadas,

apresentar-lhe feedback positivo e encoraja-lo.

. Utilizacdo da competitividade positiva para que o aluno dé o seu melhor para atingir o

objetivo proposto.

Ao considerar a implementacao da gamificacao em contexto de sala de aula tem de se ter em

conta nédo so o lado sério, mas também o lado divertido, pois se existir uma boa conjugacao

destes dois elementos certamente o aluno se vai divertir a realizar tarefas que antes este

considerava aborrecidas.

Para realizar uma boa aplicabilidade da gamificacdo na educacdo convém fazer um

mapeamento sistematico, que conduza ao desenvolvimento de atividades adequadas, de

maneira a que os alunos figuem mais envolvidos nas atividades. O mapeamento sistematico

tem como objetivo principal, fornecer uma visao geral do tema, através de, por exemplo,
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artigos, teses, publicacoes, etc., ou seja, € necessario fazer uma pesquisa prévia antes de se

tentar aplicar a gamificacao na sala de aula (Borges et al., 2013).

Como um exemplo de uma aplicacao da gamificacao na educacao, apresenta-se uma
experiéncia realizada por Lee Sheldon, professor de game design, que aplicou o seu
conhecimento de jogos nas suas disciplinas, de maneira a torna-las mais divertidas e
motivadoras, ou seja, este gamificou as aulas com sucesso. O relato desta experiéncia esta
documentado no livro “Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game”, de Lee
Sheldon (2012) (Fardo, 2013).

Para o sucesso da gamificacao, Lee Sheldon procedeu as seguintes alteracdes nas disciplinas

que lecionava:

Inseriu uma linguagem mais “gamer”, ou seja, eram inseridos varios elementos dos jogos nas
suas disciplinas, onde os alunos criavam personagens para a realizacao de certas atividades
(missdes), formavam grupos chamados “guilds”, e certos exercicios eram feitos para tentar
derrotar um inimigo. Tudo isto feito para dar aos estudantes uma experiéncia parecida a de

um jogo (Fardo, 2013).

As notas dos alunos eram dadas de maneira diferente, eram notas incrementadas, ou seja,
aumentavam gradualmente, por etapas regulares. Ao inicio do semestre os alunos tinham
nota zero e ao fazer atividades propostas por Lee Sheldon, a nota iria subir. Para além desta
modificacao, existiam tarefas pontuadas para proporcionar aos alunos uma taxa de sucesso
maior (Fardo, 2013).

As notas finais eram dadas consoante o nimero de pontos obtidos pelas personagens dos
alunos, sendo esses pontos obtidos através das “missdes” propostas pelo professor. As notas
eram representativas da evolucao das personagens dos alunos. Assim, o foco nao era virado
apenas para a nota final, mas também para o acumular dos pontos das personagens (Fardo,
2013).

0 espaco onde Lee Sheldon dava as suas aulas também foi modificado, para poder acolher as
guilds (grupos) e realizar as atividades (missdes). Foram criados espacos que continham um
elemento de varios jogos, sendo a atividade feita pelo professor realizada consoante esse
elemento escolhido, e quando as guilds acabassem essas atividades, trocavam de espaco de
maneira a que todos os alunos participassem em todas as atividades desenvolvidas (Fardo,
2013).
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Normalmente, nos jogos, se o jogador falhar a missdo, ira ter mais tentativas para a
realizacdo da mesma com sucesso. Nas aulas de Lee Sheldon, o erro é tratado da mesma

maneira, e para isso Lee precisava de fazer um nimero maior de atividades (Fardo, 2013).

Estas foram algumas modificacées que Lee Sheldon considerou introduzirem uma linguagem

mais propria dos jogos, para assim poder promover a aprendizagem (Fardo, 2013).

4.3 Gamificacdo de fabulas

A gamificacdo digital de fabulas ndo é muito praticada nos dias de hoje. Talvez pelo motivo
de que as fabulas ndo sdo tdo estudadas como os contos, verifica-se que as referéncias na

literatura a este tipo de gamificacao sao praticamente inexistentes.

Ao procurar na internet por uma atividade de gamificacdao de fabulas, apenas se encontrou
mencao de uma atividade realizada no ambito de sala de aula, referenciada na tese de Luiza
Rodrigues Zanello. No entanto, o exemplo de gamificacdo referido ndo foi feito através de

meios digitais, e sim através de meios convencionais.

A atividade foi aplicada a turmas do 6° ano, nas aulas de Lingua Portuguesa, onde a
professora optou por utilizar jogos nas suas aulas, de maneira a manter os alunos atentos e
participativos. Existiam diferentes tipos de jogos, uns eram jogos de logica e outros eram
jogos que estimulavam a criatividade dos alunos. Um dos jogos chamava-se “Fabulas” e
baseava-se em jogos de tabuleiros. Neste jogo existiam varios cenarios, personagens e
objetos que seriam sorteados, mas os alunos poderiam acrescentar personagens e objetos

para além dos sorteados (Zanello, 2013).

Os alunos foram agrupados de dois a dois, sendo que estes teriam como objetivo criar uma
historia com base nos elementos que lhes calhasse. A historia formulada tinha de apresentar
um minimo de 15 linhas, e seria, posteriormente, contada as turmas e publicada num livro de

historias da turma ao final do bimestre (Zanello, 2013).

Numa analise do tipo de jogo utilizado, tal como Zanello (2003) reconhece, é possivel

encontrar estruturas propostas da teoria de Kapp, tais como:

o Sistema representado através da presenca de cenarios, personagens e
objetos;
» Interacao entre jogadores e, posteriormente, pela turma, pois estes teriam de

contar as historias criadas;
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» Elementos de jogo, como os tabuleiros com cenarios, as personagens e 0s
objetos que fazem referéncia a realidade, mas nao correspondem
verdadeiramente a esta;

» Criacao do desafio, apesar de este ser simples;

o Existéncia de regras, como a extensdao minima da fabula e a obrigatoriedade
de utilizacdo dos cenarios, personagens e objetos que foram distribuidos
aleatoriamente.

o Existéncia de interatividade pois, as historias teriam de ser produzidas em
pares e depois da historia estar finalizada, esta teria de ser divulgada as
turmas do 6° ano;

» Existéncia de uma reacdao emocional pois, ao fazerem a apresentacao da
historia criada é lhes proporcionada a admiracdo da turma, ou seja, os alunos

recebem estimulos emocionais.

Com base neste exemplo e visto nao se terem encontrados exemplos de gamificacao digital de
fabulas, definiu-se que no presente estudo seriam utilizados métodos que permitissem a
gamificacdo digital de fabulas. Assim, recorreu-se a incorporacdo de elementos de videojogos
para a gamificacao de fabulas num contexto virtual. O videojogo escolhido foi o Minecraft,

pelas suas carateristicas e potencialidades, que serdo apresentadas no proximo capitulo.

O processo da gamificacao digital utilizado neste estudo foi simples. O participante da
gamificacdo digital teria acesso a elementos de fabulas, nomeadamente, personagens e
cenarios, dentro do meio virtual do jogo Minecraft. As regras seriam as regras inerentes ao
jogo do Minecraft, mas o participante tinha o objetivo de explorar o cenario com a sua
personagem e construir algo com base nestes elementos. Idealizou-se que a interatividade
seria promovida pela utilizacdo do modo multiplayer, mas, infelizmente, questées técnicas

levaram a que a experiéncia tivesse de ser aplicada em singleplayer.

Para a realizacao da gamificacao do “Mundo de La Fontaine” foram realizados quatro passos

essenciais:

1. Selecao de fabulas;

2. Conjugacéo das fabulas;

3. Pesquisa e Realizacao de skins (A skin refere-se a textura, que é colocada sobre um
modelo do jogador ou mob. A skin é dividida em zonas que atuam como a area de
superficie do personagem (por exemplo, existe a area frontal da cabeca, a area
esquerda da perna, etc.) A skin so ira permitir cores solidas, transparéncia nao é
permitida no arquivo de skin, exceto na segunda regidao da cabeca, que é
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transparente por padrao. A segunda camada de cabeca pode ser usada para dar
oculos ao personagem, chapéus ou outros acessorios (até mesmo uma cabeca
maior).);

4. Pesquisa e Construcao de mapas onde os participantes podem jogar.

4.4 Efeito Binoculo

A tese de Rowan Henrique Sarmento Silveira, que tem como tema "Potencial Empatico Visual
em Personagens Pixel Art - um Referencial de Design para Jogos Digitais”, fala da Pixel Art,
mais concretamente nos videojogos, referindo que este estilo pode ter algumas limitacdes e
certas dificuldades em expor todo o “potencial empatico” das personagens, o que tira certa
imersividade ao jogo. Porém, esta tese aborda um assunto bastante interessante, o efeito
binoculo que poderia ser aplicado nao s6 nos jogos educativos, como em todo o tipo de jogos,

para conseguir "agarrar” o jogador através da sua propria imaginacao (Silveira, 2017).

Segundo Schell (2008), este efeito bindculo na vida real é utilizado quando, por exemplo,
espectadores levam binoculos a uma dpera ou a algum tipo de evento desportivo, onde
normalmente, os binoculos sao utilizados para tentar focar o maximo possivel os jogadores ou

artistas, de maneira a que o espetador consiga uma visao proxima e detalhada (Schell, 2008).

Quando o espetador guarda a imagem na memoria, os bindculos serdo postos de parte, pois a
imaginacdo do espetador ira fazer o resto, preenchendo as distantes figuras com as imagens

observadas previamente (Schell, 2008).

O efeito bindculo apresenta-se como um fendémeno de associacdo visual “onde é possivel
projetar na mente do jogador um conceito visual mais detalhado previamente visualizado,
sobre uma representacao limitada ou mais abstrata de um mesmo referente dentro do jogo”
(Silveira, 2017).

A indUstria dos jogos aproveitou o efeito binoculo de uma maneira inteligente: utilizava
ilustracoes ricas de maneira a que os jogadores se focassem nelas e estas serviam ndo so para
dar instrucdes do gameplay, mas também para dar certo aprofundamento as personagens do
jogo e as suas acdes. Ao dar pequenos detalhes visuais ao jogador, faceis de entender, a
imaginacao do mesmo levava-o a imaginar todo o resto envolvente. Assim, este efeito servia
para dar contexto ao jogo e para aprofundar o envolvente social das personagens,

estabelecendo uma relacao empatica entre estas e o jogador (Schell, 2008; Silveira, 2017).
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A arte conceitual é um ponto fulcral para o efeito bindculo, pois ndo sé “agarra” o jogador de
maneira a que este “puxe” pela imaginacao, mas também da algum significado figurativo a

certas formas geométricas abstratas que eram transmitidas nos jogos (Silveira, 2017).

Um bom exemplo que foi dado por Silveira (2017), foi a da Atari e das limitacdes dos seus
jogos, que tinham uma grande abstracao grafica. Devido a essas limitacdes, tentavam focar
na capa dos jogos, colocando arte conceitual nesta, para assim conseguir ter mais vendas
(Silveira, 2017).

No jogo “Warlords” (referenciado em baixo) podemos ver a grande diferenca entre os graficos
do gameplay e da capa. Porém, quando comparados, observamos que eles estdo
intrinsecamente ligados, ja que o tema do jogo é sobre combate medieval, pelo que cada
personagem-jogavel representa um cavaleiro, com uma armadura e espada, que tem como

objetivos protecao e conquista de castelos (Silveira, 2017).

game program™

WARLORDS"™

Use with Paddie Controllers
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Figura 1. Capa do jogo “Warlords” (Atari, 1980) com respectiva arte conceitual (esquerda), e

gameplay do jogo (direita). Retirado de (Silveira, 2017).

Embora nao exista tanta necessidade do aprofundamento visual que é oferecido pelo efeito
binoculo em jogos que tenham como base o hiperrealismo, a estratégia da Atari ainda é usada
em certos tipos de jogos atualmente, onde a capa tem como finalidade representar o
conteldo do jogo e transmitir informacgdes visuais que nao seria possivel exibir durante o
gameplay. No entanto, o termo “capa” nao se refere apenas ao uso convencional, isto é, a

imagem grafica na caixa de distribuicdo do jogo, mas também a qualquer elemento visual
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externo que possibilite o primeiro contato com o jogo, pelo que “capa” deve ser interpretada

a partir da sua funcao, e ndo através da forma e materialidade (Silveira, 2017).

O efeito binoculo é assim uma ferramenta importante, que permite ndo so6 estimular a
imaginacdo do jogador e estabelecer um conceito na mente do mesmo, como também

permite o acesso prévio ao universo que ira ser explorado (Silveira, 2017).
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5 Ferramentas de gamificacao e de

avaliacao utilizadas

Introducdo

Para que fosse possivel avaliar a influéncia que a gamificacdo de fabulas e a interacao virtual
tém na criatividade infantil e a relacdo que estabelecem entre si, foi necessario utilizar
métodos que permitissem a gamificacdo, e desenvolver ferramentas que permitissem uma
avaliacdo objetiva do desempenho e comportamento das criancas apos o contacto com a

gamificacdo e com certos elementos associados as fabulas.

Neste sentido, procedeu-se a gamificacdo das fabulas de La Fontaine escolhidas através do
recurso a programas de editaveis disponiveis online, associados ao videojogo Minecraft.
Posteriormente ao processo de gamificacao de fabulas estar finalizado, concretizaram-se as
ferramentas de avaliacao que permitiram analisar a forma como a criatividade da crianca era

influenciada pela gamificacao.

Neste capitulo comeca-se por apresentar o videojogo do Minecraft, explicando a mais-valia do
uso dos elementos deste jogo para o publico infantil, e demonstra-se o processo de
gamificacdo de fabulas utilizado, que foi possivel gracas ao recurso aos programas Nova Skin e
MCEdit, ambos programas disponibilizados para uso no Minecraft. Seguidamente apresenta-se
as ferramentas usadas para a avaliacao da criatividade, que foram, nomeadamente, card

sorting, storytelling e o software iSee.

5.1 Minecraft — Apresentacao

Minecraft € um jogo de exploracdo e construcdo em mundo aberto, criado pela Mojang AB
fundada por Markus Persson. A jogabilidade permite que os jogadores interajam com um
mundo de jogo alteravel, ou seja, é-lhes permitido colocar ou destruir \ quebrar varios tipos
de blocos num ambiente tridimensional. O Minecraft puxa pelo lado criativo dos jogadores,
visto estes poderem construir tudo o que desejarem e lhes vier a cabeca, desde

infraestruturas, quintas, criar animais, etc (Andrade, 2015). Para isto, tém de explorar o
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bioma onde estao inseridos, sendo que existe uma grande variedade de biomas disponiveis
(florestas, desertos, montanhas congeladas, pantanos, etc.) e recolher as matérias-primas

existentes ao seu redor (Bonifacio, 2012).

O Minecraft contem nao s6 o modo singleplayer, mas também multiplayer. Assim, permite

que varios jogadores participem simultaneamente e se divirtam.

«JLd I

Figura 2. Logo do Minecraft

Minecraft; Education Edition é uma versdo educacional que foi lancada ha pouco tempo (o
jogo completo foi lancado no dia 1 de Novembro de 2016 e ja conta com um teste beta que
tera sido realizado entre o dia 9 de junho e o dia 1 de novembro de 2016), projetada
especificamente para a utilizacao nas salas de aula. Esta a ser desenvolvida pela Mojang AB e
a Microsoft Studios, com o objetivo de tentar tornar o jogo Minecraft um jogo educativo, de

facil utilizacao para os alunos e professores.
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Figura 3. Logo do Minecraft Education Edition

“Uma das razdes Minecraft se encaixa tdo bem na sala de aula é porque é um parque infantil
comum, criativo. Vimos que Minecraft transcende as diferencas entre os sistemas de ensino e
estilos de aprendizagem e educag¢ao em todo o mundo. E um espaco aberto onde as pessoas

podem se unir e construir uma licdo em torno de quase qualquer coisa.”
Vu Bui em Minecraft: Education Edition

Apesar do jogo nao ser perfeito, existem inimeras razoes para a escolha do uso do Minecraft

no processo de gamificacao de fabulas:

Acessibilidade - O Minecraft é um jogo versatil que conseguiu facilmente adaptar-se as novas

tecnologias e esta disponivel em variadissimos dispositivos e plataformas.
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Consegue-se comprar o jogo nas lojas digitais, no site oficial (https://minecraft.net/pt-pt/)
ou no caso de ter, por exemplo, telemdveis com o sistema Android ou I0S, consegue obté-lo

na Google Play e na App Store.

Variados modos de jogo como:

1. 0 modo de jogo principal do Minecraft é o Survival, em que o jogador é livre para
explorar o mundo e de juntar recursos, mas a personagem sofrera danos por quedas e
surgirao monstros para atacar o jogador (Monteiro, 2015).

2. Modo Creative, ao contrario do primeiro modo, € dedicado apenas a construcao e
liberdade criativa, nao oferece qualquer tipo de obstaculo ao jogador, sendo que este
nao precisa de apanhar qualquer recurso, pois os mesmos ja sdo oferecidos. O jogador
pode construir tudo o que quiser, sem ser atacado (Monteiro, 2015).

3. Modo Adventure, este modo da mais controlo ao jogo porque normalmente qualquer
bloco pode ser quebrado, independentemente da ferramenta que se tem. Neste
modo, isso ja nao é permitido, os blocos s6 podem ser destruidos com ferramentas
adequadas para essa funcdo. Neste modo também conseguimos limitar o acesso a
certas partes do mapa ao jogador (Monteiro, 2015).

4. Modo Hardcore, tem como base o modo Survival, a diferenca entre estes modos € que
o jogador tera apenas uma vida e, quando morrer, todo o seu mundo sera apagado
(Monteiro, 2015).

