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Resumo

A aprendizagem, enquanto processo, seja em que grau de ensino for, requer a
existéncia de um conjunto de fatores para que se concretize com sucesso. Um desses
fatores, seja na sala de aula ou fora dela, podera ser o grau de motivacdo do aluno em
aprender. As metodologias e ferramentas de ensino usadas atualmente, na sua maioria,
podem tornar as aulas entediantes, aborrecidas e, consequentemente, podem reduzir o
interesse do aluno nos contetidos a serem lecionados. Estes métodos e ferramentas néo
acompanham o rapido crescimento tecnolégico que se vive atualmente. Hoje em dia, a
forma como a informacdo é disponibilizada e “consumida” mudou e os jovens,
principalmente, sdo os que mais utilizam os equipamentos digitais (smartphones,

tablets, computadores, entre outros) usados para a transmissdo de informacao.

Neste contexto tecnoldgico surgem os jogos eletronicos (JE), cuja capacidade de
cativar e entreter é aparentemente inequivoca. Por isso, porque ndo aliar as
competéncias que 0s jovens ja detém no uso das novas tecnologias as caracteristicas dos
JE e usar esta conjugacdo para promover a aprendizagem? Nesta linha de pensamento,
surge o conceito da aprendizagem baseada em jogos eletronicos (ABJE), através de
ferramentas como os jogos sérios (JS). Estes sdo jogos que tém outro objetivo para além
do mero entretenimento. Devem cativar e entreter o utilizador ao mesmo tempo que
servem como ferramenta de ensino, transmissdo de conceitos, promocdo do exercicio

fisico e a préatica de habilidades, entre outros.

Deste modo, tendo em consideracdo a eficacia que os JS aparentam demonstrar,
neste trabalho propde-se efetuar uma investigacao sobre a utilidade e relevancia dos JS
em geral e, em particular, quando aplicados ao contexto do ensino superior. Pretende-se
ainda aplicar técnicas de desenvolvimento de software na construcdo de um protétipo de
um JS, cujo objetivo é ensinar técnicas de comunicacao interpessoal em enfermagem,
que sirva como ferramenta de aprendizagem para os alunos de um curso superior de
Enfermagem. Posteriormente, apresenta-se a avaliacdo empirica sobre o prototipo
desenvolvido. Os resultados da avaliagdo demonstram ir ao encontro do que a literatura
indica — os JS podem ser uma ferramenta atil quando aplicados ao processo de

aprendizagem.
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Abstract

Learning, as a process, no matter the learning level, requires the existence of a
set of factors in order to be successful. One of these factors, in or outside the classroom,
is perhaps the students’ motivation for learning. The teaching tools and methods used
nowadays can turn classes into a boring process and consequently can reduce the
students’ interest in learning. These tools and methods don’t walk hand in hand with the
rapid technological growth that we live today. Nowadays, the way information is
accessed and “consumed” has changed and young people, more specifically, are the
ones who use digital devices (smartphones, tablets and computers, among others) in

order to communicate and share information.

In this technological context appear the video games which capacity to captivate
and entertain is, apparently, unquestionable. Therefore, why not combine the skills
young people have to use new technologies with the characteristics of video games and
use this combination to promote learning? Along these lines, the concept of digital
games-based learning (ABJE) appears through tools such as Serious Games (SG). These
are video games which possess other goals besides mere entertainment. They must
entertain and get the user’s attention as well as, among others, being a tool in the
learning process, conveying concepts, promoting both physical exercise and the

improvement of skills.

Thus, taking into consideration the efficiency that SG apparently show, this
dissertation proposes a research work concerning the utility and relevance of SG in
general and, particularly, when applied in higher education contexts. It is also intended
to apply software development techniques in the implementation of an SG prototype
with the objective of teaching interpersonal communication techniques in nursing while
being, at the same time, a learning tool for students taking a nursing degree. After
describing its design and development, this dissertation presents an empirical evaluation
of the SG prototype. The results of the evaluation reach the same conclusions derived
from the literature review — Serious Games have the potential to be a useful and

effective tool when applied to the learning process.
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1. Introducéo

A geracdo atual de alunos do ensino superior!, na sua maioria, cresceu numa época
na qual os dispositivos moveis e os JE ja se encontravam massificados. O facto de terem
crescido com as novas tecnologias faz com que tenham uma maior capacidade para com
elas lidar, a0 mesmo tempo que adquiriram uma forma diferente de pensar e processar a
informacdo quando comparada com as geracdes anteriores (Prensky, 2001). Estas
geracOes, nascidas ap0s a decada de 80, sdo designadas por digital natives (de

Vasconcelos e Ribeiro, 2013).

De acordo com Hainey et al. (2011), Viana (2012) e Saavedra et al. (2014), o poder
cativante dos JE e a sua capacidade de entreter, de uma forma geral, é algo
aparentemente inequivoco, basta observarmos pessoas das mais variadas faixas etarias,
a utilizarem varios tipos de equipamentos para executarem jogos de todos 0s géneros.
De facto, a ubiquidade dos dispositivos mdveis possibilitou a massificacdo dos JE,
outrora limitados as consolas e aos computadores de secretéaria (desktops). Estas pecas
de software evoluem a um ritmo acelerado possibilitando aos seus utilizadores — leia-se,

neste contexto, jogadores — novas experiéncias.

Por outro lado, Prensky (2001), ja ha 17 anos, referia que as formas e ferramentas de
ensino existentes em contexto de sala de aula ndo evoluiram significativamente nos
ultimos anos. De facto, mais recentemente, Balasubramanian e Wilson (2008), Hainey
et al. (2011) e Tehreem (2016) mencionam, que 0 ensino da matéria efetua-se,
tipicamente, utilizando métodos e ferramentas tradicionais, tais como livros, quadros e

discursos, entre outros.

1.1. Descricéo do problema

Como foi mencionado, atualmente, o ensino em sala de aula é realizado, na maioria
dos casos, por docentes que recorrem ao uso de ferramentas/métodos tradicionais. Estes
pedagogos tém, pois, a ardua tarefa de lidar com o apelo do mundo digital no qual os

alunos estdo inseridos. De facto, os alunos passam muito tempo a utilizar os seus

! Parte-se do principio que um aluno pode entrar na universidade aos 17 anos e concluir o seu curso
superior até aos 24 anos.



smartphones, tablets e computadores portateis. A discrepancia que se verifica entre
estes dois ambientes pode fazer com que as aulas se tornem entediantes, aborrecidas e,
consequentemente, pode reduzir o nivel de motivacdo e aumentar a probabilidade de

rejeicdo da aprendizagem, conforme refere Prensky (2001) e Tehreem (2016).

