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A tecnologia trouxe novos desafios para a sociedade a diversos niveis,
um deles esta relacionado com a forma e com a intensidade das relagdes
e, a partir dai, como é que se pensa, sente ¢ comunica online ¢ offline
(Patrao, 2017). As criangas e os jovens, por realizarem uma elevada adesao
a tecnologia, podem estar em risco quanto a sua forma de socializar e
comunicar, que podem ficar menos intimas e mais superficiais (Amichai-
Hamburger & Hayat, 2011; Antheunis, Valkenburg, & Peter, 2012;
Nowland, Necka, & Cacioppo, 2017; Tomael, Alcara, & Di chiara, 2005).
Na ultima década, na Europa, as criangas portuguesas sdo as que usam
mais meios digitais, e t€m uma experiéncia completamente diferente das
geragdes anteriores, devido ao uso ativo e interativo dos ecras digitais,
modificando a sua forma de estar e comunicar (Ponte, 2012).

A utilizagdo do jogo tem demonstrado ser uma ferramenta til na
educacdo em saude, utilizando o lado ludico do jogo, e assim contribuir
para aumentar o conhecimento sobre determinada area ¢ promover a
mudanga do comportamento (Alsawaier, 2018; Hursen & Bas, 2019). O
uso de estratégias do jogo para serem aplicadas noutros dominios, como
por exemplo a educagdo, a formagdo, a intervencao terapéutica, entre
outras, denomina-se de gamificagdo.

Os jogos criados com base nas estratégias de gamifica¢do apresentam
sete aspectos principais que estdo associados a sua eficacia, sobretudo ao
nivel da motivacgdo, aprendizagem e mudanc¢a de comportamentos em
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saude: 1) definicdo de uma meta ¢ 0 compromisso em atingir essa meta; 2)
desenvolvimento de capacidades para superar desafios; 3) feedback
constante sobre o desempenho; 4) refor¢o positivo; 5) comparagdo do
progresso através da experiéncia directa e indirecta; 6) interagdo social; 7)
desfrutar do entretinimento numa realidade alternativa (Culgeman, 2013).

Apresenta-se o estudo de pré-teste do jogo — MISSAO 2050 — para
criangas/jovens entre os 5 ¢ 14 anos, que visa a promocao da gestdo
saudavel do comportamento online. O objetivo central ¢ contribuir com
uma ferramenta psicoeducativa, ao nivel da promocgao de comportamentos
saudaveis em criancas e jovens (5-14 anos), através do uso do jogo —
MISSAO 2050® (Patrdo & Fernandes, 2019).

METODO

Participantes

A amostra ¢ constituida por 25 turmas (n=613 criangas), do 1° (1° ao 4°
ano), 2° e 3° ciclo, de escolas publicas e privadas da grande Lisboa. Foram
realizados grupos dentro de cada turma para jogar com o prototipo do jogo
MISSAO 2050%® (Patrao & Fernandes, 2019). A amostra tem as seguintes
caracteristicas: 49% sdo do sexo masculino, 51% sido do sexo feminino;
idades entre os 5 ¢ os 14 anos (M=8.3; DP=2.0).

Procedimentos

Existiu o acompanhamento de 26 professores nos focus group (uma
média de 1 professor por focus group, que realizou uma observagao
participante). Foi utilizado o jogo de tabuleiro — MISSAO 2050%® (Patrao
& Fernandes, 2019) — como ferramenta psicoeducativa e de intervengao na
area dos comportamentos online saudaveis. As escolas foram contactadas
para formalizar a autorizagdo e solicitar o consentimento informado para
participar no pré-teste do jogo. Foram realizadas sessoes de 1h.

Foi realizada uma analise de contetdo (Bardin, 2011) dos contributos
de cada focus group (4 grupos por turma) para os ajustes dos desafios
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langados no jogo, ¢ uma analise quantitativa, com recurso a estatistica
descritiva.

RESULTADOS

Apresentam-se os resultados da andlise quantitativa/qualitativa, que
validam o jogo MISSAO 2050® (Patrdao, & Fernandes, 2019) como um
recurso psicoeducativo, nas areas das regras de uso e acesso online,
literacia e cidadania digital, socializag@o e seguranga online.

As caracteristicas da amostra, quanto ao acesso e uso da tecnologia,
indicam que, tendo em conta que a média de idades da amostra ¢ de 8 anos,
ha um contacto directo e continuo com o mundo virtual, a saber: 100% tem
acesso a internet; 28% usa o tablet, 24 % usa o smartphone, 19% usa a
consola, 17% usa o smartphone ¢ o tablet, e 12% usa o smartphone, o
tablet ¢ a consola.