5. Modo Superflat Survival, tem em especial atencao os jogadores que querem realizar
as suas construcoes em superficies planas, sem relevos, sem “terrenos acidentados”,

sem os niveis subterraneos que normalmente o Minecraft inclui (Monteiro, 2015).

Estes modos vém com a opcao de multiplayer, ou seja, o jogo consegue colocar mais do que
um jogador no mesmo mundo. Adicionalmente, existem modos especificos de multiplayer,
como “Capture the flag”, “Last Man Standing”, “Hide and Seek”, que foram especificamente

criados para promover a interacao e socializacao entre jogadores (Andrade, 2015).

Graficos - Os graficos do Minecraft ndo sdo os mais inovadores, podendo até sdo descritos
como vintage, e sendo bastante simples. No entanto, ao mesmo tempo, conseguem ser

convidativos e cativantes (Bonifacio, 2012; Andrade, 2015).

0 jogo tem como base o bloco, ou seja, tudo o que esta dentro do jogo sera construido com

blocos, desde a personagem ao cenario (Bonifacio, 2012).
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No caso de o jogador ndo gostar dos graficos comuns do jogo, pode obter um pack de texturas
e fazer mudancas nas configuracdes do proprio jogo. Ao fazer isto, existem melhorias graficas
significativas (a elementos como agua, fumo, sombra, iluminacdo) dando um ar mais limpo e
apelativo ao jogo. Contudo a utilizacao do pack de texturas tem a desvantagem de requerer
mais do computador pelo que é praticamente impossivel jogar em computadores fracos

(Melhores Mods graficos para Minecraft, 2015).

Adequado ao publico-alvo - Enquanto no caso das fabulas podemos identificar o seu publico-
alvo como sendo as criancas, o Minecraft nao aparenta ter uma restricao quanto a faixa etaria
a que é destinado, podendo interessar e ser usado tanto pelo publico infantil (cerca de 10
anos) como pelo adulto. Ao refletir sobre a adequacao e influéncia que o jogo Minecraft pode
exercer no publico infantil, destacam-se trés pontos-chave, que demonstram os beneficios

deste jogo para as criancas:

e Estimulacao da Criatividade, Imaginacao e Aprendizagem

O Minecraft é um jogo de exploracao e construcao, pelo que ao desafiar a crianca a explorar
e criar algo novo, esta a estimular a sua criatividade e imaginacdo. Ao mesmo tempo, esta
também a estimular a capacidade de aprendizagem e resolucdo de problemas, ja que obriga a
crianca a pensar por si mesma e estabelecer objetivos, de modo a sobreviver dentro do jogo.
Isto é, é uma atividade que estimula o pensamento e a criatividade de forma ativa, também
aumentando a capacidade de a crianca aprender e interagir com o mundo a sua volta, e,
portanto, auxiliando o seu desenvolvimento cognitivo. Neste sentido, a utilizacao do
Minecraft permite o desenvolvimento de capacidades cognitivas visuo-espaciais e logicas
(Andrade, 2015).

¢ Capacidade de Individualizacao e Demonstracao da realidade

Na maioria dos modos de jogo do Minecraft existe a necessidade de alimentar a personagem e
protegé-la do ambiente a sua volta, através do uso e gestdo dos recursos disponiveis nesse
mesmo ambiente, que permitem a construcdo de infraestruturas e a sobrevivéncia. O jogador
tem de cacar e plantar para se alimentar, apanhar pedra e madeira para conseguir fazer
construcdes. Assim, este jogo consegue transmitir valores essenciais para o desenvolvimento
da vida adulta, demonstrando a importancia dos recursos e bens as criancas, o que é
fundamental na sociedade capitalista atual. Além disso, ao exigir esforco por parte do
jogador para a obtencdo dos recursos e na construcao, imita a situacao real, e demonstra a
crianca que o esforco, estratégia, aprendizagem e resolucao de problemas sdao realmente

carateristicas fundamentais e imprescindiveis na vida adulta (Andrade, 2015).
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e Socializacao e Trabalho de Equipa

Quando jogado em multiplayer, o Minecraft torna-se uma ferramenta de socializacao e que
permite explorar o potencial do trabalho em equipa. As interacées entre jogadores podem ser
positivas e de cooperacdo mutua, ou negativas, existindo jogadores que tém o objetivo de
destruir construcdes de outros jogadores e até roubar recursos. Assim, capacidades essenciais
a uma vida social saudavel, tais como a gestdao de confianca das relacbes, a capacidade de
comunicacao e negociacdo, a gestao de conflitos e o trabalho de cooperacao, sao

desenvolvidas neste jogo (Andrade, 2015).

Neste contexto, conclui-se que o Minecraft é de facto adequado e positivo a varios niveis para
as criancas, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento e componente ludica
(Andrade, 2015). Torna-se assim um candidato 6timo para a utilizacdo como ferramenta na
gamificacdo de fabulas devido as suas carateristicas e, adicionalmente, porque existem
programas associados ao Minecraft, apresentados no ponto 5.1.1, que permitem a procura,

criacao e edicao facilitada de componentes.

5.1.1 Programas utilizados

O Nova Skin é um editor de skins online para o Minecraft. Este editor serve para criar skins
proprias (personalizar o visual da skin) de maneira simples e facil (editor permite que o
criador da skin consiga desenhar diretamente no modelo 3D que, a cada mudanca que se vai
fazendo, é visivelmente alterado imediatamente), em vez de ter de desenhar a skin plana
utilizando um editor de imagem. Além disso, também permite ver criacées de outros

utilizadores e até fazer download dessas criagdes.

X G Eow W< N Sw» pf H

Figura 4. Espaco de trabalho do editor de skins, Nova Skin.
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MCEdit € um editor de mapas que permite realizar varias modificacdes num mapa e criar
mundos novos a medida do utilizador. Com esta ferramenta versatil, torna-se possivel mover
blocos de um mundo para outro, criar ou remover pedacos de um mundo, adicionar ao mundo
a criacao de outros jogadores, selecionar blocos e clona-los ou substitui-los por blocos de
outros tipos, exportar blocos para um arquivo para uso posterior, mover o ponto de
aparecimento (spawn) do jogador dentro do jogo, alterar problemas relacionados com a
iluminacao de certas areas, etc. Assim, o MCEdit, permite-nos garantir que mesmo que o
jogador troque de nivel ou mundo, pode guardar as criacoes que foram feitas e utiliza-las
futuramente, ndao as perdendo. Além disso, também permite manipular os limites do
Minecraft, tornando possiveis certas acoes e uso de formas que o Minecraft normalmente nao
permite no jogo. MCEdit também pode ser utilizado para fazer mapas de sobrevivéncia, de

aventura e para fazer armadilhas.

Figura 5. Espaco de trabalho do editor de mapas, MCEdit.

5.2 Card Sorting

O Card Sorting foi originalmente criado por psicologistas, com o objetivo de ser um método
simples que permitia investigar a forma como as pessoas organizam e categorizam o seu
conhecimento. Ao longo do tempo evoluiu, tendo-se tornado numa ferramenta utilizada por
programadores e designers web para identificar a forma como os utilizadores organizam o
contelldo dentro de uma pagina web. Ao analisar os resultados do card sorting dos

utilizadores, o programador consegue mais facilmente organizar os itens de informacao da
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pagina web de uma forma que seja logica para os utilizadores e, portanto, tornar a

informacao mais facil e rapida de encontrar (Wood and Wood, 2008).

De uma forma simplificada, o card sorting consiste em pedir aos inquiridos que organizem
“coisas” em grupos. Estas “coisas” podem ser objetos, figuras, palavras ou cartas com
imagens e/ou topicos, tendo o inquirido a tarefa de agrupar os mesmos em grupos, que
podem ser pré-definidos e dados pelo inquiridor, podem ser a escolha do participante, ou
uma mistura dos dois (Rugg and McGeorge, 2005). Consoante a definicao prévia dos grupos ou
a escolha livre, podemos classificar o card sorting em dois tipos: aberto e fechado. No card
sorting aberto os itens sao agrupados em grupos feitos pelo inquirido, tendo este que dar um
nome a cada grupo e indicar quais sao os critérios para o agrupamento. Ja no tipo fechado, os
inquiridos estdo limitados por um critério pré-existente, como por exemplo, o conhecimento
do nome dos grupos gerais, pelo que apenas tém de escolher os itens que pertencem a cada
grupo. Podemos ainda considerar um outro tipo de card sorting, em que sao feitas repeticoes
da tarefa, pelo que o utilizador, apos ter feito a organizacdo inicial, é obrigado a agrupar

novamente os itens disponibilizados segundo outros critérios (Fincher and Tenenberg, 2005).

E vantajoso comecar com o card sorting aberto, e sé posteriormente avancar para o card
sorting fechado, ja que a ideia que um especialista na matéria tem sobre o modo de
organizacao de tdpicos dessa matéria pode ser bastante diferente da do individuo comum, e
assim, a limitacdo dos topicos a grupos criados por especialistas pode ser muito restritiva e

afetar a percecao dos resultados (Wood and Wood, 2008).

Os conceitos utilizados no card sorting podem ser tanto abstratos como concretos, o que leva
a que a categorizacao possa ser algo subjetiva e dependente da experiéncia do inquirido, o
que leva a diferenca de categorizacdo feita por um especialista e um leigo. No entanto,
considera-se que existem pontos comuns suficientes nesta organizacao que nos permitem
entender a forma como o mundo é visto pelas outras pessoas e encontrar um meio termo
(Fincher and Tenenberg, 2005).

As principais vantagens do card sorting sdo o facto de ser um método simples e rapido de
administrar, tanto para o inquirido como para o inquiridor, nao tomando muito tempo para
completar, e que permite até analisar as semelhancas e diferencas entre o modo como os
especialistas e os participantes fazem a categorizacao (Rugg and McGeorge, 2005). Pode
ainda ser utilizado como uma forma de comparar estruturas conceptuais e organizacionais
entre participantes que nao partilham a mesma lingua, ao utilizar estimulos nao verbais
(imagens e objetos), ou analisar diferencas entre culturas e geracdes diferentes (Fincher and
Tenenberg, 2005).
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Complementarmente, o card sorting pode servir como uma ferramenta que permite auxiliar a
criatividade e a gamificacao, visto as cartas serem um elemento predominante presente em
jogos. Como elemento de jogo, as cartas permitem fomentar a deliberacao, reflexao,
interacao, dinamismo e originalidade de pensamento. Lo et al., 2013, utilizaram a
gamificacao de cartas como uma forma de estimular o brainstorming, que permitia evitar
impasses no pensamento, isto €, ajuda a quebrar barreiras criativas e permite o fluxo livre de
ideias (Lo, Chiang and Liang, 2013).

Assim, com base neste exemplo, no presente estudo recorreu-se a uma adaptacao do card
sorting como uma ferramenta de avaliacao, que tinha o objetivo de estimular a criatividade,
possibilitando a atividade de storytelling sequente (explicitada no subcapitulo 5.3).
Adicionalmente, esta ferramenta também permitiu perceber quais as personagens e cenarios
que os participantes identificavam como parte da categoria “fabulas”, quais as personagens
que estes consideravam estar relacionadas entre si, ou simplesmente, quais os elementos que

era mais provavel interagirem uns com os outros.

Recorreu-se a uma adaptacdo do card sorting fechado, ja que o grupo geral era pré-
estabelecido para os inquiridos e estes tinham apenas que organizar os elementos consoante o
mesmo. S6 foi estabelecida uma Unica categoria geral, “fabulas”, tendo os participantes que
escolher as personagens e cenarios que, no seu ponto de vista, mais se adequassem a este
tema e com os quais conseguissem criar uma fabula. Apds esta tarefa, acontecia o
storytelling, onde, ao final, existia outro card sorting envolvido, mas, desta vez, tinham de

escolher uma moral/licdo que se adequasse a historia escrita por eles mesmos.

5.2.1 Cartas desenvolvidas para o estudo

As cartas que estao representadas a seguir foram realizadas no programa Illustrator (Adobe
Ilustrator € um editor de imagens vetoriais). Estas incluem vinte e sete personagens, cinco

morais e dez cenarios associados as fabulas de La Fontaine escolhidas.

Primeiramente, para a realizacdo das cartas do Minecraft escolheu-se o tamanho mais
indicado (tamanho esta compreendido em 5.7 e 8.9 cm). Depois de escolher o tamanho
indicado das cartas procurou-se o conceito indicado para elas, ja que estas tinham

obrigatoriamente de estar relacionadas com o jogo Minecraft.

O conceito da carta foi inspirado ndo sé6 do proprio logo do Minecraft, mais concretamente do
bloco que esta inserido no logo, mas também do proprio mundo do Minecraft. Conseguimos

ver as camadas que estao no bloco do logo, que sao a camada de relva e depois a camada da
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terra. No entanto, para certas cartas, so estas camadas ndo chegavam, entdo teve que se
inserir outra camada, nomeadamente a camada de pedra, pois, esta é a proxima camada as
referidas, ficando por cima destas. Esta camada ajudou a dar destaque aos versos das cartas e

a outros elementos, como, por exemplo, o texto inserido nelas.

Nos versos das cartas foi utilizada bastante a camada da pedra, e na parte central da carta foi
utilizado um ornamento também com a mesma camada, sendo que para este elemento
sobressair colocaram-se varias sombras, sem, no entanto, a intencdo de que o ornamento
sobressaisse de tal maneira que ofuscasse a imagem central que representa a carta. Em todos
os versos das cartas existem imagens diferentes pois cada imagem representa coisas distintas
e, para nao existir qualquer confusao, ainda tem o elemento de texto que explica a que
categoria pertence cada carta. O texto tem como fonte MineCrafter 3 Regular, com tamanho
12 pt e com cor cinzenta (R 41 G 41 B 42 \ # 29292A). Entre os elementos de texto e o
ornamento foi inserido o Minecraft, pois este serve para que o participante saiba que o design

foi feito com base no Minecraft.

GAVIAD AGRICULTOR

Figura 6. Verso das cartas das personagens e carta da personagem “Cana”, “Gavido” e

“Agricultor (esquerda para a direita).

64



GALONGALINHA

Figura 7. Carta da personagem "Rato”, “Galo/Galinha”, “Ledo” e “Mosca” (esquerda para a
direita).

OVELHA A CABRITO

Figura 9. Carta da personagem "Cabra”, "Gato”, "Ra" e "Lobo" (esquerda para a direita).
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TARTARUGA ARVORE

Figura 10. Carta da personagem “Tartaruga”, “Lebre”, “Arvore” e “Aguia” (esquerda para a
direita).

cCAaCADOR LENHADOR CIGARRA FORMIGA

Figura 11. Carta da personagem “"Cacador”, "Lenhador”, "Cigarra” e "Formiga"” (esquerda para a

direita).
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CAVALD CEGONHA RAPOSA

Figura 12. Carta da personagem "Burro”, "Cavalo”, "Cegonha” e "Raposa” (esquerda para a
direita).

Nas cartas das personagens, para dar mais destaque a estas, utilizou-se um cenario bastante
simples. Por cima deste cenario existe um retangulo branco, feito a medida do cenario, com
setenta porcento de opacidade, de maneira a tentar “tapar” o cenario e dando menos
importancia ao cenario, e mais ao elemento fulcral, as personagens. Por cima dessa camada,
foi colocado a imagem em PNG das personagens. Na parte inferior da carta tem o nome do

personagem, realcado com a camada de pedra, ja referida.

CIDADE SAVANA

Figura 13. Verso das cartas dos cendrios e carta do cendrio “Prado”, “Cidade” e “Savana”

(esquerda para a direita).
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FLORESThA PANTANO QUINTA

Figura 14. Carta do cendrio "Floresta”, “Pantano”, “Quinta” e “Gruta” (esquerda para a
direita).

CASA NA
FLORESTA

Figura 15. Carta dos cendrio “Vila”, “Casa na Floresta” e “Ponte” (esquerda para a direita).

Nas cartas dos cenarios a estética foi idéntica as cartas das personagens, a Unica diferenca foi
a transicdo dos cenarios, ou seja, os cenarios deixaram de ser vistos como elementos

secundarios e passaram a ser os elementos principais das cartas
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0 SER QUE
AGE DE
FORMA
CORRETH

VENCE nA
ADUVERSI -
DADE

0
VERDADEIRO
CARACTER
DAS
PESSO0AS E
SEMPRE
DESCOBERTO

que temos e ao que somos” (esquerda para a direita).

0 BOM
SENSO E A
PRUDENCIA

TEM MUITO
VALOR

AS BOAS E
AS MAS
ACOES SAD
RETRIBUI-
DAS DE
I16UAL
FORMA

DEVEMOS
DAR VALOR
A0 QUE
TEMOS E
A0 QUE
S0MOS

Figura 16. Verso das cartas das morais e carta da moral “O ser que age de forma correta vence a
adversidade”, “O verdadeiro carater das pessoas é sempre descoberto” e “Devemos dar valor ao

Figura 17. Carta da moral “O bom senso e a prudéncia tém muito valor” e “As boas e as mds

acoes sdo retribuidas de igual forma” (esquerda para a direita).

As cartas das licbes \ morais sao diferentes em relacdo as outras, pois nelas, encontra-se
retirado um elemento que até agora foi importante, a imagem. Como esta carta tem como
parte principal o texto das morais \ licdes, e para nao “fugir” muito a estética inicial, o texto
esta colocado por cima de uma camada de pedra e facilmente da destaque ao texto. O texto
estd com a cor branca (R 255 G 255 B 255 \ # FFFFFF), com o tipo de letra Commodore 64

Pixelized, tamanho 16 pt.
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5.3 Storytelling

Apos a criatividade das criancas ter sido despoletada através da atividade de card sorting,
continuou-se a estimular a imaginacao destas através da atividade de escrita criativa e leitura
da historia criada sequente. Assim, o objetivo da atividade era que as criancas encarnassem
as personagens que tinham escolhido no card sorting e contassem a sua historia através de
uma fabula, que, secundariamente, seria lida em voz alta. Consequentemente, podemos dizer
que esta era uma atividade de storytelling, ja que embora as definicbes variem entre autores
e a maioria se foque mais no ato de contar historias de improviso, também se pode considerar
que o storytelling abrange tanto o ato de criacdo de uma historia, como a sua partilha

posterior com outros individuos (Lundby, 2008).