Neste contexto, como podemos estimular a aprendizagem através do recurso a
metodologias inovadoras que desafiem o estudante e o envolvam mais no processo de

ensino/aprendizagem?

1.2. Objetivos do trabalho
Tendo em mente a questdo da investigacdo referida e os cenérios identificados

anteriormente, os objetivos deste trabalho incluem os seguintes:

1. Conhecer o “estado da arte” no que se refere & ABJE e aos JS.

2. Adquirir e consolidar conhecimentos cientificos sobre a ABJE o sobre 0s JS e
ainda sobre outros tipos de jogos relacionados que possam surgir no decorrer da
investigacao.

3. Efetuar um estudo exploratorio para conhecer os hébitos dos estudantes do
ensino superior no que diz respeito ao uso de JE, aos tipos de dispositivos que
utilizam com regularidade e a respetiva percecdo sobre a utilidade dos JE
quando aplicados no contexto do ensino superior.

4. Investigar se o0 envolvimento dos estudantes no processo de
ensino/aprendizagem pode aumentar mediante a utilizacdo de um JS através da
concecdo, desenvolvimento, implementacdo e posterior avaliagcdo, por
intermédio de um estudo empirico, de um proto6tipo de um JS aplicado ao ensino

superior em Enfermagem.

1.3. Motivacao

Durante um didlogo com uma estudante do Doutoramento em Enfermagem,
professora do 1° ciclo de estudos em Enfermagem, foi identificada a falta de
ferramentas tecnoldgicas que possam ser utilizadas no ensino desta area cientifica e que
potenciem o interesse e o envolvimento do aluno na aprendizagem das matérias em

questao.



Por outro lado, e da perspetiva tecnoldgica, o desenvolvimento de software é uma
area muito cativante e igualmente relevante no contexto profissional do autor deste
trabalho.

Com estes pressupostos, e tendo em conta 0 aparente potencial dos JS, surgiu a
oportunidade de contribuir para o enriquecimento das metodologias de ensino na area
da enfermagem, investigando sobre a potencialidade da utilizagdo dos JS, em associagéo

com um projeto de Doutoramento nesta area cientifica.

Finalmente, foi igualmente aliciante o facto de este trabalho possibilitar o
desenvolvimento de atividade de investigagdo na area cativante dos JE e permitir aplica-
los como forma de entretenimento e sob a forma de ferramentas de
ensino/aprendizagem, dando uma utilizacdo plena as respetivas caracteristicas

diferenciadoras dos demais JE.

1.4. Estrutura do documento
O capitulo 1 apresenta o problema de investigacdo que se procura resolver, 0s

objetivos que se propde alcancar e as motivacoes para o trabalho.

No capitulo 2 efetua-se a revisdo bibliografica dos seguintes conceitos: JE, ABJE e
JS. Expde-se, também, em que consiste a comunicacdo em enfermagem. Identifica-se o
estado da arte no que concerne a utilizacdo de JS no contexto especifico da Educacédo

Superior em Enfermagem, mediante a apresentacdo de dois casos de estudo.

Posteriormente a apresentacdo tedrica, no capitulo 3 apresenta-se 0 estudo
exploratorio efetuado, tendo por base um questionério distribuido a alunos do ensino
superior. Este estudo teve por objetivo entender a relacdo dos estudantes do ensino
superior com os JE e também a percecdo que tém sobre a aplicacdo de JE no processo

de aprendizagem.

A seguir, o capitulo 4 discute o processo de concecdo de um JS para 0 ensino
superior em Enfermagem cujo objetivo é ensinar boas praticas relativas a técnicas de

comunicacéo interpessoal.

O capitulo 5 descreve com detalhe o processo de desenvolvimento de um protétipo
de um JS para o ensino superior em Enfermagem, baseando-se na concec¢éo efetuada no

capitulo anterior.



No capitulo 6 apresenta-se o estudo empirico efetuado com recurso ao protétipo do
JS desenvolvido anteriormente e discute-se o conjunto de resultados obtido.

Finalmente, no capitulo 7 apresenta-se um conjunto de conclusbes finais deste

trabalho e apontam-se as linhas para o desenvolvimento de trabalho futuro nesta area.



2. Revisao bibliografica

A revisdo bibliografica de apoio a este trabalho incidiu nos seguintes temas: JE,
ABJE, JS, JS no ensino superior de enfermagem (estado da arte), Comunicacdo na area

da Enfermagem e Metodologias de desenvolvimento e concecéo de JS.

Os JE, a ABJE, 0s JS e as Metodologias de desenvolvimento e concegédo de JS sdo
conceitos que se entendeu serem fundamentais para o entendimento do contexto deste
trabalho, bem como para dar-nos um suporte tedrico que nos permitisse encarar as fases
de concecdo do JS e desenvolvimento do protétipo do JS de uma forma eficaz. A
analise do estado da arte sobre JS no ensino superior de enfermagem foi realizada com o
objetivo de conhecer se existia algum JS que abordasse o tema da comunicagéo
interpessoal em Enfermagem e também para se conhecer outros jogos para o0 ensino
desta area. Por fim, o tema da Comunicacdo na area da Enfermagem foi revisto porque

permite-nos enquadré-lo com o protdtipo a ser concebido.

2.1. Metodologia
A metodologia utilizada para efetuar a revisao bibliografica dos temas identificados
baseou-se na leitura de livros aconselhados e de artigos cientificos pesquisados online

de acordo com os critérios expostos nos paragrafos seguintes.

Para a pesquisa de recursos bibliograficos utilizou-se os seguintes repositorios
online: B-ON?, Elsevier, Hindawi*, IEEE Xplore Digital Library®, RCAAPS,

ResearchGate’ e Springer®.

Os tipos de recursos pesquisados incluiram os seguintes: artigos cientificos, teses de

doutoramento, dissertacdes de mestrado e livros.

A pesquisa baseou-se nas seguintes palavras-chave: video games, jogos eletronicos,

Digital game based-learning, aprendizagem baseada em jogos eletronicos, serious

2 https://www.b-on.pt/

3 https://www.elsevier.com/

4 https://www.hindawi.com/

5 https://ieeexplore.ieee.org

® https://www.rcaap.pt/

7 https://www.researchgate.net/
8 https://www.springer.com/



games, jogos serios, education, educacdo, higher education, ensino superior, nursing,

enfermagem, gamification e gamificacéo.