Com a apresenta¢do do jogo — MISSAO 2050® (Patrao & Fernandes,
2019) — que engloba um tabuleiro, pegas de jogo de cada equipa, dados,
cartdes de jogo (com desafios), descricdo do mundo em 2050 (com 8
territorios e percursos), 2 niveis de jogabilidade, com regras baseadas na
gamificacdo, foram recolhidas sugestdes das criangas e jovens: quanto ao
design do jogo; ao contetido dos desafios apresentados; e a motivagao para
jogar.

As sugestoes dos contetidos a validar e a alterar foram posteriormente
tidas em conta para a finalizagdo do jogo. Apresenta-se de seguida os
contributos recolhidos:

— Desafios de Percurso (para chegar a cada territorio t€m que ser superados
desafios de percurso): Foram compreendidos 97% dos desafios e 3%
foram assinalados para analise.

— Desafios de Territorio Assembleia Digital: 93% foram compreendidos e
7%. foram assinalados para analise.

— Desafios de Territorio Centro de Reciclagem: 86% foram compreendidos
e 14% foram assinalados para analise.

— Desafios de Territorio Arranha Céus Residencial: foram compreendidos a
100%.
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— Desafios Territorio Bolha Florestal: foram compreendidos 100%.

— Desafios de Territorio Casa da Sabedoria: 83% foram compreendidos, 17%
foram assinalados para analise.

— Desafios de Territorio Férum das Emocgdes:100% foram compreendidos,
sendo que a medida que foram testados houve um ajuste no proprio nome
do territério, que ndo era entendido, ainda que a sua descrigdo fosse
compreendida.

— Desafios de Territorio Tecno Hospital: 100% foram compreendidos.

— Desafios Territorio Laboratério de Aprendizagem:100% foram compreen-
didos.

— Desafios Missao (desafios colocados no fim do jogo, para serem realizados
fora do jogo, de forma a transportar as reflexdes do jogo para o momento
atual): 100% dos desafios aceites, embora com comentarios relativamente
ao seu grau de exigéncia.

A totalidade das criangas e jovens em pré-teste mostraram
envolvimento e motivacao para jogar, pelo ambiente criado no jogo, pela
tematica e pelo objectivo final do jogo — trazer uma missdo de promogao
de uso saudavel do jogo para a atualidade. A maioria dos professores
mostrou interesse em observar a aplicagdo do jogo e em dar o seu
contributo, enquanto observador participante, expressando a necessidade
de uma ferramenta na area da promog¢ao do uso saudavel das tecnologias.

DISCUSSAO

A partir deste pré-teste do jogo MISSAO 2050% (Patrao & Fernandes,
2019) foi possivel desenvolver o jogo final, o que vai permitir o
desenvolvimento de um programa para a gestdo saudavel da tecnologia,
tanto no contexto terapéutico, como formativo, tendo por base as areas do
jogo (regras de uso e acesso online, literacia e cidadania digital,
socializagdo e seguranca online).

Este processo de validagdo do jogo — MISSAO 2050® (Patrao &
Fernandes, 2019) — baseou-se numa metodologia bottow-up com
contributos de diferentes destinatarios do jogo, o que: se apresentou como
uma estratégia util; tornou a ferramenta mais rica do ponto de vista da
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aplicabilidade; permitiu testar a jogabilidade, incluindo caracteristicas da
gamificacdo; possibilitou avaliar a adesdo da amostra (Alsawaier, 2018).

A adesdo a jogabilidade com o protétipo do jogo foi total, traduzida na
motivagdo e na estimula¢do da capacidade imagética, resultando assim,
numa estratégia eficaz para avaliar o comportamento, as atitudes e as
crengas em relagdo ao mundo online. A maioria da amostra tem
informacao sobre a tecnologia, acesso a dispositivos mdveis, com acesso
a internet, consumo de jogos, multimédia e redes sociais, o que indica que
as criangas € 0s jovens assumem a tecnologia como algo intrinseco a sua
vida real e no futuro (Brito & Dias, 2017; Martins & Ponte, 2018; Ponte
& Batista, 2019).

E necessario transmitir informacdo a medida, nesta area, para todos os
actores da comunidade educativa e alargada, de modo a potencializar o
efeito preventivo. Esta acgdo pode ser feita com recurso ao jogo MISSAO
2050® (Patrdo & Fernandes, 2019), a partir da 1* infancia e de forma
continua, ao longo do desenvolvimento (Patrao, 2017).

O jogo pode ser uma ferramenta util com a devida adequagdo as faixas
etarias em causa, ¢ motivando a reflexdo alargada e aprofundada sobre a
promogao do uso saudavel da tecnologia, dentro do jogo e para fora do
jogo. E, neste sentido, é essencial um “condutor de jogo” (um adulto com
formagdo), que facilite esse processo, a semelhanca do que existe, por
exemplo, nos jogos psicoeducativos aplicados a aprendizagem de
conteudos (Hursen & Bas, 2019).
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