Neste estudo, o Storytelling foi utilizado como uma ferramenta de avaliacao, possibilitando a
avaliacao do grau de sucesso que os participantes tiveram em conseguir criar uma historia, e,
portanto, a avaliacao do grau de sucesso que tiveram num empreendimento criativo. Ao
comparar as histérias obtidas pelos grupos que tiveram uma interacdo virtual prévia a
atividade com as dos que nédo tiveram, é possivel tirar conclusdes quanto ao estimulo que a
interacao virtual, na forma do jogo Minecraft, teve na imaginacdo e criatividade dos
participantes. Reversamente, também é possivel observar se a atividade de storytelling
influenciou o comportamento e acdes dos participantes no jogo Minecraft, ja que todos os

grupos passaram por ambas as atividades, s6 que em ordens diferentes.

Para facilitar a escrita criativa e, a0 mesmo tempo, ser possivel controlar as condicées da
experiéncia, houve necessidade de estabelecer uma base e procedimento a seguir durante a
criacado da historia. Neste sentido, adaptou-se ao estudo a “Story Spine”, uma ferramenta que
permite a criacdo de histdrias bem estruturadas, que seguem uma organizacdo logica. A
“Story Spine” foi criada em 1991, pelo dramaturgo Kenn Adams, que a apresentou no seu livro
“How to Improvise a Full-Lenght Play - The Art of Spontaneous Theater”, como um exercicio
de improviso que permitia aprender a construir uma histéria com um inicio, primeiro

acontecimento relevante, meio, climax e fim (Adams, 2007).

A “Story Spine” consiste num conjunto de fragmentos de frases, que despoletam os elementos
narrativos de uma historia. Esta pode ser utilizada individualmente ou por um grupo de
pessoas, sendo que no caso do grupo, existe a troca entre individuos, de forma a que cada um
complete uma frase diferente. A forma original do “Story Spine” inclui oito fragmento de

frases, com a estrutura seguinte (Adams, 2007): Once upon a time . . . Every day . . . But one
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day . . . Because of that . . . Because of that . . . Because of that . . . Until finally . . . And

ever since then . . .

Os primeiros dois passos da estrutura correspondem ao inicio e pretendem introduzir a
historia e estabelecer a rotina das personagens. “But one day...” introduz o evento (primeiro
acontecimento relevante) que veio quebrar a rotina. Posteriormente, o 4° e 5° passo
correspondem ao meio da historia, onde sado indicadas as consequéncias do acontecimento
anterior. O 6° passo refere-se entdo ao climax, que pée em movimento a resolucdo da

”

historia. Por dltimo, “And ever since then..” corresponde ao fim/resolucao, em que as

personagens sucedem, ou falham, e por isso, estabelecem uma nova rotina (Adams, 2007).

No entanto, ao longo dos tempos, o template original foi modificado, e surgiram outras
versoes com um numero diferente de passos ou com algumas palavras alteradas. Neste estudo
optou-se por também alterar a versao original, ndo s6 através da sua traducdo para
portugués, como também pela diminuicdao dos passos de oito para seis, visto este niUmero ser
mais adequado ao nUmero de participantes por grupo em cada experiéncia (5 elementos).
Utilizou-se esta ferramenta no contexto de grupos, isto &, cada elemento completava uma
frase e passava a folha ao colega seguinte. A versdo adaptada para a gamificacao de fabulas

encontra-se representada na figura 18, que também ilustra a estética utilizada.

meet

Figura 18. Mapa/guido do storytelling.
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5.4 iSee - Software de avaliacao de acGes e movimentos

O programa utilizado para a avaliacao comportamental dos jogadores chama-se iSee e tem
como conceito base a observacao sistematica em video, que € um bom instrumento para
medir os comportamentos de interacdo em situacdes reais. A observacao sistematica por si so
apresenta desvantagens porque pode levar a fadiga do avaliador \ observador, ja que a

analise de video é um trabalho exaustivo que pode demorar muitas horas (Filgueiras, 2011).

Assim, o iSee é um programa que tenta combater a fadiga, aumentar a precisao na analise,
aumentar o nimero de categorias de observacao analisadas e reduzir o erro, através de uma
arquitetura de informacao legivel e de identificacdo de categorias que representam

comportamentos simples, facilmente identificaveis no video a analisar (Filgueiras, 2011).

Adicionalmente, com este programa o observador \ avaliador dispde de tempo suficiente para
a tomada de decisdo, para além de poder corrigir registos incorretos de maneira facil e
intuitiva. Além disso, o observador \ avaliador pode rever os videos no programa as vezes que

forem necessarias para poder obter resultados mais concisos (Filgueiras, 2011).

1See o
5. Actividades/Meios B [ ][ | [ao103 |

£ 01 - Exploragdo Activa:
- 01 - Observar
02 - Andar Label: |C0rrer |

Observacies:
- 04 - Saltar

- 05 - Nadar

- 06 - Vioar \ Planar
- 07 - Mortar

- 08 - Outros

=I- 02 - Destruigdo

- 01 - Destruir tem
- 02 - Descartar itens Comentario: O .
03 - Lutar Obter imagem
.. 04 - Forjar Amas Titulo:

- 05 - Suicidio
06 - Colocar TNT BB I O

08 - Outros Mensagem:

i 03 - Construgdo
- 04 - Acesso a Menus
- 05 - Game Over

06 - E "Outros"?: O

- 08 - Outros
+- Posturas

Figura 19. Painel onde sdo inseridas as categorias, as atividades e as respetivas imagens para

facil identificacdo.
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I Limpar Dados I Obter/Actualizar Estatisticas

Observagies Grupo 01 Grupo 02 Group 03 Todos

24 Time Al A2 A3 A4 A AE A7 AR Head Body LeftArmn RightAm  Lefileg Rightleg Back  Ams Seat Fest &=

1 00:00:00 1 02 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 00:00:30 6 o 0 0 0 o o o 0 0 o 0 0 o 0 0 o 0

1 00:01:00 & 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 00:01:30 1 o 0 0 0 o o o 0 0 o 0 0 o 0 0 o 0

1 00:02:00 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 00:0230 6 1 0 0 0 o o o 0 0 o 0 0 o 0 0 o 0

1 00:03:00 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 00:03:30 6 o 0 0 0 o o o 0 0 o 0 0 o 0 0 o 0

1 00:04:00 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 nn-NA-n [ n n n n n n n n n n n n n n n n n

Figura 20. Registo de atividades feitas pelo jogador.

Caracteristicas da Andlise Registo de Classficagdo SnapShat Controlo do Video
Neme: [Grpe_F2 | Registo Actual I
Video: [ochgues'\Desiiop wideos_cortados \grupe_F3.avi 0000032 — Play Loop | « >
Intervalo: Anterior Ukime o g e
Loop: <« Corrigir > 00:04:54

Figura 21. Painel de controlo de video, que permite ver os registos das atividades, controlar o

loop do video e ver as carateristicas da andlise.

O acesso ao programa iSee foi gentilmente facultado pelo Professor Doutor Ernesto Vilar
Filgueiras, orientador do presente estudo, e com experiéncia prévia na utilizacdo e
desenvolvimento do programa referido, como pode ser consultado no seu trabalho
“Desenvolvimento de um Método para Avaliacdo da Interaccdo Homem/Cadeira de Escritorio

numa Perspectiva Sistémica e Ecologica” (Filgueiras, 2011).

No presente estudo utilizou-se o sistema de classificacao livre em que as categorias sao
definidas pelo investigador, o que tem a vantagem de o investigador poder customizar o
programa conforme as suas necessidades. No entanto, ao fazer esta customizacao, pode
existir problemas de validacdo das categorias, pelo que convém que o investigador tenha
conhecimento do funcionamento do programa e do processo de classificacdo das mesmas. No
caso de utilizacao de categorias invalidas, os resultados das analises feitas sdo questionaveis e

podem mesmo ser considerados invalidos (Filgueiras, 2011).

Na utilizacdo do programa foram definidas categorias para facilitar a avaliacao do
comportamento. Apesar do programar permitir a insercdo de até 8 categorias (uma delas é
fixa) foram utilizadas apenas 6 (contando com a categoria fixa). Dentro de cada categoria
pode-se colocar também 8 atividades, que variam de categoria para categoria. Todas as
categorias e atividades apresentadas a baixo (Figura 22), sao as mais comuns dentro do jogo

Minecraft.
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»E R me| | == | | GAME
3 --l o—— OVER

Exploragio Destruicio Construgio Acesso a Menus Game Over Outros

I EAEA BRI

Nagar Voar \ Planar Montar Outros

Observar Andar Correr

Figura 22. Painel onde ficam visiveis as categorias e as atividades realizadas pelo observador

para a andlise de videos

O programa mostra pequenos trechos de video, para o avaliador fazer o seu trabalho. Apds a
visualizacao do trecho sao escolhidas as categorias e a atividade dentro destas que esteja
mais presente nesse trecho, sendo que normalmente essas atividades duram cerca de 2
segundos. Neste estudo, definiu-se para parametros temporais, a visualizacdo de trechos de

video com a duracao de 5 segundos, com intervalos de 10 segundos entre si.

Pode-se escolher apenas uma categoria, ou varias, caso existam situacoes em que as
categorias se conseguem associar umas as outras. Porém, o programa nao permite colocar
duas atividades da mesma categoria, pelo que caso existam duas atividades semelhantes,

deve-se escolher a mais representativa.

Caso o avaliador nao consiga encontrar as acdes do jogador dentro das categorias ou
atividades existentes, sera selecionado o grupo “Outros”. Este grupo ajuda a perceber se a
disposicao das categorias e atividades esta feita corretamente, pois se existir a selecao do

grupo “Outros” varias vezes, quer dizer que devemos alterar certas categorias e atividades.

De seguida, sao detalhadas as categorias e atividades associadas utilizadas neste estudo:

Categoria 1 - Categoria de avaliacao do jogador no caso de exploracao

A categoria “Exploracao” (grupo 1) deve ser selecionada sempre que o avaliador observe uma

acao exploratoria por parte do jogador.

As atividades que representam a exploracao feita pelo jogador sao:

1.1. Observar - Sempre que ocorra o movimento da cabeca da personagem, ou seja, sempre

que o jogador olha atentamente para certas partes do cenario ou objetos.

1.2. Andar - Sempre que ocorra o movimento de caminhada por parte da personagem.
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1.3. Correr - Sempre que ocorra o movimento de corrida por parte da personagem.

1.4. Saltar - Sempre que ocorra o movimento de saltar por parte da personagem.

1.5. Nadar - Sempre que ocorra o movimento de nadar ou a personagem esteja imersa.

1.6. Voar \ Planar - Sempre que ocorra o movimento de voar ou planar. Esta atividade é mais
utilizada no modo criativo, ndo s6 para explorar, como destruir ou construir, pelo que
normalmente a escolha desta atividade esta interligada e implica a escolha de mais do que

uma categoria.

1.7. Montar - Sempre que ocorra o movimento de montar em animais ou objetos de

transporte, como barcos, por parte da personagem.

1.8. Outros - Qualquer outra atividade que nao as de cima, mas que, no entanto, ainda se

insira dentro desta categoria.

Categoria 2 - Categoria de avaliacao do jogador no caso de destruicao

A categoria “Destruicao” (grupo 2) deve ser selecionada sempre que o avaliador observe uma

acao destruidora por parte do jogador.

As atividades identificadas para a categoria “Destruicao” foram:

2.1. Destruir Item - Sempre que ocorra a acao de destruir item por parte da personagem.

2.2. Descartar item - Sempre que ocorra a acao de deitar fora o item por parte da

personagem.

2.3. Lutar - Sempre que ocorra a acao de lutar, seja com animais, seja com pessoas, por

parte da personagem.

2.4. Forjar Armas - Sempre que ocorra a acao de forjar armas por parte da personagem.

2.5. Suicidio - Sempre que ocorra a acao de suicidio por parte da personagem.

2.6. Colocar TNT - Sempre que ocorra a acao de colocar TNT, com o intuito de a utilizar, por

parte da personagem.
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2.7. Outros - Qualquer outra atividade que nao as de cima, mas que, no entanto, ainda se

insira dentro desta categoria.

Categoria 3 - Categoria de avaliacao do jogador no caso de construcao

O grupo “Construcao” (grupo 3) deve ser selecionado sempre que o avaliador observe uma

acao construtora por parte do jogador.

As atividades identificadas para a categoria “Construcao” foram:

3.1. Utilizar item - Sempre que ocorra a acao de utilizacao de item por parte da personagem.

3.2. Trocar item - Sempre que ocorra a acao de trocar o item. Neste caso em especifico, esta

atividade é utilizada para as trocas de itens que a personagem normalmente tem nas maos.

3.3. Apanhar item - Sempre que ocorra a acao de apanhar item por parte da personagem.

3.4. Forjar item - Sempre que ocorra a acao de forjar item por parte da personagem.

3.5. Destruir para construir - Sempre que ocorra a acao de destruicao de um item, com o
intuito de construir. Ou seja, o jogador destroi, por exemplo, blocos de terra para poder

criar, nessa zona destruida, uma casa.

3.6. Transferéncias - Sempre que ocorra a acao de transferéncias de item dentro dos menus

por parte do jogador.

3.7. Destruir para apanhar item - Sempre que ocorra a acao de destruicdo de certos objetos
para, posteriormente, o jogador conseguir apanhar o item que foi obtido desse item

destruido. Por exemplo, o jogador destréi arvores para coletar madeira.

3.8. Outros - Qualquer outra atividade que nao as de cima, mas que, no entanto, ainda se

insira dentro desta categoria.

Categoria 4 - Categoria de avaliacao do jogador no caso de aceder a menus do jogo

A categoria “Acesso a Menus” (grupo 4) deve selecionada sempre que o avaliador observe que

o jogador acede a menus de jogo.

As atividades identificadas para a categoria “Acesso a Menus” foram:
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4.1. Insercdo de codigos - Sempre que o jogador insira codigos. Por exemplo, para mudancas

de clima ou alteracao dos modos de jogo em que o jogador se encontra.

4.2. Menu itens - Sempre que o jogador aceda ao menu de itens onde, em modo criativo,

permite ter acesso a totalidade dos materiais fornecidos pelo Minecraft até ao momento.

4.3. Estatisticas - Sempre que o jogador aceda ao menu de estatisticas, que permite ao

jogador acompanhar quantas vezes foram concluidas certas tarefas.

4.4, Avancos - Sempre que o jogador aceda ao menu de avancos, que é um menu que permite

orientar gradualmente novos jogadores no Minecraft e dar-lhes desafios para completar.

4.5. Inventario - Sempre que o jogador aceda ao inventario. Serve para o jogador poder
gerenciar os itens que carrega consigo, mas também tem outras utilidades, como por exemplo

para criacao de itens (crafting).

4.6. Menu de jogo - Sempre que o jogador aceda ao menu de jogo, que oferece varias opcoes.
Por exemplo, “Opcoes” para podermos definir varios tipos de configuracdoes do jogo, para

jogar quer seja em multiplayer ou em single player e, claro, sair do jogo.

4.7. Sair de um cenario e entrar noutro - Sempre que o jogador esteja interessado em jogar
noutros mapas, ele vai ter que sair desse mapa, ir ao menu dos mundos que foram criados e

esperar que o mundo escolhido abra.

4.8. Outros - Qualquer outra atividade que nao as de cima, mas que, no entanto, ainda se

insira dentro desta categoria.

Categoria 5 - Categoria de avaliacao do jogador no caso de o jogador perder

A categoria “Game Over” (grupo 5) deve ser selecionada sempre que o avaliador observe a

derrota por parte do jogador.

As atividades identificadas para a categoria “Game Over” foram:

5.1. Morrer - Sempre que o jogador morrer, normalmente devido a uma luta, entre animais,

pessoas ou monstros.

5.2. Renascer - Sempre que o jogador morre tem hipotese de renascer e voltar ao ponto onde
estava. Dependendo do modo de jogo em que o jogador se encontra pode perder tudo o que

tinha acumulado até morrer (como castigo).
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5.3. Bug - Sempre que o sistema do jogo falhar ou der qualquer tipo de problema.

5.4. Outros - Qualquer outra atividade que nao as de cima, mas que, no entanto, ainda se

insira dentro desta categoria.

Categoria 6 - Categoria de avaliacao do jogador no caso das categorias acima nao

preencherem os requisitos

A categoria “Outros” (grupo 6) deve selecionada sempre que o avaliador observe uma acao

que nao esteja incluida nas outras categorias.

Todas as analises de video foram efetuadas por um observador do género masculino, com 24

anos, e com experiéncia na utilizacdo do programa iSee.
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Gamificacdo de Fabulas - Promover a aprendizagem das criancas e estimular a sua criatividade
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6 Estudo de campo

Introducao

A parte empirica realizada neste estudo foi dividida em duas experiéncias, que tiveram
pontos de foco diferentes, mas que englobaram a mesma metodologia. Assim, o estudo de
campo realizado corresponde a experiéncia A, denominada “Ignite Your Future”, e a
experiéncia B, chamada de “Gamificacdo de fabulos com o Minecraft”. Neste capitulo
descreve-se primeiramente o procedimento de estudo que foi seguido em ambas as
experiéncias, ou seja, a forma como as ferramentas construidas para o efeito, ja
apresentadas no capitulo 5, foram utilizadas na pratica. Elucida-se ainda o contexto no qual
decorreram as experiéncias, a preparacao necessaria para que tal fosse possivel, e as

diferentes fungdes que cada experiéncia teve.