2.2. Jogos eletronicos
Antes de nos debrucarmos especificamente sobre os JS, entende-se ser importante

realizar uma breve revisdo acerca dos JE em geral.

Conforme referido anteriormente, e de acordo com Hainey et al. (2011), Viana
(2012) e Saavedra et al. (2014), o poder cativante dos JE € algo aparentemente
inequivoco. Basta observarmos jovens e adultos nos seus dispositivos moveis a utilizar
jogos dos mais variados géneros. A ubiquidade dos smartphones e tablets possibilitou a

massificacdo dos JE, outrora limitados as consolas e aos computadores de secretarias.

Mas afinal o que faz com que os JE sejam tdo cativantes e motivadores? Prensky
(2001, p. 106) define 12 caracteristicas dos JE que os levam a ser tdo cativantes e

motivadores:

“Os jogos sdo uma forma de divertimento. Da-nos alegria e prazer.

Os jogos sdo uma forma de jogar. Da-nos um envolvimento intenso e apaixonante.
Os jogos tém regras. Da-nos estrutura.

Os jogos tém objetivos. D4-nos motivagéo.

Os jogos séo interativos. Da-nos o executar, o fazer.

Os jogos séo ajustaveis. Da-nos fluidez.

Os jogos tém resultados/conclusdes e retorno/comentarios. Da-nos aprendizagem.
Os jogos tém situacBes de ganho. D&-nos gratificagéo.

Os jogos tém conflito/competicdo/desafio/oposi¢do. Da-nos adrenalina.

Os jogos tém resolucdo de problemas. Desperta a nossa criatividade.

Os jogos tém interagdo. D4-nos grupos sociais.

Os jogos tém representacdo e histdria. D4-nos emogdo.” (Prensky, 2001, p. 106)

De uma forma mais sintetizada, Leemkuil et al. (2000) definem quatro
caracteristicas que devem estar presentes nos JE: “Algum objetivo tem de ser alcancado.
Existem restricdes e regras envolvidas. Existe alguma forma de competicdo. Situam-se

num contexto especifico.” (Leemkuil et al., 2000, p. 6).

No seguimento destas caracteristicas, outros autores apresentaram defini¢Ges de
JE. Por exemplo, uma definigcdo interessante e compacta é a de Zyda (2005). O autor

refere que um jogo é uma “(...) competicdo mental, jogada com um computador de



acordo com certas regras para diversdo, recriagdo ou ganhar uma aposta.” (Zyda, 2005,
p. 25).

Também Prensky (2001, p. 119) define seis elementos chave que os JE devem
integrar: regras, objetivos, resultados/feedback, competicdo/desafio, interacdo e

representacdo ou historia.

Como se apresentou, 0s autores sdo unanimes relativamente a alguns aspetos dos
JE que os tornam aliciantes: tém regras, objetivos, interacdo, recompensas e

competicao.

2.2.1. Tipos de jogos eletrdnicos

A categorizagdo de JE ndo se encontra ainda normalizada, talvez pelo facto de ser
uma indastria em constante evolugdo. Contudo, encontrou-se alguns autores gque
apresentaram taxonomias para os JE. Por exemplo, Prensky (2001, p. 130) sugere-nos
0s seguintes géneros: acdo, aventura, luta, puzzles, role playing, simulagdo, desporto e
estratégia. Do mesmo modo, de Vasconcelos e Ribeiro (2013, p. 40) também
identificam os seguintes géneros: acao, aventura, puzzles, estratégia, role playing, first

person shooter, desporto, conducado, simulacéo e redes sociais.

Por outro lado, tendo em consideracdo o aumento da utilizacdo de dispositivos
mdveis que se tem verificado na Ultima década, ao efetuar uma consulta a Google Play
Store® do sistema Android, mais especificamente & sec¢o de jogos, € possivel encontrar
as seguintes categorias: acdo, aventura, arcade, tabuleiro, cartas, casino, casual,
educacional, musica, puzzles, corridas, role playing, simulacdo, desporto, estratégia,
trivia e palavras. Um aspeto interessante nesta lista é o facto de existir uma categoria de
jogos educacionais. As categorias da App Store'® da Apple sdo muito idénticas,

incluindo ainda as categorias: musica, familia e dados.

2.2.2. Ferramentas de desenvolvimento de jogos eletrénicos

Um passo importante no desenvolvimento de software e, em particular, no contexto
deste trabalho, de JE, é a escolha das ferramentas a utilizar. Por isso, torna-se
importante conhecer quais as possibilidades que existem para o seu desenvolvimento e

para a sua implementacgéo.

® https://play.google.com/store/apps/category/GAME?hl=en
10 https://itunes.apple.com/ca/genre/ios-games/id6014?mt=8
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Os motores de jogos sdo ferramentas que englobam um conjunto de funcionalidades
necessarias e facilitadoras do respetivo desenvolvimento. Tipicamente, e de acordo com
de Vasconcelos e Ribeiro (2013) e Cruz (2016), as funcionalidades oferecidas por estes
motores incluem a renderizacdo e a animacdo 2D/3D, motores de fisica, detecdo de
colisdes, programacao/scripting e manipulacdo de audio, entre outros. Alguns destes
motores também englobam um ambiente integrado de desenvolvimento (AID) de jogos
“(...) que permitem facilitar e organizar a construcdo dos diversos componentes de

software de um jogo” (de Vasconcelos e Ribeiro, 2013, p. 19).

Viana (2012), de Vasconcelos e Ribeiro (2013, p. 19), Rocha (2015) e Cruz (2016)
efetuaram o levantamento de alguns motores utilizados no desenvolvimento de JE. De
seguida, apresenta-se 0s motores que se destacam desses levantamentos, tendo em conta
as seguintes caracteristicas: modo de distribuicdo, plataformas que suportam e

linguagens de programacao que suportam.

Unity 3D: disponibiliza uma versdo gratuita que engloba as principais
funcionalidades do motor®. Permite o desenvolvimento para varias plataformas®? (iOS,
Android, Windows, Xbox, PlayStation, entre outros) e também para a web, permitindo
que o0s jogos sejam executados diretamente em web browsers. A programagéo
(scripting) pode ser realizada nas linguagens de programacédo C#, JavaScript (JSC) ou

Boo.

CryEngine: permite o desenvolvimento de jogos para as plataformas*® Oculus Rift,
Windows, Xbox One e PlayStation 4. O scripting pode ser realizado nas linguagens
C++, Lua e C#% e, segundo os autores, a utilizacdo deste motor é mais complexa do

gue os restantes.

Unreal Engine: dispde de uma versdo gratuita para download, sendo que apés o
jogo ser lancado para o mercado, os autores deverdo pagar um royalty de 5%%°. Este
motor permite a criacdo de jogos para varias plataformas!® tais como a PlayStation 4, a
Xbox One, 0 i0S, o Windows, o Android, o Oculus Rift e 0 Hypertext Markup Language

1 https://store.unity.com/pt

12 https://unity3d.com/pt/unity?_ga=2.197784879.1059258758.1527409663-667954331.1527409663
13 https://www.cryengine.com/features/platforms

14 http://docs.cryengine.com/display/CEPROG/CRY ENGINE+API+Reference

15 https://www.unrealengine.com/en-US/faq

16 https://www.unrealengine.com/en-US/what-is-unreal-engine-4
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(HTML) versdo 5, entre outras. A programacdo pode ser efetuada através da linguagem

UnrealScript e C++7,

Panda 3D: este motor é distribuido gratuitamente. De acordo com de Vasconcelos e
Ribeiro (2013, p. 23) e Viana (2012), as linguagens de programacao aceites sdo Python
e C++ e pode ser usado na criacdo de jogos para as plataformas Windows, Mac OS e

Linux.

Para além dos motores acima referidos, existem outros especificamente criados para
a criacdo de jogos para a web. Estes motores, tal como os anteriores, disponibilizam as
mesmas funcionalidades (incluindo, entre outros, os motores de fisica e a manipulagédo
de audio) para a criacdo de jogos e alguns até dispéem de um AID para facilitar o
desenvolvimento. Mas, neste caso, estes motores sdo usados concretamente para a
criacdo de jogos em HTML, versao 5, e/ou JSC. De seguida apresenta-se alguns desses

motores.

Phaser'®: trata-se de uma framework gratuita para criagdo de jogos 2D para a web.
O scripting pode ser desenvolvido em JSC ou TypeScript e utiliza WebGL ou Canvas
para a renderizacdo dos objetos do jogo. Existe um editor visual, o Phaser Editor®® que
cede uma versdo gratuita com algumas limitacbes como quinze ficheiros canvas e trés
tilemaps, entre outras. Na Figura 1 é possivel observar um exemplo de criacdo de um

jogo muito simples usando a biblioteca JSC do Phaser?.

7 https://docs.unrealengine.com/en-us/Programming

18 https://phaser.io/

19 https://phasereditor2d.com/

20 https://phaser.io/tutorials/getting-started-phaser3/part5
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script src="//cdn.jsdelivr.net/npm/phaser@3.0.0/dist/phaser.min.js"></script>
</head>
<body>

<script>
var config = {
type: Phaser.AUTO,
width: 800,
height: 608,
physics: {
default: ‘arcade’,
arcade: {
gravity: { y: 200 }

I

scene: {
preload: preload,
create: create

Vs
var game = new Phaser.Game(config);

function preload ()
r

L

this.load.setBaseURL("http://labs.phaser.io');

this.load.image( 'sky"’
this.load.image(
this.load.image('red’, 'ass

function create ()

r
8

this.add.image(400, 300, 'sky’);
var particles = this.add.particles('red’);
var emitter = particles.createEmitter({
speed: 100,
scale: { start: 1, end: © },

blendMode: 'ADD’
s
var logo = this.physics.add.image(400, 100, 'logo’);
logo.setVelocity (100, 200);
logo.setBounce(1, 1);
logo.setCollideWorldBounds(true);
emitter.startFollow(logo);

</script>

</body>
</html>

Figura 1: Phaser 3 - Exemplo de criagdo de um jogo

Construct?’: ¢ um motor de jogos que dispde de um editor web (pode ser
executado em qualquer browser) para a criagdo de jogos 2D através do método arrastar-
e-largar (drag-and-drop) para inserir componentes ou objetos no jogo, seguido da
criacdo de comportamentos sobre os objetos inseridos através de uma interface visual, o
que o torna ideal para pessoas que ndo detém conhecimentos sobre linguagens de
programacéo (Figura 2). Apesar de possibilitar a criacdo de jogos sem qualquer recurso
a programacéo, permite ainda que se amplie as respetivas funcionalidades atraves de um
Software Development Kit escrito em JSC?2. A utilizagdo deste motor obriga & aquisicio

de uma licenga. Contudo, existe uma versdo de teste sem limite temporal, mas com

21 https://www.construct.net/en
22 https://www.scirra.com/manual/15/sdk
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limite de funcionalidades (por exemplo, s6 permite adicionar dois efeitos especiais e

apenas vinte e cinco eventos, entre outras limitacdes).
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Figura 2: Construct 3 - perspetiva de um projeto de um jogo

Como se afirmou, existem algumas ferramentas especificas para o desenvolvimento
de JE para as mais variadas plataformas. Os motores mencionados anteriormente
aparentam ser Uteis para a cria¢do de jogos baseados, entre outros aspetos, em modelos
2D e/ou 3D, regras de fisica (por exemplo, fazer a personagem saltar e andar) e detecdo
de colisdes (por exemplo, gerir a colisdo entre os varios objetos do jogo, tal como uma

personagem que se desloca contra uma parede).

2.3. Aprendizagem baseada em jogos eletronicos

A ABJE, do inglés Digital Game-Based Learning, consiste na utilizagdo da
influéncia dos JE para atrair os utilizadores a um propdsito especifico, como, por
exemplo, e no contexto dos objetivos deste trabalho, a transmissdo de contetdos de
aprendizagem. Este conceito foi primeiro introduzido por Marc Prensky, em 2001, na
sua obra intitulada Digital Game-Based Learning (Prensky, 2001).

Os paragrafos que se seguem apresentam e discutem os principais beneficios e

obstaculos da adog¢éo da ABJE.