6.1 Procedimento do estudo

De forma a avaliar a influéncia da gamificacdo de fabulas na imaginacdo e criatividade do
publico-alvo, procedeu-se a realizacdo de estudos de campo. Nestes estudos foram utilizadas
as ferramentas de gamificacao e avaliacao indicadas no capitulo anterior, tendo o estudo sido

divido em duas experiéncias diferentes.

A experiéncia A do estudo ocorreu num evento destinado a jovens do 9° ao 12° ano, realizado
em parceria pela Universidade da Beira Interior, Camara Municipal do Fundao e Altran. A
presenca do estudo no evento foi possibilitada pelo apoio da empresa MEETplayware. Este
evento designava-se "lgnite your Future" e possibilitou o contacto com 150 jovens de varios
pontos de Portugal, pelo que foi uma boa oportunidade para aplicar as ferramentas numa
amostra da populacdo consideravel. Nesta experiéncia existiu maior foco nos resultados da
atividade de storyteling, sendo o objetivo principal analisar a influéncia que a passagem
prévia pela atividade de gamificacdo tinha nas pontuacdes obtidas nas historias criadas no

storytelling.

No entanto, curiosamente, observou-se que nao sé a atividade de gamificacao influenciava os

resultados da atividade de storytelling, como também acontecia o inverso. Isto &, percebeu-
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se que as agOes dos participantes na atividade de gamificacdao eram influenciadas pela
passagem prévia pelo storytelling. Com base nesta observacdo, e também porque a faixa
etaria dos participantes do evento “Ignite Your Future” nao incluia as idades mais desejadas
para a aplicacdo das fabulas, foi posteriormente realizada uma experiéncia B dos estudos de
campo, em que mais idades foram incluidas, e cujo principal objetivo foi analisar as acdes dos
participantes dentro da atividade de gamificacao e determinar a forma como as suas agoes

eram influenciadas pela atividade de storytelling.

A experiéncia B do estudo foi realizada em parceria com a empresa MEETplayware, que nos
disponibilizou o espaco e outros materiais necessarios para a concretizacao do estudo. Nesta
experiéncia, as criancas foram convidadas especificamente para participar neste estudo, nao
havendo um evento maior por tras, pelo que a experiéncia foi mais focada e houve mais
liberdade em relacdo a organizacao temporal e espacial. Assim, da experiéncia A para a
experiéncia B, houveram algumas modificacoes nas atividades efetuadas, tendo sido
implementadas melhorias nas ferramentas, procedimento, e nas faixas etarias abrangidas,
que passaram a incluir idades dos 10 aos 17 anos (4° ao 11° ano de escolaridade). No entanto,
a logica e condicoes experimentais em cada experiéncia do estudo foram coerentes e
controladas, tendo sido mantidas as mesmas condicées de forma a garantir a comparacao

entre os resultados de ambas as fases, sem motivos para desvios por artefactos.

Em ambas as experiéncias, para comecar o estudo, tinha, primeiramente, que existir uma
apresentacao para os participantes perceberem o que iriam fazer ao certo nas atividades e
para que houvesse o realce dos pontos fulcrais de uma fabula. As atividades realizadas
posteriormente foram segmentadas em duas secdes: secao (A) da gamificacdo de fabulas e

secao (B) do Minecraft.

A pessoa responsavel pela apresentacao inicial foi o Jorge Rodrigues (autor desta dissertagao)
que fez uma breve introducdo nao s6 a cada secao, como também uma apresentacdo pessoal

e da MEETplayware, a empresa que apoiou e possibilitou ambas as experiéncias do estudo.

Este estudo ndo se conseguiria realizar sem a presenca de Vanessa Santos e Joao Fazenda,

especialistas voluntarios que ficaram encarregues de secoes especificas das experiéncias.

De seguida é descrito o funcionamento e procedimentos de cada secdo, que foram iguais em
ambas as experiéncias do estudo. Cada grupo tinha de passar obrigatoriamente por ambas as
secdes, mas a ordem pela qual esta passagem ocorria era diferente, o que foi fulcral para o

estudo.
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6.1.1 Secgdo (A) Storytelling de fabulas

Esta secdo promovia a criacdo literaria, sendo que as criancas dispunham de cartas com
personagens, cenarios e morais que tinham de utilizar para construir a sua propria fabula

numa folha de papel pensada para este efeito.

Primeiramente, as criancas tinham de proceder ao card sorting, escolhendo as cartas que
desejavam de entre as varias existentes (nomeadamente, existiam dez cenarios, vinte e sete
personagens e cinco morais) e de seguida, na folha personalizada para o storytelling, com 6
areas distintas (“Era uma vez”, “Todo o dia”, “Até que um dia”, “Por conta disso”, “Até que
finalmente” e “E desde entdo”), comecavam a escrever a sua fabula. No entanto, a fabula
era continuada por outros participantes do grupo, havendo trocas continuas de folhas entre os
participantes até que todas as areas estivessem preenchidas, de modo a haver interacao
entre participantes e tornando a atividade mais dinamica e complexa. De um grupo de 5
participantes, por exemplo, resultaram 5 fabulas, sendo que cada uma foi escrita por esses 5

participantes, por turnos, tendo sido o inicio e fim da fabula escrito pelo mesmo participante.

O tempo estipulado para as trocas de folhas foi de um minuto para as trés primeiras areas
(“Era uma vez”, “Todo o dia”, “Até que um dia”) e de dois minutos para as restantes (“Por
conta disso”, “Até que finalmente” e “E desde entao”), visto ser necessario mais tempo para

ler a historia ja escrita na folha.

Cada participante tinha obrigatoriamente de indicar na folha com que comecava os codigos
das cartas que escolheu, de forma a que no conjunto das folhas houvesse registo de todas as

cartas que foram utilizadas pelo grupo.
Procedimentos:

e Cada participante escolhia um cenario e quantas personagens desejasse.

o Cada participante identificava a respetiva folha onde comecava a escrever a sua
fabula e indicava nesta os codigos das cartas que tinha escolhido.

e Todos os participantes do grupo comecavam a escrever a0 mesmo tempo, na area
destinada ao inicio da fabula, denominada “Era uma vez...”

e Apoés o tempo estipulado (um minuto para a area ““Era uma vez...”), os participantes
trocavam as folhas entre si, e continuavam a historia, na area denominada “Todo o
dia...”, e assim sucessivamente, até a area “Até que finalmente”. Podiam continuar a
historia com as personagens e cenario ja descritos na folha, ou, caso desejassem,

implementar as suas.
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e Quando chegassem a area “E desde entdo” os participantes tinham que escolher uma
moral e acabar a fabula de modo a que esta se enquadrasse.

e No final cada participante lia a fabula em voz alta.

6.1.2 Secdo (B) Gamificacdo de fabulas com o Minecraft

Esta secdo correspondia a gamificacdo de fabulas, promovendo a interacao dos participantes
com o mundo virtual, onde eram utilizados elementos do videojogo escolhido para este
estudo, o Minecraft, e elementos presentes nas fabulas selecionadas, nomeadamente, as suas
personagens, cenarios e morais. As criancas, apds escolher personagens e um cenario
associado as fabulas (mesmas personagens e cenarios que eram disponibilizados na secdo A),
tinham a oportunidade de explorar e andar pelo mundo Minecraft, onde podiam construir ou

destruir o que lhes era apresentado no mundo virtual.
Procedimentos:

e (Cada participante iniciava sessao no computador.
e Cada participante escolhia um cenario e uma personagem.
e Cada participante explorava o cenario que tinha escolhido, interagindo com os

elementos do mesmo.

Resumindo, tanto na experiéncia A como na B, foram realizadas duas se¢oes de atividades em
simultaneo, que correspondiam a atividade de storytelling (secdo A) e a atividade de
gamificacdo de fabulas com o Minecraft (secdo B). A ordem de passagem pelas secbes foi
determinada de forma aleatoria, de modo a avaliar a influéncia que cada secdo exercia sobre

a outra. Os focos de cada experiéncia foram, respetivamente:

o Experiéncia A: analise dos resultados da atividade de storytelling, de modo a
perceber a influéncia que a gamificacao (secao B) exercia nesta atividade (secdo A).

e Experiéncia B: confirmacao dos resultados obtidos na experiéncia A e implementacao
da analise dos resultados da atividade de gamificacdo, de modo a perceber a
influéncia que a atividade de storytelling (secdo A) exercia nas acdes realizadas na

atividade gamificada (secao B).

Assim, as duas experiéncias do estudo de campo permitiram avaliar se as criancas que
exploraram o mundo virtual gamificado através do Minecraft (Secao B) primeiramente, foram
mais criativas na atividade de escrita (realizada na Secao A), do que aquelas que passaram

pelo Minecraft posteriormente. A experiéncia B especificamente, para além disto, também
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permitiu avaliar se as acOes realizadas no gamificacao Minecraft (Secao B) foram

influenciadas pela passagem prévia pela atividade de escrita criativa (Secao A).

6.2 Experiéncia A — Ignite Your Future (do 92 ao 122 ano de escolaridade)

O Ignite Your Future é um evento tecnologico que tem por objetivo proporcionar aos
estudantes do ensino secundario, e de outros cursos equivalentes, desafios e exercicios no

dominio das novas tecnologias, nomeadamente, informatica e robotica.

Num ambiente de profunda partilha de conhecimentos e experiéncias, este evento visa
promover o contacto direto e interativo de jovens, com gosto em desenvolver as suas

competéncias informaticas, com ferramentas e processos tecnoldgicos de Ultima geracao.

Simultaneamente, oferece como incentivos prémios aos trés melhores grupos, que sao
classificados com uma pontuacdo consoante o desempenho demonstrado nas diversas
atividades presentes no evento.

A cidade do Fundao foi anfitria do Ignite Your Future 2017 - 2 Edicao. Durante 4 dias de
evento, nomeadamente 5 a 8 de abril de 2017, cerca de 150 jovens estudantes tiveram a
oportunidade de beneficiarem de um programa de aprendizagem e competicao sobre

componentes técnicas e tecnologicas que constituem as competéncias profissionais do futuro.

Ignite Your Future foi organizado pela Camara Municipal do Fundao, Universidade da Beira

Interior e empresa multinacional Altran.

-
[
>

Figura 23. Espaco onde ocorreu a experiéncia A - Ignite Your Future
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No geral este evento tem como objetivo dar a conhecer a regiao, as suas intencdes, empresas
e pessoas aos jovens que, irao tomar opcdes decisivas quanto ao seu futuro profissional, seja

na escolha da area de estudo no ensino secundario ou na escolha do curso superior

Ignite Your Future foi um evento bem elaborado e com um enorme interesse ndo sé para os
participantes das atividades, mas também para as pessoas que ajudaram e participaram na
sua realizacdo, dando um grande conhecimento da area e auxiliando a realizar algumas

estatisticas acerca dos seus projetos.

Gracas ao convite e apoio da MEETplayware, empresa convidada para este evento, foi possivel
a presenca deste estudo de gamificacdo de fabulas no Ignite Your Future. As ferramentas
desenvolvidas foram aplicadas a uma amostra da populacdo consideravel, nomeadamente,
cerca de 150 jovens, com idades compreendidas entre os 14 e os 18 anos, num periodo de 3
dias sucessivos. Os participantes foram divididos em 30 grupos que continham, pelo menos, 3
elementos, sendo o nimero maximo permitido de 5 elementos por cada grupo. Foram feitas
multiplas rotacoes sucessivas das atividades entre os varios grupos presentes, de modo a
abranger todos os participantes. Cada grupo era heterogéneo, visto os grupos terem sido

formados aleatoriamente, pelo que incluiam participantes de diversas idades da faixa etaria

do evento e de diversos locais de Portugal.

Figura 24. Disposicdo do espaco utilizado para a experiéncia A

Neste evento era necessario atribuir uma classificacdo imediata as fabulas criadas por cada
grupo, de forma a atribuir a pontuacao final, que seria utilizada para o apuramento dos

grupos premiados no Ignite Your Future 2017 - 22 Edicao.
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Figura 26. Apresentacdo aos convidados sobre o tema e sobre o que iria acontecer nesta

experiéncia.

Durante o evento, as duas secOes propostas foram executadas de forma satisfatoria. O
objetivo principal estabelecido para o evento foi cumprido com sucesso, tendo-se gerado
material (til para a percecao e reflexao sobre a influéncia que a gamificacao de fabulas tem

na criatividade.

0 espaco disponibilizado pela organizagao (pavilhdo Multiusos) foi adequado a realizacdo da
atividade, e houve disponibilidade de certos materiais tais como mesas e cadeiras
necessarias, da alimentacdo e de tempo suficiente para a realizagdo de cada tarefa, dando
tempo entre cada grupo para o tratamento de resultados, preparacao para o grupo seguinte e

debater como tudo seria lidado antes de um novo grupo chegar.
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Figura 27. Fotografias da experiéncia por ordem de acontecimentos para os grupos que

comecavam pela secdo A. Primeiro as cartas eram colocadas em cima de uma mesa (1), para
posteriormente serem escolhidas pelos participantes (2), quando as cartas forem escolhidas, os
participantes vdo para a mesa onde estava a Vanessa Santos, que lhes explicava o procedimento

(3), depois de concluida essa tarefa, os participantes passavam para a tarefa seguinte, onde
estava o Jodo Fazenda, que explicava o que iriam fazer (4), ao fim da explica¢do, sentavam-se

(5) e comecavam a jogar (6).
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6.3 Experiéncia B — Gamificacdo de Fabulas com Minecraft (do 42 ao 112 de

escolaridade)

Apos a primeira experiéncia de estudo de campo feito no evento Ignite Your Future, houve
necessidade de realizar outra experiéncia, porque a faixa etaria da primeira experiéncia nao
abrangia criancas propriamente ditas, mas sim adolescentes dos 14 aos 18 anos, e também
porque a observacdo e consequente avaliacdo das acoes dentro da secao B nado foi possivel na
experiéncia A, devido ao elevado nimero de participantes do evento, que iria exigir um
elevado espaco de memoria virtual para guardar as gravacoes da atividade. Além disso, os
resultados obtidos na experiéncia A também nao demonstraram diferencas elevadas entre
pontuacoes, pelo que se considerou benéfico comprovar as observacoes com outra

experiéncia.

De forma a analisar as acoes realizadas dentro da secdo B, de gamificacdo de fabulas através
do Minecraft, e de forma a abranger participantes de mais idades, ja com o proposito
adicional de observar comportamentos diferentes consoante a faixa etaria, realizou-se a
experiéncia B, onde o nimero de participantes foi menor, o que possibilitou a gravacdo de

video da atividade, visto existirem condicdes técnicas para tal.

Para a realizacdo da experiéncia intitulada “Gamificacdo de Fabulas com Minecraft” poder
acontecer teve que existir divulgacdo, esta divulgacdo foi através de convites que foram
realizados. De design simples, com o tema de gamificacdo e de facil percecdo foram

divulgados em ATLs e a pessoas conhecidas que felizmente participaram nesta experiéncia.

Nesta experiéncia ndo existiu um evento maior por tras, tendo esta sido realizada
propositadamente e unicamente com o estudo presente em mente. De modo a reunir os
participantes necessarios para a atividade, foi contatado o ATL do Fundao e distribuiram-se

convites a jovens da regido dentro das faixas etarias pretendidas.

A experiéncia B foi apelidada de “Gamificacdo de fabulas com Minecraft” e foi realizada no
dia 21 de julho de 2017, na sede da MEETplayware, que disponibilizou o espaco e material
necessario para a atividade. O espaco estava localizado na Incubadora - A Praca, no Fundao,

pelo que permitia a participacao de apenas 10 participantes de cada vez.
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Convite

Venha participar numa
agradavel atividade de
“Gamificagao” de
fabulas com o Minecraft,
realizada no ambito do
Mestrado de Design e
Desenvolvimento de
Jogos Digitais da
UBI em parceria com a
MEETplayware, que ira
tornar a aprendizagem da
escola mais divertida.

A tua participacao ajudara
no desenvolvimento
futuro de novos jogos

Gamiﬁcagao educativos, mais
de fabulas divertidos e “giros".
como
Minecraft Contamos com a

tua presenca!

| SEX.\ 21
LOCAL ]) s
Incubadora
A Praca do Fundao \ sala Il

HORAS : meetplayware

A Combinar

Figura 28. Convite realizado para promover a experiéncia intitulada de Gamificacdo de Fabulas
com Minecraf. Versdo em Illustrator.

Figura 29. Local onde ocorreu a experiéncia B Gamificacdo de fabulas com o Minecraft.

Consequentemente, mais uma vez, foram feitas rotacdes sucessivas entre grupos, estando
presentes 2 grupos de cada vez dentro da sala. Cada grupo tinha de ter no minimo 3
elementos e no maximo 5, de forma a igualar as condicdes iniciais estabelecidas na
experiéncia A. De facto, houve bastante preocupacdo em replicar as condicdes da experiéncia
A, de forma a nao existirem desvios de resultados provocados por novas condicdes e fatores.

Assim, apesar de certos problemas terem sido identificados na experiéncia A - Ignite Your

89



Future, apenas foi possivel melhorar certos critérios na Experiéncia B - Gamificacdo de

Fabulas com Minecraft, e nao a totalidade pretendida idealmente.

Na experiéncia B obtiveram-se 29 participantes, pelo que existiram 3 horarios sucessivos para
a atividade, com 10 elementos presentes em cada horario. De forma a estudar diferentes

faixas etarias, os participantes foram divididos da seguinte forma:

Tabela 3. Horarios dos participantes.

Grupos Horario de entrada Horario de saida
AeB 14h 30 min. 16 h

CeD 16 h 17h 30 min.