Durante a andlise da literatura constatou-se que a opinido dos autores € unanime
quanto a ABJE, isto é, a ABJE pode ser uma mais-valia real no contexto da

aprendizagem. Por exemplo, Dorner et al. (2016) referem que:
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“De facto, em relacdo a educacdo, assiste-se a um aumento fascinante e uma crenga em jogos sérios. Os
educadores tém geralmente uma grande esperanga acerca do uso de jogos de computadores “fixes” para
atingirem objetivos educacionais. Ndo ha qualquer davida que aprender jogando é uma das formas mais
naturais e racionais da aprendizagem. Do mesmo modo, ha poucas dividas que os jogos de computador
sdo uma excelente e incrivel parte com sucesso do presente cenario do entretenimento.” (Dorner et al.,
2016, p. 5)

Para complementar as afirmac6es destes autores, e de modo a especificar melhor
as vantagens da ABJE, Guillén-Nieto e Aleson-Carbonell (2012) destacam que, tendo
por base uma revisdo que fizeram da literatura dos ultimos anos, existem 3 raz@es gerais

para o crescente aumento do uso de JS na aprendizagem:

“(a) Usam acdes em vez de explicagfes e criam uma motivacdo e satisfacdo pessoais, (b) comportam
maltiplos estilos de aprendizagem e capacidades, e (c) fomentam tomadas de decisdo e resolucdo de
problemas de um modo virtual.” (Guillén-Nieto e Aleson-Carbonell, 2012, p. 436)

De forma a sistematizar os aspetos referidos na literatura, apresenta-se a seguir uma

lista contendo alguns dos beneficios concretos mais relevantes da ABJE:

e Aumento da motivacgdo e niveis de recetividade
N&o ha duvidas que os JE sdo, para a maioria das pessoas, divertidos. Segundo
Prensky (2001, p. 111), essa caracteristica dos jogos aumenta a motivacdo e a
recetividade da aprendizagem. O autor refere que a recetividade nasce do
sentimento de relaxamento que o jogo traz ao utilizador, através da diversao. Ou
seja, no caso da aprendizagem, o aluno fica mais relaxado, o que por sua vez faz
com que “absorva” os conteudos mais facilmente. Por outro lado, a motivag¢ao
faz com que o aluno se esforce mais sem se sentir obrigado a ter esse
comportamento.

e Possibilidade de simulagdo de varios cenarios
Balasubramanian e Wilson (2008) e Paiva e Tori (2017) indicam que através de
jogos digitais somos capazes de simular/representar diversos cenarios, e seus
componentes, através da sua representacdo grafica/visual, facilitando a
aprendizagem e aumentando os tipos de cendrios possiveis de representar. Estes
cenarios e componentes sdo mais dificeis de representar na realidade, como € o
caso, por exemplo, de moléculas, células e graficos, entre outros.

e Melhoramento das capacidades cognitivas
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Para além da aprendizagem dos conceitos especificos para 0s quais 0S jogos
foram concebidos, estes também proporcionam aos utilizadores a oportunidade
de melhorarem as respetivas capacidades cognitivas, tais como o
reconhecimento de padrdes, a tomada de decisdes e a resolucdo de problemas

(Balasubramanian e Wilson, 2008).

Apesar dos beneficios apresentados anteriormente, existem, no entanto, obstaculos e
dificuldades que tém atrasado a adocao de JE na educacdo. Segundo Balasubramanian e
Wilson (2008), Dorner et al. (2016) e Paiva e Tori (2017), os principais obstaculos para

tal adocdo incluem os seguintes:

e O facto do custo de producdo ser bastante elevado.

e O facto de ser necessario reduzir as espectativas elevadas. Na verdade, a ABJE €
apenas mais um meio de aprendizagem que também detém as suas fraquezas
(Dorner et al., 2016, p. 6).

e Existe, na pratica, alguma dificuldade em conciliar, com sucesso, 0s
componentes de entretenimento com os componentes didaticos. Os jogos
desenvolvidos por especialistas em jogos, pecam muitas vezes pela falta da
componente pedagoégica. Por outro lado, os jogos desenvolvidos por
especialistas na area pedagdgica pecam pela falta da componente de
entretenimento.

e Existem igualmente algumas lacunas no conhecimento dos professores no que
toca ao uso das tecnologias relacionadas com os JE. Entre elas, destaca-se a falta
de formacdo especializada e o desconhecimento dos JE existentes.

e Tambeém se verificam, por vezes, vulnerabilidades dos professores no uso de JE.
De facto, os professores receiam que 0 uso dos jogos exponha a discrepancia
que existe entre as respetivas capacidades e as capacidades dos alunos no
dominio dos JE.

e Pode existir uma perda de espontaneidade. Prensky (2001, p. 112), na sua
definicdo, indica que um dos fatores mais importantes inerentes a acdo de
“jogar” um jogo € algo que escolhe-se fazer. Desta forma, o facto de o professor
coagir o aluno a jogar um determinado jogo, faz com que se perda a
voluntariedade associada aos jogos e, como consequéncia, pode perder-se o

propdsito a que o jogo se destina.
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e Finalmente, existe uma concorréncia entre os JE que ndo sdo concebidos

especificamente para ensinar e 0s JS destinados a aprendizagem.

Do mesmo modo, alguns autores destacam que a comunicacdo entre oS
intervenientes pode apresentar-se como uma dificuldade acrescida no processo de
desenvolvimento de um JS, tal como afirmam Saavedra et al. (2014), Almeida (2015) e

Barbosa et al. (2014)), devido a respetiva multidisciplinaridade dos mesmaos.

2.4.Jogos Sérios

Numa era na qual os JE ainda ndo estavam bem estabelecidos Abt (1970) apresentou
simulacBes e jogos cujo objetivo era melhorar a educacdo, quer fazendo uso do
computador como também do papel. Esta é a primeira definicdo formal do conceito de
JS.

Resultado da revisdo bibliografica sobre a definicdo de JS, descreve-se abaixo

algumas das defini¢Ges encontradas.

Zyda (2005) definiu 0s JS como:

“(...) uma competicdo mental, jogada com um computador de acordo com regras especificas, que usam o
entretenimento para propiciar estagios governamentais ou corporativos, educacdo, saude, politica publica

e objetivos estratégicos de comunicacdo.” (Zyda, 2005, p. 26)

Os JS sdo também definidos por Chen e Michael (2006) como jogos que ndo tém o

entretenimento, prazer ou diversdo como principal propdsito.

Posteriormente, Djaouti et al. (2011) associaram este tipo de jogos a “(...) qualquer
peca de software que funde um propdsito de ndo entretenimento (Sério) com uma

estrutura de jogo eletronico (jogo)” (Djaouti et al., 2011, p. 2).