EeF 17h 30 min. 19 h

Figura 30. Os grupos A e B eram constituidos por 5 elementos por cada grupo, com idades

compreendidas entre 9 e 12 anos
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Figura 31. Os grupos C e D eram constituidos por 5 elementos por cada grupo, com idades
compreendidas entre 12 e 15 anos.

Figura 32. Os grupos E e F eram constituidos por 5 elementos por cada grupo, com idades

compreendidas entre 16 e 17 anos.
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Figura 33. Disposicdo da sala com os participantes, onde 5 dos participantes estdo na parte da
escrita de fabulas e a outra metade dos participantes jogam Minecraft.

i

Figura 34. Apresentacdo aos convidados sobre o tema e sobre o que iria acontecer nesta

experiéncia.
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Para um melhor funcionamento das atividades foram feitas alteracdes, pois devido a
experiéncia passada (Ignite Your Future) foram detetados alguns erros que puderam ser
melhorados. No entanto, existiu sempre a preocupacao em manter e replicar as condicoes

estabelecidas na experiéncia A.

Na experiéncia B, o espaco permitia a utilizacdo de duas salas em simultaneo, isto €, existia
uma sala dedicada a cada secao, pelo que o grupo que estava a realizar a secao A nao
contactava com o grupo que estava na secao B. Isto permitiu a reducao de entropia na

atividade e impediu influéncias entre os grupos antes de trocarem de secdo.

Na secao A, foi melhorado o mapa/guiao do storytelling, tendo-se aumentado o tamanho da
fonte da letra utilizada, destacado as divisdes entre areas e estabelecido locais onde devia
ser colocado o codigo das cartas das personagens, cenario e moral utilizada. Estas
modificacbes permitiram um entendimento mais rapido das informacdes que tinham de ser
indicadas antes do storytelling em si comecar (na experiéncia A, também foi dito oralmente
que estas informacdes tinham de estar presentes e estas foram escritas pelos participantes,
mas nao existia um local indicado para as escrever) e impediram que os participantes

ignorassem (ou nao lessem) as indicacdes de “Era um vez”, “Até que um dia”, entre outras.

NOME DO GRUPO:
ERA UMA VEZ... ATE QUE UM DIA ... TODOODIA...
POR CONTA DISSO ... ATE QUE FINALMENTE ... E DESDE ENTAO ...
CODIGO CARTA DA PERSONAGEM: CODIGO CARTA DO CENARIO: CODIGO CARTA DA MORAL:

Figura 35. Mapa/guido do storytelling modificado.
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Nesta secdo também foi possivel dar mais tempo, ao final, para a realizacdo da leitura das
fabulas em voz alta, o que nao tinha sido conseguido na experiéncia A, devido ao curto
espaco de tempo entre cada grupo. Foi dado mais tempo para a realizacao da secao A, de
modo a ser possivel introduzir a atividade, recolher as informacdes necessarias e ler as
fabulas no final. No entanto, os tempos dados para a concretizacdo da escrita criativa foram

os mesmos da experiéncia A, de modo a manter as mesmas condicdes.

Por Gltimo, na secdo A, foi feita a modificacdo em relacdo ao procedimento da escolha da
moral. Enquanto na experiéncia A foi considerado que cada participante tinha de escolher
uma carta de moral diferente, na experiéncia B permitiu-se a escolha da mesma carta da
moral por mais do que um participante. Isto porque existiam fabulas em que a mesma moral
podia ser aplicada e adequada, e assim, ao restringir a escolha das cartas das morais, a fabula

passava a nao ter tanto sentido e coeréncia.

Na secao B foi possivel disponibilizar um computador por participante, o que nédo tinha sido
possivel em alguns grupos da experiéncia A, visto so existirem 3 computadores funcionais para
a atividade. Além disso, devido a existir um nimero mais reduzido de participantes, como ja
foi dito, procedeu-se a gravacao das acoes e comportamento dos participantes dentro do jogo
do Minecraft, o que nao tinha sido possivel na experiéncia A, por questdes técnicas e

problemas de armazenamento de video.

Derivado aos aspetos mudificados implementados existiu uma realizacao mais eficiente das

atividades.

Como o espaco foi reservado propositadamente para a realizacao deste estudo, existia tempo

suficiente para a realizacao de cada tarefa, com menos pressao e entropia.

O objetivo principal estabelecido para esta experiéncia foi cumprido com sucesso. Os
participantes envolvidos desfrutaram das atividades, sendo que os principais destaques desta
experiéncia foram a inclusdao de mais faixas etarias, tendo os participantes mais novos sido
uma mais-valia pois sdo o publico-alvo das fabulas, e a capacidade de gravacao da secao B,
que possibilitou a analise das acdes e a consequente percepcao de como estas eram

influenciadas pelo storytelling.

A presenca de varias faixas etarias permitiu estabelecer comparagdes com a experiéncia A do
estudo e permitiu avaliar diferentes comportamentos consoante as idades dos participantes.
Ao ter a inclusao de mais idades, podemos comparar a imaginacao e criatividade entre

diferentes faixas etarias, o que trouxe informacao adicional para o estudo.
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A implementacao da gravacao das acoes dos participantes no Minecraft (secao B) foi muito
importante, pois permitiu uma avaliacao objetiva da mesma. Na experiéncia A, a avaliacao da
secao B foi muito geral, pelo que nao pode ser utilizada para tirar as mesmas ilacées que
podem ser obtidas das gravacdes da experiéncia B.
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7 Resultados e Discussao

Introducao

Neste capitulo apresentam-se os resultados obtidos durante as experiéncias do estudo de
campo. Esclarece-se se os resultados e demonstra-se que estes foram de encontro ao

esperado e que comprovaram o0s objetivos do estudo.

7.1 Método de avaliacdo

As avaliacoes dos resultados das duas experiéncias foram realizadas por trés especialistas nas
areas da educacao e/ou programacéo. Dois destes especialistas estiveram presentes nas duas
experiéncias realizadas, pelo que conheciam o procedimento seguido no estudo, e possuiam
vasto conhecimento sobre o jogo em que as duas experiéncias se basearam, nomeadamente o

Minecraft, o que facilitou bastante o processo.

Para a avaliacao dos resultados obtidos na secao A de storytelling, foram avaliados seis
parametros presentes nos textos criados, nomeadamente, narrativa, personagens, enredo,
capacidade de reflexdo critica, capacidade de organizacado de ideias e capacidade de passar
uma mensagem. Cada um destes parametros podia ser classificado de um a cinco valores,
correspondendo um valor a pontuacdo minima e os cinco valores a maxima. Ao somar as
pontuacbes obtidas em cada um destes parametros determinava-se a pontuacdo obtida em
cada historia e, consequentemente, determinava-se o éxito dos participantes na atividade de
criacao literaria. A pontuacao maxima que podia ser atribuida a uma historia corresponde a

trinta valores.

Excecionalmente, verificaram-se situacdes em que determinadas historias correspondiam a
plagio evidente de fabulas conhecidas. Nestes casos optou-se por classificar as historias

plagiadas com a pontuacao de zero valores, ja que estas ndo demonstravam criatividade.

Para a determinacdo da pontuacdo atribuida a cada parametro criaram-se critérios de

avaliacdo em conjunto com os especialistas, para evitar subjetividade e discrepancia nos
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resultados. Foram criados seis parametros, cada um com o intuito de avaliar uma parte
especifica das fabulas criadas, o que permite uma avaliacdo consistente e pouco falivel das
mesmas. Nas tabelas 4, 5, 6, 7, 8 e 9 estdo explicitados os critérios usados para a
classificacao de cada paramétro:

Tabela 4. Critérios de avaliagdo da narrativa.

Narrativa

P Narrativa muito complexa, a histéria ndo faz sentido

5 Histdria muito pouco fluida e com muito pouco
sentido

3 Histdria fluida, mas com pouco sentido.

4 Historia bem estruturada, com sentido, mas tem
alguns problemas

5 Histéria bem estruturada, com sentido e uma moral
bem atribuida

Tabela 5. Critérios de avaliacdo das personagens.

Personagens

s Foram utilizadas varias personagens que ndo foram
escolhidas nas cartas

5 Personagens simples, ndo estao bem aplicadas e ndo
fazem sentido na histoéria

3 Personagens simples, bem utilizadas, mas fazem
pouco sentido na histéria

4 Personagens simples, bem utilizadas, fazem algum
sentido na histoéria

5 Personagens simples, bem utilizadas, fazem sentido
na histéria e com comportamentos bem definidos
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Tabela 6. Critérios de avaliagdo do enredo.

Enredo

P Histdria ndo tem seguimento, ndo faz sentido, muito
mal estruturada

5 Histdria faz algum sentido, ndo desperta muito
interesse.

3 Histéria bem estruturada, provoca algum interesse, mas
tem pouco sentido.

4 Histéria muito bem estruturada, provoca desejo de ler,
mas ndo faz total sentido.

5 Histdria muito bem estruturada e fluida, provoca desejo

de ler e faz total sentido.

Tabela 7. Critérios de avaliacdo da reflexdo critica.

Reflexdo critica

A personagem tem agGes que ndo se enquadram no
seguimento de uma histéria, nenhuma das a¢des faz
sentido.

A maioria das agbes ndo sdo justificadas e ndo fazem
sentido para a histdria

Algumas a¢Oes fazem sentido e sdo justificadas, mas a
histéria continua a ndo ter muito sentido

A maioria das a¢Oes sao justificadas e fazem sentido na
histdria.

Todas as a¢Oes da personagem sdo justificadas, todas as
acoes fazem sentido
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Tabela 8. Critérios de avaliagdo da capacidade de organizagdo de ideias.

Organizagdo das ideias

P Historia sem qualquer sentido, ndo ha fluidez nem
organizagao

5 Histéria com algum sentido, ha alguma organizagdo e
alguma fluidez, mas a ordem da histdria ndo é a ideal.

3 Historia com algum sentido, ha organizagao e alguma
fluidez.

4 A histdria faz sentido, a ordem em que as ideias sdo
apresentadas é boa, ha falta de alguma fluidez na histéria

5 A histéria faz sentido, a ordem em que as ideias sdo
apresentadas é ideal, hd completa fluidez na histéria

Tabela 9. Critérios de avaliagdo da capacidade de passar a mensagem.

Capacidade de passar a mensagem

1 N3do tem qualguer mensagem.

Tem mensagem, mas ndo é de todo adequada para a
2 histéria
OU tem mensagem e foi simplesmente colocada la

A mensagem é relacionada com a histéria, mas ndo é a

3 adequada.
OU mensagem bem transmitida mas relaciona-se pouco
com a histdria
A mensagem é adequada com a histéria, mas ndo teve

4 enquadramento
OU mensagem bem transmitida mas o enquadramento
nao é aideal

5 A mensagem é adequada com a histoéria e foi transmitida

de maneira concisa com a historia.

Para a avaliacdo dos resultados observados na secao B, de gamificacao de fabulas através do
Minecraft, utilizou-se o software iSee, um programa que permitiu a observacao sistematica
dos videos gravados na atividade de gamificacdo, e cujo processo de funcionamento foi ja

descrito no capitulo 5.4. Apo6s observar um determinado trecho de video com as acoes
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realizadas pelo participante dentro da atividade de gamificacao, classificava-se as acoes
observadas nesse trecho de acordo com categorias previamente estabelecidas,
nomeadamente, exploracao, destruicao, construcao, acesso a menus de jogo, game over e
outros. Dentro de cada categoria existem varias atividades correspondentes, sendo que foi
sempre escolhida a que era mais prevalente no trecho de video observado. Caso se

justificasse, podiam ser escolhidas varias categorias em simultaneo para o mesmo trecho.

7.2 Experiéncia A

De seguida sao revelados os resultados da avaliacdo efetuada na experiéncia A, “Ignite Your
Future”. Nesta experiéncia avaliaram-se somente as criacoes literarias produzidas na secao A
do estudo, nao existindo recolha dos resultados referentes a secao B, por motivos de

dificuldades técnicas, e também porque esta secao nao foi o principal foco da experiéncia A.

As classificacoes atribuidas a cada grupo, conforme o método de avaliacdo ja referido, sao

apresentadas na tabela 10.

Tabela 10. Classificagbes dadas as fabulas criadas pelos trinta grupos participantes na

experiéncia A - “Ignite Your Future”.
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Grupos

Histéria

Especialista

Narrativa

Personagens

Enredo

Reflexdo critica

Organizagdo de ideias

Passar a

Soma

Média Histéria

Média Grupo

Grupo 1

Histéria 1

4

3

3

4

3

22,333

Histéria 2

20,667

Histéria 3

20,333

Histéria 4

27,000

22,583

Grupo 2

Histéria 1

0,000

Histéria 2

0,000

Histéria 3

0,000

Histéria 4

25,667

Histéria 5

0,000

5,133

Grupo 3

Histéria 1

17,333

Histéria 2

16,000

Histéria 3

14,667

16,000

Grupo 4

Histéria 1

24,667

Histéria 2

19,000

Histéria 3

18,000

Histéria 4

o|le|»|o|e|>|o|e (> o> 0w a|e(s|oe(>|o|e|>|o|e|>|o|e|>|o|e|>|o0|e|> o> |o|e|>|o|e|>|ofe(>

slalalw|wlw|fs|wlw|u|wlu|s|w[s|w|s|e|e|s|w|o|o]|o|s]|s]|u]|o]o|o|o|e|o|o|o|o|s|v|u|s|s|s|w|s|w]|s]s

wlslw|lw|wlw|w|wlw|u|w|u|w|w|w|w|s|ew|e|s|w|o|o|o|s|u|s|o|o|o|e|e|e|e|e|e|s|uv|s|s|w|s|s]|s|s]|w]|n

wlslw|w|w|lw|w|[s|w|s|s|s|v|w[v|w|s|v|e|v]|w|o|o|o|u]|u|u|o|o|o|e|e|e|e|e|e|s|u|s|s|v|w|w|s|w]|w]|wn

wlw|w|w|v|w|w|w|w|lo|w|luo|v|w|v|w|w|w|wv|w|o|o|o|s|u|s|olo|o|o|o|o|o|o|o|s|vn|s|s|w|a]s|u|a|s|w

wlwlwlw|w|s|w[s|w|u|w|s v w|w|w|w|w|s|v|w|o|o|o|s|u|s]|o]o|o|e|ele|e|e|e|s|v|s|s|w|s|w|s|w]|w]|s

wlrlw|s|v|w|s|slwlulr|uls|s|s]elr]r]s|e|s]|o|o]o|s|r|u]o|o]o|e|ele|e|e|e|u|u|u|rm|w|n|w|~|w|w]|s]|w

19,000

20,167
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Histéria 1 25 20,667

Grupo 29 Histéria 2 23 25,667 22,000

Histéria 3 26 19,667

Histéria 1 22,333

Histéria 2 22 20,667

Grupo 30

19,083

Histéria 3 17 18,000

Histéria 4 16 15,333
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A tabela 10 contém as avaliacdes dadas pelos trés especialistas individualmente a cada
fabula, a soma dos parametros que foram avaliados, a media das notas dadas pelos
especialistas a cada fabula escrita pelos participantes, e a média de cada grupo, que
corresponde a média das pontuacdes obtidas nas historias criadas pelos elementos do grupo.
Assim sendo, a tabela esta organizada por grupos, cada grupo é subdividido pelas fabulas
escritas pelos participantes e cada fabula subdividida pela avaliacdo de cada especialista, da
qual se obtém o resultado final que é a soma de todos os parametros avaliados. Por fim, é
apresentada a média dos resultados atribuidos pelos especialistas a cada fabula, seguida da
média do grupo em questao.

Na figura 36 (abaixo) podemos ver a representacao grafica das pontuacées médias obtidas por
cada grupo durante a experiéncia A, correspondente aos dados “Média Grupo” explicitados na
tabela 10.
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Figura 36. Pontuagcées médias obtidas por grupo na experiéncia A. As barras a laranja
identificam os grupos que comecaram pela se¢do A, enquanto as barras azuis representam os que

comecaram pela secao B.
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Foram atribuidas cores diferentes as barras de forma a possibilitar a percecdo da ordem de
passagem de cada grupo pelas secoes A e B. As barras a laranja indicam os grupos que
comecaram a sua experiéncia pelo Storytelling (secao A), e as barras a azul representam os
grupos que comecaram a sua experiéncia pela gamificacdo atraves do Minecraft (secao B). Os
valores do eixo esquerdo referem-se a média das avaliacdes dadas pelos especialistas a cada

grupo.

Com o intuito de facilitar a compreensao visual e a comparacao entre as pontuacdes obtidas
por grupo consoante a sua ordem de passagem pelas secoes, criaram-se as figuras 37 e 38,

que demonstram separadamente as pontuagées médias obtidas pelos grupos que comecaram

25
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pela secao A, e pelos que comecaram pela secao B, respetivamente.
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Figura 37. Pontuagées médias obtidas por grupo na experiéncia A, considerando-se apenas os
grupos que passaram primeiro pela secdo A, correspondente a atividade de storytelling.
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Figura 38. Pontuagées médias obtidas por grupo na experiéncia A, considerando-se apenas os
grupos que passaram primeiro pela secdo B, correspondente a atividade de gamificagdo através

do Minecraft.