Mais recentemente, Dorner et al. (2016) caracterizaram os JS da seguinte forma:

“Um jogo sério é um jogo digital que foi criado com a intencéo de entreter e de atingir pelo menos um
objetivo adicional (e.g., aprendizagem ou saude). Estes objetivos adicionais sdo designados de objetivos
diferenciadores.” (Ddrner et al., 2016, p. 3)

Mais concretamente, no contexto da educagdo e tendo em conta as definigdes
encontradas, os JS sdo JE criados com o propdsito de ensinar situagdes do mundo real
(Kimet al., 2018).
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Contudo, como foi possivel constatar pelas defini¢ces revistas anteriormente e pela
restante literatura analisada, a definicdo de JS ndo é unanime no seio da comunidade
cientifica. Tal como Dérner et al. (2016, p. 3) referem, alguns autores mencionam que
um jogo para ser “sério” deve ser concebido para esse proposito, enquanto outros
autores referem que, mesmo que ndo tenha sido concebido com o proposito “sério”,
desde que um jogo alcance um objetivo “sério” é um motivo suficiente para ser definido
como tal (por exemplo, usar o jogo SimCity para ensinar gestdo ou planeamento
urbano). Outros dois aspetos referidos por Dorner et al. (2016, p. 4), que distinguem as
vérias definigdes de JS, incluem o facto de alguns autores ndo darem importancia a
componente de entretenimento e colocarem a componente “séria” num nivel de
importancia mais elevado do que a componente de entretenimento. Por outro lado, Zyda
(2005) sugere o inverso, isto é, que a componente de entretenimento devera ser mais
importante do que a componente “séria”. Nesta linha, Laamarti et al. (2014) sugerem
que, apesar de ser tentador, a componente de entretenimento/diversdo ndo deve ser
sacrificada em detrimento da componente “séria”. Os autores referem que estas devem
estar tanto quanto possivel balanceadas. Contudo, mencionam que a forma como esse
balanceamento deve ser feito € um tema aberto a investigacdo, o que, a nosso Vver, torna-
se numa dificuldade para todos aqueles que estdo, de uma forma ou de outra, envolvidos

na criacao de JS.

Em suma, atendendo a que ndo existe um consenso evidente sobre a forma como as
duas componentes dos JS (“entretenimento/diversdo” e “séria”) devem ser incorporadas,
neste trabalho assume-se que os JS se referem aos JE que sdo criados com outro
objetivo para além do entretenimento, como, por exemplo, transmitir conhecimentos,
competéncias ou capacidades especificas. Estes devem ser concebidos tendo em conta
duas componentes importantes: a componente de entretenimento, comum aos jogos
“normais”, € a componente “séria”’, associada ao objetivo didatico, sem que o grau de

importancia destas duas componentes possa ser caracterizadora da eficacia do jogo.

Para concluir esta andlise, este tipo de jogos € uma area que tem suscitado bastante

interesse na comunidade académica e na comunidade cientifica. Prova disso sdo os dois
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canais de apoio comunitario, no ambito do programa europeu Horizonte 202023, no qual
0s JS podem enquadrar-se (Dorner et al., 2016, p. 82):

e ICT 20: Technologies for better human learning and teaching.

e |ICT 21: Advanced digital gaming/gamification technologies.

2.4.1. O conceito de Purpose-shifting

Tendo em conta o que se referiu aquando da definicao de JS, os JE comuns, que ndo
sdo concebidos de raiz com a componente “séria”, sd0 por vezes uma alternativa
utilizada para a aprendizagem, transformando-se, pois, numa ferramenta educacional
(Paiva e Tori, 2017).

Relembrando as defini¢Ges de JS introduzidas por Djaouti et al. (2011) e por Dérner
et al. (2016, p. 3), sera possivel assumir que um JE tradicional, ndo concebido com a
componente didatica, possa, no entanto, ser classificado como um JS se este for
utilizado para um propoésito “sério”? Na sequéncia da resposta a esta questdo, Djaouti,
Alvarez e Jessel (2009) apresentam o conceito de purpose-shifting, usado para definir a
mudanca de proposito de um JE comum, para que este sirva o proposito “sério” para

além do propdsito de entreter.

Para melhor assimilar este conceito, Djaouti et al. (2011) relatam um exemplo
concreto que Michael Stora apresenta no seu livro Healing through virtual worlds
(Stora, 2005) ao usar o jogo 1CO?%*:

"Durante sessdes de terapia com criancas, ele usa o jogo ICO [3] alterando o seu propésito original de
entretenimento. Numa certa altura do jogo, o jogador tem de segurar a mdo de uma princesa (a0 manter
pressionado o botdo de um comando) e guié-la para a saida. Para finalizar a sua tarefa, o jogador tem de
soltar o botdo e deixar a princesa ir embora. O terapeuta observa a reacdo das criangas quando tém de
realizar esta tarefa. Algumas criancas ficam confusas e recusam abandonar a princesa. Entdo, Stora
comega a dialogar com estar criangas, usando 0 jogo como metafora para a sua propria experiéncia

familiar.” (Djaouti, Alvarez e Jessel, 2011, p. 3)

Outro exemplo conhecido que podemos enquadrar neste contexto € 0 jogo
Minecraft?®, lancado em 2011. Comecou por ser amplamente utilizado para ensinar e

23 O programa Horizonte 2020 é o maior programa de inovacdo e investigacdo da Unido Europeia de
sempre, com perto de 80 bilibes de Euros disponiveis para fundos durante 7 anos (2014-2020)
(https://ec.europa.eu/programmes/horizon2020/en/what-horizon-2020).

24 https://www.playstation.com/en-us/games/ico-ps2/
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treinar variados temas (histéria, linguas estrangeiras, ciéncia, entre outros), até que uma

versao educacional acabou por ser langada em 20162°.

Finalmente, e para responder a questdo inicial, tanto a componente de jogo como a
componente “séria” estdo presentes na abordagem purpose-shifting, e a verdadeira
diferencga entre esta abordagem e um JS é a fase de concecdo do jogo (Djaouti et al.,
2011). Com isto em mente, e dado que ndo existe um consenso no seio da comunidade
cientifica, neste trabalho assume-se que um jogo comum (criado unicamente com o
proposito de entreter) a ser usado para um proposito “sério”, nao sera considerado como

um JS.

Para melhor demonstrar este conceito, a Figura 3 ilustra a relagcdo entre os JE

comuns, 0s JS e o conceito de purpose-shifting que acabou de ser analisado.

Jogos eletronicos Jogos sérios

"Purpose-shift"

Componente de concegdo (sério) Componentes de conceg¢do
(jogo) (sério + jogo)

Figura 3: JE, JS e Purpose-shifting (adaptado de Djaouti et al., 2011)

2.4.2. Caracteristicas dos jogos sérios
Neste ponto apresenta-se algumas caracteristicas dos JS que emergiram da analise
efetuada a literatura. Estas devem ser tidas em conta no processo de concecao deste tipo

de jogos, conforme referem os autores mencionados de seguida.