A observacdo destas figuras indica-nos que as pontuacdes médias obtidas pelos grupos que
passaram pela secao B antes de produzirem as fabulas sdao mais elevadas e consistentes do
que as dos grupos que ingressaram diretamente na secao A. Ao analisar os dados, calculou-se
que a média das pontuacdes dadas aos grupos que passaram primeiro pela secao A das Fabulas
foi de aproximadamente 17.39 valores, com um desvio-padrao de 4.49, sendo a pontuacao
minima atribuida de 5.13 valores e a pontuacdao maxima de 24.17 valores. Em comparacao, a
média das pontuacdes dadas aos grupos que passaram previamente pela secdo B do Minecraft
foi de 18.28 valores, com um desvio-padrao de 3.11, e pontuacdo minima e maxima de 13.25
e 23.75 valores, respetivamente. Verifica-se, portanto, que as pontuacdes obtidas pelos
grupos iniciados na secdo B sdo, em média, mais elevadas do que as dos grupos iniciados na
secao A. Ademais, o desvio padrdo nestes grupos € inferior ao dos iniciados na secédo A, o que

demonstra resultados mais consistentes, que ndo se desviam da média por aleatoriedade.

Para aprofundar a comparacdao entre os dois tipos de grupos destacados, procedeu-se a
analise das classificacdes atribuidas nos paramétros das historias a cada tipo de grupo,
determinando-se a pontuacdo média obtida em cada parametro de avaliacdo e o desvio-

padrao entre grupos. Estes dados sao apresentados adiante na tabela 11.

Tabela 11. Média e Desvio Padrdo obtidos nos componentes avaliados na experiéncia A, para os

grupos que comecaram pela secdo A (Fabulas) e para os que comecaram pela secdo B (Minecraft).

Narrativa | Personagens | Enredo | Reflexdo critica | Organizagdo de ideias | Passar a mensagem
media 3.184 3.286 2.980 3.136 2.925 2.701
Minecraft
Stdev 0.962 0.896 1.033 0.966 0.962 1.115
media 2.973 3.032 2.946 2.823 2.726 2.597
Fabulas
Stdev 1.246 1.295 1.302 1.255 1.264 1.342

Na tabela acima esta a representacdo da média dos valores atribuidos pelos especialistas em
cada um dos parametros da avaliacdo das fabulas escritas na atividade de storytelling,
estando representados todos os grupos, mas divididos em duas partes, consoante a secao pela
qual iniciaram a sua experiéncia. Os valores indicados no “Minecraft” referem-se aos valores
médios obtidos pelos grupos que iniciaram a sua experiéncia pela gamificacdo através do
Minecraft (secado B). Os valores indicados por “Fabulas” referem-se aos valores médios obtidos

pelos grupos que iniciaram a sua experiéncia pelo Storytelling de fabulas (secdo A). Para além
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da indicacdo das médias das pontuacoes obtidas em cada parametro, esta tabela apresenta

também o desvio padrao verificado em cada parametro, estando este indicado como “Stdev”.

Ao analisar os resultados de ambos os tipos de grupos, podemos constatar que os grupos que
passaram previamente pela atividade de gamificacdo através do Minecraft obtiveram, em
média, pontuacdes superiores em todos os parametros avaliados, nomeadamente narrativa,
personagens, enredo, capacidade de reflexao critica, capacidade de organizacdo de ideias e
capacidade de passar a mensagem. Além disso, os valores dos desvios padrao obtidos para

cada parametro também foram inferiores em todos os casos.

Isto comprova que 0s grupos que experimentaram previamente a gamificacdo através do
Minecraft, antes da criacao literaria de fabulas, tém notas melhores e mais consistentes em
todos os parametros. Em comparacao, os grupos que ingressaram diretamente na criacao

literaria, sem estimulo prévio, tiveram resultados gerais mais baixos e mais variaveis.

Ao analisar os resultados podemos ver que existe uma diferenca de cerca de 6,5% entre as
pontuacdes médias, favorecendo os grupos que iniciaram a sua experiéncia pela gamificacao
através do Minecraft em relacdo aos que que iniciaram através do Storytelling de fabulas. O
desvio padrao mostra também que existe menos disparidade nos resultados obtidos por estas,
o que leva a interpretacao de que os grupos que iniciaram pela gamificacdo através do

Minecraft tiveram resultados mais altos e mais constantes.

Resumindo, os resultados sugerem que as criancas que comecaram a experiéncia A pela
gamificacdo tiveram um melhor desempenho em todos os critérios avaliados pelos
especialistas, o que indica que foram mais bem-sucedidas na atividade de criacéo literaria e,

portanto, mais criativas.

No entanto, devido ao facto de que as diferencas verificadas entre as pontuacdes dos dois
tipos de grupos nao sao elevadas, sentiu-se a necessidade de comprovar os resultados através

de outra experiéncia, nomeadamente, a experiéncia B, que serviu varios propositos.

7.3 Experiéncia B

Os resultados obtidos na experiéncia B foram de dois tipos: avaliacdo das criacées literarias
produzidas na secdo A e analise das acdes e movimentos dos participantes na atividade de
gamificacdo através da gravacao de video na secao B. Seguidamente sao apresentados os

resultados obtidos nestas duas secoes.
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7.3.1 Seg¢éio A

Tal como ja tinha acontecido na experiéncia A, na experiéncia B também se procedeu a
recolha das fabulas criadas na secdo A da experiéncia e posterior analise das pontuacoes
obtidas.

As pontuacdes obtidas por grupo, consoante os parametros de avaliacdo, sdao apresentadas na
tabela 12.

Tabela 12. Classifica¢bes dadas as fabulas criadas pelos seis grupos participantes na experiéncia

B - “Gamificagdo de fabulas com o Minecraft”.

Grupos | Histéria | Especialista | Narrativa | Per Enredo
4 5

Jo critica | Organizagdo de ideias | Passar a mensagem | Soma | Média Histéria | Média Grupo
4 26
22 25,000

Histéria 1

Histéria 2 23 23,667

Grupo A | Histéria 3 19 20,667 21,133

Histéria 4 18 19,333

Histéria 5 20 17,000

Histéria 1 20 22,667

Histéria 2 11 8,667

Grupo B | Histéria 3 10 8,667 14,200

Histéria 4 11 9,667

Histéria 5 21 21,333

Histéria 1 25,000

Histéria 2 24 24,333

Grupo C | Histéria 3 25 24,667 23,467

Histéria 4 24 23,667

Histéria 5 21 19,667

Histéria 1 15 14,000

Histéria 2 16 14,333

Grupo D | Histéria 3 19 15,000 13,667

Histéria 4 13 14,667

Histéria 5 11 10,333
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A 4 4 4 3 3 1 19
Histéria 1 B 5 5 4 4 4 4 26 21,333
C 4 4 4 3 3 1 19
A 4 4 4 4 4 5 25
Histéria 2 B 4 4 4 4 5 3 24 25,000
C 4 4 5 4 4 5 26
Grupo E A 4 4 3 3 3 5 22 22,583
Histéria 3 B 4 3 4 5 4 5 25 23,000
[4 4 4 3 3 3 5 22
A 3 4 3 3 3 2 18
Histéria 4 B 5 3 5 5 4 5 27 21,000
C 3 4 3 3 3 2 18
A 3 3 3 3 3 2 17
Historia 1 B 3 4 4 3 3 4 21 18,667
C 3 4 3 3 3 2 18
A 3 3 3 3 3 2 17
Histéria 2 B 3 4 4 4 3 3 21 18,333
[4 3 3 3 3 3 2 17
A 2 2 2 2 2 2 12
Grupo F | Histéria 3 B 3 3 4 3 2 4 19 14,000 19,867
C 2 2 2 2 1 2 11
A 4 4 4 4 4 5 25
Histéria 4 B 3 3 4 4 3 4 21 23,333
c 4 4 4 4 4 4 24
A 4 4 4 4 4 4 24
Histéria 5 B 4 5 5 5 4 4 27 25,000
c 4 4 4 4 4 4 24

A tabela 12 contém as avaliacoes dadas pelos trés especialistas individualmente a cada
fabula, a soma dos parametros que foram avaliados, a média das notas dadas pelos
especialistas a cada fabula escrita pelos participantese, e a média de cada grupo, que
corresponde a média das pontuacdes obtidas nas histérias criadas pelos elementos do grupo.
A tabela esta organizada por grupos, cada grupo é subdividido pelas fabulas escritas pelos
participantes e cada fabula subdividida pela avaliacdo de cada especialista, do qual se obtém
o resultado final que é a soma de todos os parametros avaliados. Ultimamente apresenta-se a
média dos resultados atribuidos pelos especialistas a cada fabula, seguida da média do grupo

em questao.

Na figura 39 encontra-se representacdo grafica das pontuacdes médias obtidas por cada grupo

durante a experiéncia B.
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Figura 39. Pontuacbes médias obtidas por grupo na experiéncia B. As barras a laranja
identificam os grupos que comecaram pela secdo A, enquanto as barras azuis representam os que

comecaram pela secao B.
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As barras a laranja e azul permitem diferenciar entre os grupos que comecaram a sua
experiéncia pelo Storytelling (barras a laranja) e os que comecaram a sua experiéncia pela
gamificacdo atraves do Minecraft (barras azuis).

E importante salientar que na experiéncia B existiu a participacdo de diferentes faixas
etarias, o que para além da observacao da influéncia que a ordem de passagem dos grupos
pelas atividades exercia na sua expressdao criativa, também possibilitou comparar as
carateristicas de criacoes literarias produzidas por participantes com diferentes idades. As
faixas etarias estao representadas da seguinte forma: Grupos A e B - faixa etaria dos 9 aos 12
anos de idade; Grupos C e D - faixa etaria dos 12 aos 15 anos de idade; Grupos E e F - faixa

etaria dos 16 aos 17 anos.

Destacou-se o facto de que a faixa etaria dos 9 aos 12 anos, representada pelos grupos A e B,
foi a que obteve as pontuacdes mais baixas na atividade de escrita criativa. Porém, isto é
facilmente explicado pelo facto de que as criancas mais novas, por vezes, nao tinham o
dominio linguistico e de vocabulario necessario para transmitir as suas ideias de forma
coerente, 0 que nao se aplica aos participantes mais velhos, que tinham muito mais treino a
nivel da escrita, assim como mais experiéncia de vida e, portanto, foram capazes de escrever
historias mais diversificadas e coesas. Adicionalmente, também se constatou que os grupos E
e F, representativos da faixa etaria mais velha, foram os que apresentaram resultados mais
coerentes entre si, nao existindo uma diferenca tao elevada entre a pontuacao do grupo E,
que iniciou a experiéncia no storytelling de fabulas, e a do grupo F, que iniciou a experiéncia

na gamificacao através do Minecraft.

Contrariamente ao verificado na experiéncia A, constatou-se que na experiéncia B os grupos
que obtiveram as pontuacdes mais elevadas corresponderam aos grupos que comecaram a sua
atividade pela secdo A, o storytelling de fabulas, representados na figura 39 pelas barras

destacadas a laranja.

Adiante apresentam-se as figuras 40 e 41, que identificam separadamente as pontuacdes
médias obtidas pelos grupos que comecaram pela secao A, e pelos que comecaram pela secao

B, respetivamente, de forma a facilitar a percepcao das diferencas entre pontuacdes.
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Figura 40. Pontuacées médias obtidas por grupo na experiéncia B, considerando-se apenas os

grupos que passaram primeiro pela secdo A, correspondente a atividade de storytelling.
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Figura 41. Pontuagées médias obtidas por grupo na experiéncia B, considerando-se apenas os
grupos que passaram primeiro pela secdo B, correspondente a atividade de gamificacdo através
do Minecraft.

Através da observacdo destas figuras identifica-se que as pontuacées médias obtidas pelos
grupos que passaram pela secao B antes de produzirem as fabulas sdo mais baixas e variaveis
do que as dos grupos que ingressaram diretamente na secao A. O esperado seria que os
resultados se assemelhassem aos obtidos na experiéncia A, seguindo o mesmo padrdao de
valores mais altos para os grupos que experienciaram a atividade de gamificacao

inicialmente. No entanto, isto nao se verificou.

A média das pontuacdes dadas aos grupos que passaram primeiro pela secdao A das Fabulas foi
de aproximadamente 22.39 valores, com um desvio-padrdao de 0.96, e pontuacdo minima e
maxima de 21.13 e 23.46 valores, respetivamente. Em comparacdo, a média das pontuacoes
dadas aos grupos que passaram previamente pela secdo B do Minecraft foi de
aproximadamente 15.91 valores, com um desvio-padrdo de 2.80, sendo a pontuacdo minima
atribuida de 13.67 valores e a pontuacao maxima de 19.87 valores. Verifica-se entdo que na

experiéncia B as pontuacdes obtidas pelos grupos iniciados na secdo A, sem passagem prévia
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pela atividade de gamificacdo, sdao, em média, mais elevadas do que as dos grupos que

passaram pela secao B primeiramente, e que o desvio padrao nestes grupos € inferior.

Adiante procedeu-se a analise das classificacoes atribuidas nos paramétros das histérias a
cada tipo de grupo, determinando-se a pontuacdo média obtida em cada parametro de

avaliacao e o desvio-padrao entre grupos. Os dados obtidos sao indicados na tabela 13.

Tabela 13. Média e Desvio Padrdo obtidos nos componentes avaliados na experiéncia B, para os

grupos que comecaram pela se¢do A (Fabulas) e para os que comecaram pela secdao B (Minecraft).

Narrativa | Personagens | Enredo | Reflexdo critica | Organizagdo de ideias | Passar a mensagem
media 2.711 2.933 2.689 2.778 2.400 2.400
Minecraft
Stdev 0.957 0.854 1.226 1.073 1.083 1.041
media 3.881 4.024 3.857 3.881 3.690 3.048
Fabulas
Stdev 0.498 0.556 0.710 0.793 0.672 1.396

Ao analisar os resultados obtidos nesta tabela podemos ver que existe uma diferenca de cerca
de 41% favorecendo os grupos que iniciaram a sua experiéncia pela atividade de storytelling
de Fabulas em relacdo aqueles que iniciaram através do gamificacdo Minecraft, o que indica
que as criancas que comecaram pelas fabulas foram mais bem-sucedidas em todos os pontos
avaliados pelos especialistas. O desvio padrao mostra também que existe menos disparidade
nos resultados obtidos, o que leva a interpretacdao de que os grupos que iniciaram pelo
storytelling tiveram resultados mais constantes, com a excecdao do parametro “Passar a

mensagem”, que revelou um desvio padrao mais alto.

Estes resultados sdo opostos aos previamente obtidos na experiéncia A, pelo que nao
comprovaram a suposicdo de que a atividade de gamificacdo de fabulas estimulava a

aprendizagem e criatividade das criancas.

Devido ao facto de a amostra estudada na experiéncia B ser consideravelmente menor do que
a da experiéncia A, pode-se argumentar que os resultados da experiéncia A sdo os mais
fidedignos, apesar de as diferencas encontradas entre os diferentes tipos de grupos nao serem
tao elevadas como as obtidas na experiéncia B. A amostra estudada na experiéncia B também
incluiu diferentes faixas etarias, o que pode ter influenciado os resultados, apesar de ter

tornado a amostra mais diversificada, o que é um aspeto positivo.

Ao ter resultados dispares em ambas as experiéncias realizadas, ndo é possivel concluir se a

passagem prévia pela atividade de gamificacdo exerceu um efeito positivo na criacdo
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literaria, mas pode-se constatar que a ordem de passagem teve influéncia nas criacdes, quer

esta seja positiva ou nao.

7.3.2 Segdio B

A analise dos videos obtidos na secao B foi realizada com base no software iSee. Depois de
realizar a analise dos videos, os dados obtidos destas analises foram passados para o Excel,
onde foram criados dois tipos de tabelas: o primeiro tipo foi para obter os dados de registos e
de observacoes de cada categoria; o segundo tipo de tabela foi concretizado com intuito de
obter a percecao de quais as atividades dentro de cada categoria que eram mais realizadas e
qual era o seu papel no total de acdes. Para uma facil leitura das tabelas existiu a
necessidade de dividir as mesmas em trés particdes: a primeira, a qual foi atribuida a cor
cinzenta, refere-se aos dados gerais; a segunda particao, com a cor amarela, refere-se aos
dados obtidos pelos participantes que comecaram a atividade pelo Minecraft; e para finalizar
a tabela, a terceira particado, com a cor laranja, refere-se aos dados obtidos pelos
participantes que comecaram na atividade do Storytelling. Em seguida sao apresentados os

resultados verificados na secao B.

Tabela 14. Numero de registos verificados para cada categoria, e percentagens respetivas, para

os 29 participantes.

STORYTELLING + MINECRAFT
|Cédigo |Actividade n.°o %

Al Exploragdo 1477 83.4
A2 Destruigdo 294 16.6
A3 Construgdo 767 43.3
A4 Acesso a Menus 498 28.1
A5 Game Over 6 0.3
A6 0 0.0
A7 0 0.0
A8 Outros 0 0.0

TOTAL REGISTOS 3042

TOTAL OBSERVAC()ES 1770

Na tabela 14 consegue-se constatar que a categoria “Exploracao” € a mais utilizada pelos
participantes, com 83.4%, correspondentes a um total de 1477 registos. A categoria seguinte
com a maior percentagem é a categoria “Construcao”, com 43.3%, correspondentes a 767
registos, ou seja, os participantes da experiéncia B, de modo geral, exploravam mais os
mapas e tinham uma grande tendéncia para construir. Nao existiram ocorréncias da categoria

“Outros”, o que indica que as restantes categorias utilizadas foram apropriadas a atividade.
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Tabela 15. Numero de registos verificados, e percentagens respetivas, para os participantes que

comegaram a experiéncia B pela atividade de gamificacdo com o Minecraft.