A principal caracteristica de um JS é, como referido anteriormente, o facto deste
tipo de jogos conjugar a componente ludica com a componente “séria”. Segundo Zyda
(2005) e Saavedra et al. (2014), os criadores de JS devem ter este facto em consideracao
desde a fase de concecdo do jogo, onde devera existir uma comunicagdo constante entre
as equipas de engenharia e desenvolvimento de jogos (arquitetos, designers e

programadores, entre outros) e as equipas que se debrugcam mais sobre os aspetos da

25 https://minecraft.net
26 https://education.minecraft.net/
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Interacdo Humano-Computador (designadas na literatura por Human Performance
Engineering Teams), compostas maioritariamente por professores e especialistas no
tema do JS, como demonstra a Figura 4. Por este motivo, a criacdo de um JS pode

tornar-se mais complexa do que a de um jogo tradicional.

Outra caracteristica, associada a estas duas componentes € o nivel de
importancia que se confere a componente de entretenimento e pedagdgica. Como ja foi
referido anteriormente, alguns autores sugerem que a componente de entretenimento
deve sobressair relativamente a componente pedagdgica, enquanto outros autores ndo
atribuem muita relevancia a essa componente. Por conseguinte, na fase de desenho do
jogo, o facto de se atribuir mais importancia a uma componente do que a outra podera
refletir-se no resultado final no que toca as caracteristicas do mesmo (interface,

gameplay, entre outros).

/ Jogo

Sério

Pedagogia

Equipa de engenharia de
desempenho humano

Pedagogia

subordinada a
historia

-

Jogo

]

Historia Arte

Equipa de

Equipa de Arte

~)
T~

Software

Equipa de

programagac /

—» =
\ concegaoc

Relagdo de
trabalho
proxima

/

Figura 4: Criacdo de JS (relacdo entre equipas) (adaptado de Zyda, 2005)

E importante recordar que, como ja foi referido anteriormente durante a anélise
das doze razbes que Prensky (2001) introduz para justificar a cativacdo exercida pelos
JE, uma das caracteristicas que um JS deve deter, para ser uma ferramenta eficaz na
aprendizagem, é proporcionar um retorno adequado (feedback) a quem o utiliza. Alguns
autores, como Prensky (2001, p. 121) e Laamarti et al. (2014), indicam que esta devera
ser uma caracteristica a ter em conta na conce¢do (ou desenho) e desenvolvimentos de
JS, pois desta forma o utilizador é capaz de saber onde e porque errou, para que a

experiéncia de jogar possa ser transformada num processo de aprendizagem.

Almeida (2015) e Dorner et al. (2016, p. 521) referem que a narrativa deve ter um

papel importante nos JS, pois ajuda a fazer a ligagéo entre 0 jogo e o respetivo contexto,
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permitindo deste modo criar um nivel de envolvéncia maior. Outro ponto importante,
que poderd ser associado a narrativa, € o facto de se dever conferir um conjunto de
orientacdes ao utilizador para que este ndo se sinta “perdido” no jogo (Laamarti et al.,

2014). Este conjunto de orientacdes podera ser embutido na prépria narrativa do jogo.

Outra agdo relevante que podera ter impacte no sucesso dos JS, e que devera ser
considerada na fase de concecdo, é tentar ndo incluir consequéncias negativas
resultantes do fraco desempenho do utilizador, sob o risco de desmotiva-lo (Laamarti et
al., 2014).

Deve existir igualmente um balanceamento nos desafios propostos ao utilizador,
colocando-os num nivel adequado as respetivas competéncias e conhecimentos
(Laamarti et al., 2014). Isto significa que os desafios mais complexos podem conduzir a
desmotivacdo, ao passo que desafios demasiado simples podem sugerir que o jogo €

desinteressante.

2.4.3. Metodologias de desenvolvimento e concecao de jogos serios

Do que ficou exposto, podemos concluir que a concecdo de um JS pode ser a fase
mais crucial para que 0 jogo consiga atingir o respetivo propoésito (Laamarti et al.,
2014). Por isso, torna-se importante conhecer as metodologias que existem para a
concecdo e desenvolvimento deste tipo de jogos. Contudo, no decurso desta
investigacdo, ndo se encontrou qualquer metodologia normalizada nem unanimemente
aceite pela comunidade cientifica para a concecdo e desenvolvimento de JS. Apesar de
existirem metodologias de conce¢do (ou desenho) especificas para JE em geral, a sua
aplicacdo no contexto dos JS pode ser questionada, conforme refere Aldrich (2005). Isto
pode dever-se a especificidade dos JS no que toca a respetiva componente “séria” e as

caracteristicas a ela associadas.

Todavia, alguns autores propdem metodologias de desenvolvimento e concegéo
de JS. Numa perspetiva de alto nivel, todas se estruturam aproximadamente nas mesmas
fases, muito semelhantes ao modelo tradicional de desenvolvimento de software:
andlise/requisitos, concegéo/desenho, desenvolvimento/implementacao e

testes/avaliagéo.

Em particular, Saavedra et al. (2014) apresentam um processo de

desenvolvimento que detalha as fases expostas do seguinte modo: (a) analise/requisitos:
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definicdo dos objetivos do jogo, dos mecanismos pedagdgicos, das competéncias a
serem adquiridas, das areas de conhecimento a serem cobertas pelo jogo e criagdo de
storyboards e da arte conceptual; (b) concecdo/desenho: criacdo de recursos digitais
incluindo, entre outros, ilustracbes 2D, modelos 3D, mapas, objetos, materiais
pedagogicos, superficies, sons, musicas, e criacdo do motor de jogo, se necessario; ()
desenvolvimento/implementacdo: criacdo do software que implementa o jogo, incluindo
o layout, o shader, os eventos, os mecanismos de inteligéncia artificial (quando
existem) e o gameplay (termo que se refere a forma como um jogador interage com um
jogo, a forma como o jogo é jogado, bem como a experiéncia global do jogador), e
integrar todos estes elementos com os componentes da interface gréfica, incluindo, entre
outros, 0s menus, as opcdes e 0s objetos interativos; (d) testes/avaliacdo: verificar o
funcionamento do jogo no que diz respeito aos aspetos técnicos, a absorcdo de
conhecimento por parte do utilizador, a respetiva usabilidade e utilidade, e obter
estatisticas de eficiéncia; (e) postmortem: uma fase adicional na qual se pretende
analisar toda a informacéo sobre o produto desenvolvido e processos anteriores, com 0

objetivo de melhorar e corrigir 0s varios aspetos que caracterizam o jogo.