MINECRAFT
Codigo |Actividade n.° %

Al Exploragdo 635 35.9
A2 Destruigdo 230 13.0
A3 Construgao 241 13.6
A4 Acesso a Menus 163 9.2
A5 Game Over 3 0.2
A6 0 0.0
A7 0 0.0
A8 Outros 0 0.0

TOTAL REGISTOS 1272

TOTAL OBSERVACC)ES 719

Na tabela 15 consegue-se constatar o mesmo que na tabela anterior, ou seja, a categoria
“Exploracao” (com 35.49%, ou seja, com um total de 635 registos) e a de “Construcao” (com
13.6% e 247 registos) sao as mais elevadas. No entanto, as percentagens das outras categorias
sdo muito proximas as da categoria “Construcao”, com a categoria “Destruicdo” (com 13% e
230 registos), e a categoria “Acesso a Menus” (com 9.2% e 163 registos) exibindo nimeros
proximos de ocorréncias. Exceptua-se a categoria “Game Over”, que obteve a percentagem
mais baixa, com 0.2%, correspondentes a 3 registos. Estas observacdes indicam que os
participantes que iniciaram a experiéncia B pelo secdo B (gamificacdo com o Minecraft)

realizam mais acoes construtivas, e de exploracao, do que destrutivas.

Tabela 16. Nimero de registos verificados, e percentagens respetivas, para os participantes que

comegaram a experiéncia B pela atividade de Storytelling de fabulas.

STORYTELLING
Cédigo [Actividade n.° %

Al Exploragao 842 47.6
A2 Destruicdo 64 3.6
A3 Construgdo 526 29.7
A4 Acesso a Menus 335 18.9
A5 Game Over 3 0.2
A6 0 0.0
A7 0 0.0
A8 Outros 0 0.0

TOTAL REGISTOS 1770

TOTAL OBSERVAC@ES 1051
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Na tabela 16 consegue-se constatar, novamente, o mesmo que nas tabelas anteriores, sendo a
percentagem obtida na categoria “Exploracao” 47.6% (um total de 842 registos) e na
“Construcao” 29.7% (526 registos). Isto indica que os participantes que iniciaram a
experiéncia B pelo secdo A (Storytelling de fabula) realizam mais acdes construtivas e de

exploracao.

Mas, em comparacdo com a tabela 15, existiu um decréscimo dos valores na categoria
“Destruicao” (3.6% e 64 registos), € um aumento na categoria “Acesso a Menu” (com 18.9% e
335 registos), o que indica que os participantes que iniciaram a experiéncia B pela atividade
de Storytelling realizaram menos acdes destrutivas do que os que iniciaram a experiéncia pela

atividade de gamificacao com o Minecraft, mas acederam mais vezes aos menus.

Seguidamente, apresentam-se as tabelas 17, 18, 19, 20 e 21, que tem o intuito de registar o
numero de ocorréncias que aconteceram nas categorias, estando cada categoria dividida
consoante as atividades, e sendo apresentados os dados gerais e os dados relativos aos
participantes que iniciaram a experiéncia pela atividade de gamificacdo com o Minecraft, em
comparacao com aqueles que a iniciaram pela atividade de Storytelling de fabulas. Os dados

mais dispares entre os dois tipos de participantes sdo destacados a amarelo.

Tabela 17. Dados relativos a categoria de “Exploragdo” e respetivas atividades que esta
engloba. A tabela apresenta os dados gerais (a cinzento), os dados relativos aos participantes
que comecaram pela atividade de gamificagdo com o Minecraft (a amarelo) e aos participantes

que comecaram pela atividade de Storytelling de fabulas (a laranja). AC representa a
percentagem total da atividade dentro da categoria “Exploracdo”, enquanto TT representa a

percentagem total da atividade dentro de todas as categorias.

STORYTELLING + MINECRAFT MINECRAFT STORYTELLING
Categoria Codigo Atividade n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) TT (%)

1 Observar 583 39.47 32.94 300 20.31 16.95 283 19.16 15.99

2 Andar 440 29.79 24.86 109 7.38 6.16 331 22.41 18.70

3 Correr 36 2.44 2.03 5 0.34 0.28 31 2.10 1.75

4 Saltar 53 3.59 2.99 25 1.69 1.41 53 3.59 2.99

Al - Exploragdo 5 Nadar 5 0.34 0.28 3 0.20 0.17 2 0.14 0.11
6 Voar \ Planar 352 23.83 19.89 193 13.07 10.90 159 10.77 8.98

7 Montar 8 0.54 0.45 0 0.00 0.00 8 0.54 0.45

8 Outros 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00

TOTAL| 1477 100.00 | 83.45 635 42.99 35.88 867 58.70 48.98

Na tabela 17 observam-se os dados representativos da categoria “Exploracao”. Esta categoria
foi dividida em oito atividades diferentes de exploracao, nomeadamente, observar, andar,

correr, saltar, nadar, voar/planar, montar e outros.
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Existem alguns pontos a salientar, como o nimero de ocorréncias na atividade andar, sendo
que os participantes que iniciaram pela actividade do Minecraft registaram um numero total
de 109 ocorréncias, representando 7.38% de utilizacdo, o que ¢é bastante dispar dos
participantes que iniciaram pelo Storytelling, que registaram 331 ocorréncias, ou seja, um
total de 22.41%. Outro resultado a salientar é o total de ocorréncias nesta actividade, sendo
que os participantes que iniciaram pelo Minecraft tiveram um total de 635 ocorréncias,
prefazendo cerca de 43% de acles, em comparacao com o0s restantes participantes, que
registaram 867 ocorréncias, prefazendo um total de 58.7%. Conclui-se que os participantes
que iniciaram pelo Storytelling realizam mais acoes de “Exploracao” do que os que iniciaram

pelo Minecraft, e que dentro desta categoria, a atividade mais usada por estes foi “andar”.

Tabela 18. Dados relativos a categoria de “Destruicdo” e respetivas atividades que esta engloba.
A tabela apresenta os dados gerais (a cinzento), os dados relativos aos participantes que
comecaram pela atividade de gamificagdo com o Minecraft (a amarelo) e aos participantes que
comecaram pela atividade de Storytelling de fabulas (a laranja). AC representa a percentagem
total da atividade dentro da categoria “Destruicdo”, enquanto TT representa a percentagem

total da atividade dentro de todas as categorias.

STORYTELLING + MINECRAFT MINECRAFT STORYTELLING
Categoria Codigo Atividade n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) TT (%)

1 Destruit Item 208 70.75 il1l.7/5 191 64.97 10.79 17 5.78 0.96

2 Descartar Item 15 5.10 0.85 10 3.40 0.56 5 1.70 0.28

5] Lutar 46 15.65 2.60 13 4.42 0.73 23 11.22 1.86

4 Forjar Arma 7 2.38 0.40 0 0.00 0.00 7 2.38 0.40

A2 - Destruicdo 5 Suicidio 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00
6 Colocar TNT 18 6.12 1.02 16 5.44 0.90 2 0.68 0.11

7 Outros 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00

8 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00

TOTAL[ 294 100.00 16.61 230 78.23 12.99 64 21.77 3.62

Na tabela 18 vemos representada a categoria da “Destruicdo”, que foi dividida em sete
atividades diferentes: destruir item, descartar item, lutar, forjar arma, suicidio, colocar TNT,

e outros.

Salienta-se que o nimero de ocorréncias na atividade destuir item, para os participantes que
iniciaram a sua experiéncia pelo Minecraft foi de 191, prefazendo cerca de 65%, enquanto que
os participantes que iniciaram a sua experiéncia pela Storytelling registaram apenas 17
ocorréncias, ou seja, 5.78%. Outro ponto a salientar é o lutar, onde se verifica mais do dobro
de ocorréncias nos participantes que iniciaram pelo Minecraft. Forjar arma foi também outra
atividade onde existe alguma diferenca nos resultados, sendo que os participantes que
iniciaram o estudo pelo Storytelling registaram 7 ocorréncias, enquanto os participantes que
iniciaram pelo Minecraft nao registaram nenhuma. O total de ocorréncias nesta categoria
demonstra que os participantes que iniciaram pelo Minecraft realizaram mais atividades
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destrutivas, registando-se um total de 230 ocorréncias, que prefazem cerca de 78.23% da
destruicao, enquanto os participantes que iniciaram pelo Storytelling apenas registam 64

ocorréncias nesta categoria, ou seja, um total de 21.77% de acoes.

Tabela 19. Dados relativos a categoria de “Construcdo” e respetivas atividades que esta
engloba. A tabela apresenta os dados gerais (a cinzento), os dados relativos aos participantes
que comecaram pela atividade de gamificacdo com o Minecraft (a amarelo) e aos participantes

que comecaram pela atividade de Storytelling de fabulas (a laranja). AC representa a
percentagem total da atividade dentro da categoria “Constru¢do”, enquanto TT representa a

percentagem total da atividade dentro de todas as categorias.

STORYTELLING + MINECRAFT MINECRAFT STORYTELLING
Categoria Codigo Atividade n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) TT (%)

1 Utilizar Item 307 40.03 17.34 134 17.47 7.57 173 22.56 9.77

2 Trocar Item 87 11.34 4.92 26 3.39 1.47 61 7.95 3.45

3 Apanhar Item 16 2.09 0.90 6 0.78 0.34 10 1.30 0.56

4 Forjar Item 45 5.87 2.54 6 0.78 0.34 39 5.08 2.20

A3 - Construgéo 5 Destruir para Construir 132 17.21 7.46 44 5.74 2.49 88 11.47 4.97
6 Transferéncias 111 14.47 6.27 24 &hilg 1.36 87 11.34 4.92

7 Destruir para Apanhar Item 69 9.00 3.90 1 0.13 0.06 68 8.87 3.84

8 Outros 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00

TOTAL| 767 100.00 25.71 241 31.42 9.72 526 68.58 15.99

Na tabela 19 vemos representada a categoria “Construcdo”, que esta dividida em oito
atividades de construcao, tais como, utilizar item, trocar item, apanhar item, forjar item,

destruir para construir, transferéncias, destruir para apanhar item e outros.

Observa-se que o nimero de ocorréncias na atividade destruir para construir correspondente
aos participantes que iniciaram a experiéncia pelo Minecraft foi de 44, representando 5.74%
de utilizacdo, o que é bastante diferente do resultado obtido para os participantes que
iniciaram pelo Storytelling, onde se registam 88 ocorréncias, prefazendo um total de 11.47%
acoes. Na atividade destruir para apanhar item, existiu apenas uma ocorréncia para os
participantes que iniciaram este estudo pelo Minecraft, totalizando 0.13%, enquanto que os
participantes iniciados pelo Storytelling registaram 68 ocorréncias, prefazendo um total de
8.87%. Outro resultado a salientar é o total de ocorréncias nesta actividade, sendo que os
participantes iniciados pelo Minecraft tiveram um total de 241 ocorréncias, prefazendo cerca
de 31.42%, enquanto, em contrapartida, os iniciados pelo Storytelling registaram 526
ocorréncias, correspondentes a um total de 68.58% acdes. Em suma, conclui-se que os
participantes iniciados pela atividade do Storytelling registaram consistemente mais acoes

construtivas.
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Tabela 20. Dados relativos a categoria de “Acesso a Menus” e respetivas atividades que esta
engloba. A tabela apresenta os dados gerais (a cinzento), os dados relativos aos participantes
que comecgaram pela atividade de gamificac@o com o Minecraft (a amarelo) e aos participantes

que comecaram pela atividade de Storytelling de fabulas (a laranja). AC representa a

percentagem total da atividade dentro da categoria “Destruicdo”, enquanto TT representa a

percentagem total da atividade dentro de todas as categorias.

STORYTELLING + MINECRAFT MINECRAFT STORYTELLING
Categoria Cédigo _|Atividade n.° [AC(%)|[TT (%) n.° [AC(%)][TT (%) n.o AC (%) TT (%)

1 Inserg&o de Codigos 58 11.65 3.28 8 1.61 0.45 50 10.04 2.82

2 Menu Itens 187 37.55 10.56 105 21.08 5.93 82 16.47 4.63

g Estatisticas 4 0.80 0.23 4 0.80 0.23 0 0.00 0.00

4 Avangos 1 0.20 0.06 1 0.20 0.06 0 0.00 0.00

A4 - Acesso a Menus 5 Inventario 171 34.34 9.66 19 3.82 1.07 152 30.52 8.59
6 Menu de Jogo 53 10.64 2.99 22 4.42 1.24 31 6.22 1.75

7 Sair do Cenério e Utilizar Outro 24 4.82 1.36 4 0.80 0.23 20 4.02 1.13

8 Outros 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00 0 0.00 0.00

TOTAL| 498 100.00 28.14 163 32.73 9.21 335 67.27 18.93

Na tabela 20 encontra-se representada a categoria “Acesso a Menu”, sendo esta dividida em
oito atividades, nomeadamente, insercao de codigos, menu de items, estatisticas, avancos,

inventario, menu de jogo, sair do cenario e utilizar outro, e outros.

Destaca-se que os participantes que iniciaram a experiéncia pelo Minecraft registaram menos
ocorréncias de inventario (total de 19 ocorréncias, representando 3.82%), do que os que
iniciaram pelo Storytelling (152 ocorréncias, ou seja, um total de 30.52%). Ademais, na
atividade Insercdao de Codigos, também se registou que o nimero de ocorréncias dos
participantes que iniciaram o estudo pelo Minecraft é cerca de 6 vezes inferior aos dos
participantes iniciados pelo Storytelling, que registaram 50 ocorréncias, isto €, um total de

10.04% utilizacoes.

Outro resultado a salientar é o total de ocorréncias nesta actividade, sendo que os
participantes iniciados pelo Minecraft tiveram um total de 163 ocorréncias, prefazendo cerca
de 32.73% de aclGes nesta categoria, em comparacao os participantes iniciados no
Storytelling, registaram 335 ocorréncias, um total de 67.27%, pelo que demonstraram mais

utilizacdo desta categoria.
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Tabela 21.. Dados relativos a categoria de “Game Over” e respetivas atividades que esta
engloba. A tabela apresenta os dados gerais (a cinzento), os dados relativos aos participantes
que comecaram pela atividade de gamificacdo com o Minecraft (a amarelo) e aos participantes

que comecaram pela atividade de Storytelling de fabulas (a laranja). AC representa a
percentagem total da atividade dentro da categoria “Game Over”, enquanto TT representa a

percentagem total da atividade dentro de todas as categorias.

STORYTELLING + MINECRAFT MINECRAFT STORYTELLING
Categoria Codigo Atividade n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) | TT (%) n.° AC (%) TT (%)
1 Morrer 4 66.67 0.23 2.00 33535 0.11 2.00 33.33 0.11
2 Renascer 2 33.33 0.11 1.00 16.67 0.06 1.00 16.67 0.06
3 Bug 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
4 Outros 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
A5 - Game Over

5] 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
6 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
7 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
8 0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

TOTAL| 6 100.00 0.34 3.00 50.00 0.17 3.00 50.00 0.17

A tabela 21 representa a categoria “Game Over”, que foi dividida em quatro atividades
diferentes de game over: morrer, renascer, bug e outros. Nesta tabela, ao contrario das
anteriores, nao se verificam diferencas relevantes entre os dois tipos de participantes
observados. De facto, registam-se o mesmo nimero de ocorréncias nas atividades avaliadas,
mostrando que nao existe influéncia da ordem de passagem nesta categoria de avaliacao. A

categoria em si é pouco utilizada, registando apenas aproximadamente 0.3% de ocorréncias.

Com base nestas tabelas podemos verificar que existem diferencas resultantes da diferente
ordem de passagem dos participantes pelas atividades de gamificacdo com o Minecraft e
Storytelling em todos as categorias de avaliacao com excepcao da categoria “Game Over”.
Verifica-se que os participantes que iniciaram a experiéncia B pela atividade de Storytelling
de fabulas realizaram mais acdes de Exploracdo, Construcdo e de Acesso a Menus em
comparacao com os que comecaram pela atividade de gamificacado com o Minecraft. Os
participantes que comecaram a experiéncia B pela atividade de gamificacdo demonstram um
comportamento mais destrutivo, fazendo mais uso das atividades presentes na categoria de

“Destruicao”.

Esta constatacao pode dever-se ao facto de os participantes que comecaram pela atividade
de Storytelling ja estarem contextualizados com as fabulas antes de passarem pela atividade
de gamificacao, pelo que a sua imaginacao ja foi previamente estimulada e, portanto, estes
possuem mais impulso criativo, estabelecendo objetivos pessoais dentro da gamificacao. Tal
facto, pode ser relacionado com o “Efeito Binoculo”, discutido no referencial tedrico deste

estudo (capitulo 4.4).

120



8 Conclusao

Introducao

Apds a discussdo dos pontos fulcrais da gamificacao de fabulas e da analise dos resultados do
estudo de campo, resta agora retirar as conclusdes gerais e elucidar a aplicabilidade futura

dos resultados.

8.1 Principais conclusdes

Através dos resultados obtidos no capitulo 7 podemos retirar algumas conclusdoes de enorme

relevancia para a aplicabilidade da gamificacdo no dia-a-dia.

Sendo a gamificacdo um conceito recente e ainda pouco aplicado no presente, ao realizar
estudos como este, pretende-se demonstrar a importancia, utilidade e influéncia da
gamificacdo, e tentar mudar o paradigma atual através da justificacio do porqué da
utilizacdo da gamificacao através das suas vantagens inerentes. Um dos grandes problemas da
aprendizagem moderna é a falta de entusiasmo que cria nos alunos, que apenas retém os
contéudos de forma passiva, através da repeticdo sistematica de exercicios e criacdo de
rotinas. Consequentemente, o aproveitamento em disciplinas consideradas de maior
relevancia, tal como o Portugués, é baixo, pois o aluno nido desenvolve uma verdadeira
compreensao das tematicas expostas. A gamificacdo, ao permitir associar a diversao com a
aprendizagem, e ao tornar a aprendizagem ativa, podera ser a solugao para o cenario de
educacao atual, permitindo aumentar o aproveitamento e ajudar na aprimoracao das

capacidades dos alunos.

Na parte empirica do estudo, procedeu a gamificacao de fabulas com o recurso ao Minecraft,
tendo-se teorizado que este tipo de gamificacdo, ao englobar elementos de fabulas (que
possuem fantasia, transmitem ensinamentos de vida e uma moralidade), e caraterisitcas do
Minecraft, (um jogo de exploracao e construcao, que tende a estimular a criatividade), seria
capaz de promover a aprendizagem e estimular a criatividade das criancas. A avaliacao do
sucesso da atividade criativa foi feita através da avaliacao de fabulas, produzidas pelos

participantes das experiéncias. Adicionalmente, propods-se estudar se a passagem prévia pela
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atividade de criacdo literaria também influenciava as acoes dos participantes dentro da
atividade de gamificacdo. Com estas hipoteses em mente, realizou-se o procedimento de
estudo, no qual se obtiveram resultados distintos e de diversos tipos nas duas experiéncias

realizadas.

Na experiéncia A, o facto dos grupos dos participantes que foram sujeitos a gamificacao
através do Minecraft serem mais criativos, obterem resultados mais coerentes e mais
elevados na avaliacdo das criacoes literarias, mostra que houve um impacto positivo por parte
da gamificacdo na sua mente. A analise isolada destes dados sugere que a gamificacdo de
fabulas com o Minecraft melhorou o desempenho global dos grupos em questdo, ao fornecer
bases para a atividade criativa através da estimulacao da criatividade e contato prévio com
elementos de fabulas. Nesta experiéncia, considera-se que as fabulas gamificadas
digitalmente tiveram mais sucesso na transmissao de informacao e na estimulacao da
criatividade do que o contacto com as fabulas através dos métodos convencionais,

representados pela secao A da experiéncia.

Porém, na experiéncia B, os resultados foram os opostos, tendo sido os grupos que iniciaram a
experiéncia pelo storytelling de fabulas que obtiveram as pontuacées mais elevadas e
coerentes. Nesta experiéncia, a gamificacdo digital parece ter tido um efeito negativo na

producao literaria dos participantes.

Visto termos resultados completamente opostos na secdo A das duas experiéncias realizadas,
este estudo s6 permite concluir que a ordem pela qual os participantes foram sujeitos as
diferentes secoes do estudo influenciou a sua expressao criativa, mas nao se consegue afirmar
se o efeito que a gamificacdo de fabulas exerceu na aprendizagem e criatividade das criancas

foi positivo ou negativo.

No entanto, na literatura, existem provas de que a gamificacdo é benéfica para a
aprendizagem da crianga, conseguindo motiva-la para a realizagao de atividades que esta de
outra forma consideraria aborrecidas. O objetivo da gamificacao, tal como definido por Kapp
(2012), é envolver utilizadores, motivar acdes, promover a aprendizagem e resolver
problemas, pelo que seria expectavel que a aplicacdo de uma atividade de gamificacao de
fabulas previamente a passagem por uma atividade de criacdo literaria teria o efeito de

melhorar o desempenho das criancas na criacao literaria.

Os resultados da experiéncia A realizada neste estudo vdo de encontro ao expectavel,
comprovando as teorias e resultados enunciados por outros autores da area, que identificam a

importancia da gamificacdo em parametros como a concentracgao, a criatividade e a aptidao
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para outras tarefas a que as criancas normalmente sao sujeitas durante a aprendizagem.
Contudo, a experiéncia B deste estudo demonstra o oposto relativamente aos resultados
esperados para as avaliacdes da secao A. Com base em estudos previamente realizados, e
devido ao motivo de que a amostra estudada na experiéncia B foi reduzida, pode-se intuir que
os resultados mais representativos correspondem aos da experiéncia A, e que os resultados da

experiéncia B podem ter sido desviados por fatores externos.

A amostra estudada na experiéncia B incluia diversas faixas etarias, o que nao se verificou na
experiéncia A, e isto pode ter influenciado os resultados. Além disso, apesar da amostra ser
mais diversificada a nivel etario, todos os individuos provinham da mesma regido, enquanto a
amostra da experiéncia A incluia individuos de varios locais de Portugal, sendo mais

representativa da populacao portuguesa.

A nivel etario constatou-se que de todos os participantes, as criancas mais novas, na faixa
etaria dos 9 aos 12 anos, foram as que demonstraram mais entusiasmo pela atividade de
gamificacdo com o Minecraft. Isto podera ter sido devido a que esta faixa etaria corresponde
ao publico-alvo das fabulas, sendo este género literario aconselhado as criancas em fase
inicial de desenvolvimento, visto, tal como é indicado por Moura e Rosa (2012), conseguir
exercer maior impacto na mente da crianca na altura em que esta se encontra em fase de
descoberta pessoal e formacdao da personalidade. As criancas da faixa etaria mais jovem
beneficiam mais da leitura de fabulas, que tém o propdsito de transmitir ensinamento e
licoes de vida, do que as faixas etarias mais velhas. O proprio jogo do Minecraft, apesar de
nao ser desenhado para uma faixa etaria especifica, torna-se mais apelativo para este tipo de

publico-alvo, sendo que o publico mais velho ja ndo o acha tao interessante.

Apesar disto, foram os grupos correspondentes as faixas etarias mais velhas que obtiveram as
pontuacdes mais elevadas para a criacdo literaria, o que vai de encontro ao enunciado por
Vygotsky (2004), que indica que a criatividade de um individuo é mais rica consoante maior
for a experiéncia prévia do individuo e, portanto, uma crianca de 9-12 anos nunca sera tao
imaginativa como um adolescente de 16-17 anos. Mais ainda, Vigotsky (2004), refere que a
expressao carateristica preferencial da faixa etaria pré-pubescente é a expressao oral, sendo
que s6 apds a puberdade é que o individuo passa a interessar-se mais pela expressao escrita,

devido a acumulacao de pratica literaria e desenvolvimento de competéncias de vocabulario.

As pontuacdes correspondentes aos dois grupos representantes da faixa etaria mais velha (E e
F) também apresentaram resultados mais coerentes entre si, nao sendo o seu desempenho tao
influenciado pela passagem, ou nao, pela atividade de gamificacdo. De facto, isto vai de
encontro ao esperado, ja que a imaginacao desta faixa etaria ja ndo é tao subjetiva, passa a
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ter uma base logica, pelo que é menos facilmente influenciavel pelas experiéncias a que o

individuo é sujeito.

Salienta-se, porém, que todas as faixas etarias aproveitaram e demonstraram interesse pelas
atividades, pelo que se conclui ndo ser necessario limitar o publico-alvo das fabulas

gamificadas as faixas etarias mais novas.

Na experiéncia B, para além da analise da atividade criativa através da avaliacao das fabulas,
fez-se a avaliacao das acoes e movimentos executados pelos participantes dentro da atividade
de gamificacdo. Através da analise dos videos que foram obtidos na secao B da experiéncia B,
consegue-se afirmar que as acdes dos participantes na gamificacao foram influenciadas pela
passagem prévia pela atividade de storytelling. De facto, os grupos que iniciaram a
experiéncia B pela atividade de storytelling demonstraram comportamentos diferentes na
gamificacao, realizando mais acdes de exploracao, construcao e de acesso a menus do que 0s
grupos que iniciaram a experiéncia diretamente na secdo B. Assim, considera-se que o
storytelling agiu como um estimulo para a criatividade dos participantes, tornando a sua
interacao com o jogo mais ativa e proveitosa. Tal facto pode estar diretamente relacionado
com o fenomeno de “Efeito Bindculo” descrito por Schell (2008), e explicado no ponto 4.4
desta dissertacdo, que consiste num fendmeno de associacdo visual, em que se projeta na
mente do jogador um conceito visual mais detalhado, antes do contacto com o jogo
propriamente dito, com o intuito de contextualizar o jogo e levar a imaginacao do jogador a

criar e aprofundar o meio de jogo envolvente, que apresenta poucos detalhes visuais.

Na analise de acdes, ao verificar-se menos uso de acdes de destruicdo, pode inferir-se que o
participante teve a sua imaginacao estimulada previamente a interacdo com o jogo, pelo que
esta se manifesta sob a forma de acdes de construcao na gamificacao. Em suma, os grupos
que passavam primeiramente pela secdao A ja tinham uma contextualizacdo para a passagem
pela atividade de gamificacdo com o Minecraft, visto terem tido contato prévio com as
personagens e cenarios especificos das fabulas gamificadas, que também tinham sido
utilizados para a escrita criativa da fabula (secdo A). Contrariamente, verificou-se que os
grupos que passavam primeiro pela secao B, sem passar primeiramente pela atividade de
storytelling, realizavam mais acoes destrutivas, o que pode dever-se ao facto de se sentirem
algo perdidos dentro do jogo, sem saber o que realizar, e nao demonstravam tanto
entusiamo, visto que estes ainda nao tinham contactado com as personagens e cenarios

dentro de um contexto.

Assim, conclui-se que ao contextualizar o jogador antes da sua interacao com o gamificacao,

a sua experiéncia é enriquecida e a sua imaginacdo estimulada, correspondendo esta
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constatacdo na experiéncia B a comprovacdo do “Efeito Binoculo” e demonstrando que este
efeito, para além de ter utilidade quando considerado em conjunto com a interacdo com

jogos de “Pixel Art”, também pode ser benéfico em experiéncias de gamificacao.

Como consideracdes finais, é importante referir que se observou a existéncia de outros
factores que influenciaram os resultados obtidos neste estudo para a secao B: a experiéncia

do participante com o jogo Minecraft e o tipo de mapa escolhido por este.

Dependendo da experiéncia do participante com o Minecraft as suas acoes seriam diferentes.
Se este tiver muito pouca experiéncia, ou nenhuma, tem tendéncia a limitar as suas acoes,
sendo mais passivo, pelo que foi registado nos videos que este tipo de participantes
exploravam o mapa, destruiam objetos ou colocavam objetos no ambiente de forma
aleatoéria, enquanto que um participante experiente fez completamente o oposto. O
participante experiente nao sé faz mais acdes, sendo mais ativo, como tem tendéncia a
contruir mais coisas, contribui mais para o jogo e claro, torna-o uma experiéncia melhor para

0 mesmo.

Os mapas de cenarios escolhidos também influenciam os participantes, pois se o jogador se
depara com um mapa aberto, como era o caso do mapa do prado, tem mais tendéncia a
explorar o mapa e construir no mesmo. Com isto também podemos afirmar que os jogadores
sdo mais construtivistas em mapas abertos, onde, nao estao limitados a areas fechadas e tém

liberdade para poder contruir tudo o que lhe vier a imaginacao.

Portanto, este estudo permite concluir que a gamificacdo é uma ferramenta poderosa, que
influencia a mente infantil, e pode levar a promocao da sua aprendizagem e estimulacao da
sua criatividade. Porém, adicionalmente, conclui-se que esta pode ser enriquecida por fatores
externos, tais como o storytelling, pelo que a associacao destes dois conceitos pode ser uma

mais-valia para as criancas no ambito educacional e formativo.

Ressalta-se que se verificou a existéncia de uma relacdo mutua de influéncia entre a

gamificacado e o storytelling.

8.2 Requisitos desapropriados

No decorrer da dissertacao foi possivel identificar alguns aspetos que poderiam ter sido
implementados de uma forma mais adequada. No Ignite Your Future, onde foi realizada a
primeira experiéncia desta dissertacdo, apesar da forte ajuda da camara do Fundao ao

disponibilizar material com o qual poderiamos trabalhar, havia falta de algumas coisas
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bastante fulcrais para a realizacao do mesmo. A falta de computadores, extensdes, monitores
e outro tipo de suporte para o estudo foi uma grande desvantagem na preparacao do mesmo,
tendo o estudo sido feito ultimamente com o material que conseguimos disponibilizar a titulo
pessoal, 0 que exigia um cuidado muito mais cauteloso no manuseamento do mesmo e um

processo de montagem mais laboroso.

Antes da chegada dos participantes ao evento, existiram problemas técnicos com os
equipamentos necessarios para a secao B, nomeadamente problemas com o jogo do Minecraft
em alguns dos computadores destinados ao evento. O plano inicial era que deveriam ser
utilizados 5 computados para cada grupo de, no maximo, 5 elementos, existindo, portanto,
um computador para cada elemento. Porém, na realidade, apenas foi possivel utilizar 3
computados, tendo que ficar 2 elementos por computador em alguns casos. Além disso,
apesar de existir internet no local, que era necessaria para a realizacdo do jogo em LAN (ou
seja, multiplayer), devido ao elevado niimero de pessoas que estavam a ligar a esta mesma
rede, ndo foi possivel implementar a LAN em condicdes, pelo que foi necessario desistir da

ideia e o jogo foi disponibilizado no modo individual (singleplayer).

Na secado A (Gamificacdo) notou-se que o tempo necessario para a realizacdo da atividade era
superior ao esperado, o que fez com que existisse sempre um atraso nesta atividade

relativamente a secao B (Minecraft), atrasando a passagem entre secoes.

O atraso na secao A deveu-se principalmente ao facto de que na escrita criatividade havia
dificuldade por parte dos participantes em cumprir o tempo maximo que era dado para a
escrita em cada area e posterior troca da folha com os colegas. Verificou-se inclusive que em
alguns casos, quando o temporizador soava, alguns elementos ainda nao tinham acabado de
escrever (pelo que tentavam acabar o que estavam a escrever mesmo quando lhes era dito
que o tempo acabou e tinham de trocar), ou até que ainda ndo tinham escrito nada na area
que lhes correspondia, sendo que esta nao podia ficar em branco, pelo que tinha de ser dado
tempo extra para que estes escrevessem algo. Salienta-se também que existia dificuldade por
parte dos participantes em decifrar a letra dos colegas que tinham escrito anteriormente e
cuja linha de raciocinio tinha de ser continuada, o que atrasava o inicio da escrita e assim o
cumprimento do tempo dado. Quanto mais existia para tras ja escrito, ou seja, conforme os
participantes iam avancando de secdo e completando a fabula, maior era a dificuldade em
entender o que estava ja escrito anteriormente, pois ja eram varias as caligrafias existentes
no papel e também existia mais conteldo. O atraso verificado na secdo A culminou em que
nao fosse possivel a leitura das fabulas em voz alta em certos grupos, tal como tinha sido
planeado no inicio da atividade e que constitui a atividade plena do storytelling, portanto,

houve este ligeiro desvio do plano inicial em alguns grupos, que pode ter tornado a atividade
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menos divertida e influenciado os resultados desses grupos quando ocorria a troca para a
secdo B. No entanto, existiu a leitura silenciosa de pelo menos uma fabula por cada
participante, ja que os participantes tinham de ler a totalidade da uUltima histdria que lhes
calhava, e todas as histérias puderam ser avaliadas, pelo que a obtencao dos resultados da

escrita criativa nao foram afetados.

Na secao B (Minecraft) verificou-se que os participantes nao demonstraram tanto entusiamo
como era esperado, sendo isto devido a varios motivos: alguns participantes nunca tinham
jogado Minecraft, pelo que estes nao estavam familiarizados com os controlos e funcdes
disponiveis e assim, sentiam-se confusos/intimidados; para outros, este era um jogo

aborrecido, devido a ser ja relativamente antigo e nao ser um jogo de acdo imediata.

Ja na segunda experiéncia, Gamificacao de Fabulas com o Minecraft, apesar da existéncia de
alteracbes ainda existiu um ponto negativo ainda acentuado que esta localizado na secdo B
(Minecraft), em que se considera que idealmente devia ser realizada no modo multiplayer
para tornar a atividade mais apelativa e interessante, de modo a permitir ndo sé a interacao
com o ambiente virtual, mas também a interacdo entre jogadores. No entanto, se as
indicacoes dadas nesta secdo fossem modificadas e mais restritas comparativamente a
experiéncia A, e se o modo multiplayer fosse disponibilizado, os resultados seriam muito
diferentes, pelo que nao foi possivel melhorar estes pontos, mesmo havendo condicdes fisicas

para tal.

Devido a problemas técnicos, existiram também certas gravacdes que ficaram corrompidas,

pelo que foram perdidos dados relativos as acdes de alguns participantes na seccao B.

Outro aspeto negativo foi que, apesar de se ter identificado na experiéncia A que os tempos
dados para a realizacdo da escrita criativa (secao A) ndao eram os mais adequados, houve
necessidade de manter os mesmos tempos, de modo a nao desviar resultados. Assim, apenas
foi dado mais tempo para o total da atividade, mas as trocas de folhas entre os participantes
foram mantidas, para que estes tivessem o mesmo tempo para pensar em ambas as
experiéncias e nao fossem beneficiados. No entanto, isto foi desvantajoso no sentido em que
se voltou a notar que alguns participantes ainda nao tinham acabado de escrever, ou nao

tinham nada escrito, quando soava o temporizador.

De resto, nao se verificaram mais problemas a nivel funcional, que impactassem o estudo.
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8.3 Perspetivas futuras

Algumas perspetivas futuras passariam pelo continuo estudo acerca de este assunto, do qual
existe pouca documentacao, pela criacao de ferramentas e/ou plataformas que permitissem
que jogos didaticos interativos e criativos chegassem a alunos, com o intuito de transformar o
conceito de aprendizagem em algo diferente, que potenciasse as capacidades dos mesmos de
uma forma envolvente e ativa. Salienta-se também a necessidade de voltar a analisar os
efeitos que a gamificacdo exerce na criacao literaria, ja que os resultados do presente estudo
nao foram conclusivos. A experiéncia devera ser repetida num ambiente mais controlado e

com uma amostra mais signitificativa da populacao alvo em causa.

Ao obter as conclusbes verificadas no estudo, determina-se que estas tém aplicabilidade
futura no ambito da educacdo, permitindo, por um lado, a sugestao de uma forma de
optimizar a transmissao de fabulas, e por outro, a sugestdao de uma forma de optimizacdo do
processo de gamificacao em si, com o recurso a fatores externos, que ajam como um estimulo

prévio a gamificacao.
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