Em alternativa, Almeida (2015) propde uma infraestrutura (que o autor designa
por framework) para o desenvolvimento de JS, que contém as seguintes fases: (a)
ideia/pedido: pensar na ideia do jogo, descrever essa ideia no papel através de desenhos,
reitera-la e efetuar as alteracGes necessarias; (b) desenvolvimento: definir o problema
(responder a questdo: o0 que se esta a tentar alcancar com o0 jogo?), tentar integrar o tema
da aprendizagem no jogo, definir a narrativa, definir a estética (tema grafico mais
adequado ao tema do jogo), definir as tecnologias a utilizar (incluindo, entre outras, as
linguagens de programacdo, os motores de jogo, o hardware e as frameworks de
programacdo do software) e ainda definir a mecanica do jogo, isto é, responder as
questdes: 0 que pode o utilizador fazer? Como? Onde? Quantas vezes? Quanto tempo?
Definir as regras e limitagdes, sendo que as limitacbes podem ser definidas pelo
designer ou impostas pelas tecnologias selecionadas. Os objetivos devem ser concretos,
alcancaveis e recompensadores. A seguir, € importante definir os riscos associados aos
passos anteriores, e criar prototipos para testar esses riscos. De seguida, é necessario
avaliar as decisbes anteriores através dos 8 filtros de Schell. Seguem-se acdes que
envolve: programar, modelar, introduzir scripts e efetuar o desenho dos niveis. No fim

da fase de desenvolvimento pretende-se ter um prot6tipo jogavel, isto é, totalmente
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funcional; (c) testes: garantir a qualidade, ou seja assegurar que 0 jogo ndo tem erros de
programacdo (vulgarmente designados por bugs), e garantir a usabilidade, isto é,
assegurar que o jogo € intuitivo e facil de jogar. A seguir passa-se a avaliar o jogo
através de grupos de foco, entrevistas a potenciais utilizadores sobre o que gostariam de
ver incluido no jogo. Finalmente, € necessario avaliar através de playtests, isto é,
colocar pessoas a jogar e/ou observar os participantes. E igualmente importante avaliar
a aprendizagem, isto €, se o utilizador efetivamente adquiriu 0s conhecimentos
pretendidos ao jogar o JS. Finalmente, é necessario analisar a informacdo contida nas
respostas aos testes (feedback) e, eventualmente, regressar a fase do desenvolvimento
(por isso se trata de um processo iterativo); (d) lancamento: na fase final pretende-se
lancar o jogo, ap0s os testes serem positivos e o feedback ser considerado positivo e

evidenciar uma boa experiéncia de aprendizagem.

Paralelamente, Almeida (2015) refere que as quatro fases desta framework
devem ser sempre realizadas por uma equipa multidisciplinar e devem ser muito bem

documentadas (ver Figura 5).

Documentacéo

| Ideia/Pedido
R —

v
7

Desenvolvimento

Equipa

| Langamento

Figura 5: Perspetiva de alto nivel da framework (adaptado de Almeida, 2015)

Por outro lado, Barbosa et al. (2014) apresentam um método para o
desenvolvimento e concecdo de JS que “(..) facilita a integracdo de contetdos
educacionais nos jogos.” (Barbosa et al., 2014, p. 1). Estes autores sugerem que a
aprendizagem se da atraves da incorporacdo de varias mecanicas, tais como minijogos,

puzzles e questionarios, jogados paralelamente ao ambiente principal do jogo, mas
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também através do gameplay e resolugdo de quests (tarefas que o jogador tem de
completar de modo a obter uma recompensa/prémio) no jogo. Assim, como se pode
verificar pela analise da Figura 6, os autores propdem duas componentes principais para
um JS: (a) o jogo principal incluindo as quests; (b) o conjunto adicional de mecanismos
de aprendizagem (LM — Learning Mechanisms), independentes e jogados paralelamente
ao jogo, mas relacionados com o respetivo tema principal.

[ -

Nivel 1 Nivel 2 Nivel n
L LM, J L LMz, J l_, LM, J
Figura 6: Jogo principal (quests) integrado com Learning Mechanisms (LM) (adaptado de Barbosa
et al., 2014)

Refletindo sobre as trés metodologias para o desenvolvimento de JS aqui
analisadas, conclui-se que todas introduzem métodos para o desenvolvimento de JS em
que, numa determinada fase, sdo propostas algumas linhas que determinam exatamente

como se deve proceder quanto a conce¢do (ou desenho) de um JS.

Em contraste com as anteriores, de Lope et al. (2015) apresentam uma
metodologia de concecgéo de jogos educacionais baseada no desenvolvimento de guibes
(screenplays). Como se pode verificar na Figura 7, esta metodologia engloba trés pré-
fases seguidas por seis fases iterativas.
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Pré-fases

= Concecao inicial
terati Ca:zl;g;g:os Concegdo do da histéria e
rative, personagens

educacionais AR

principais
Controle do
avatar
Fases
1. Concegao dos capitulos } Areas de Grau de
| | aplicagao narrativa

2. Concegdo das cenas

3. Identificagio dos desafios \

educacionais e avaliagio Para cada cena

4. |dentificagdo de emogdes

‘ 5. Concecdo da adaptacao ‘

{ 6. Concegdo da colaboragdo }

N

Figura 7: Perspetiva geral da metodologia proposta por de Lope et al. (2015)

Sinteticamente, a metodologia proposta por de Lope et al. (2015) apresenta trés
fases iniciais nas quais devem ser definidos aspetos concetuais sobre o0 jogo a
desenvolver que servirdo de base as seis fases seguintes. Nestas pré-fases sdo definidos
0S seguintes aspetos: as competéncias educacionais que 0 jogo permitira ao utilizador
adquirir, os objetivos de ensino, o género do jogo, as plataformas nas quais devera ser
executado, os futuros utilizadores, o tipo de controlo do avatar (representacao grafica do
jogador), o nivel de narrativa, a area de aplicacdo, o tipo de interatividade (isto €, a
forma como o utilizador interage com o0 jogo), o tipo de estética (2D/3D) e a histéria do

J0go, bem como as personagens que o integram.

Posteriormente, os autores sugerem uma abordagem em que, numa primeira fase, se
comeca por definir o(s) capitulo(s) do jogo (devera existir pelo menos um capitulo).
Neste ponto pode definir-se 0 nome e 0s objetivos de ensino de cada capitulo e, do
mesmo modo, poderéa ser criado um diagrama de fluxo (ou fluxograma) para representar
a sequéncia entre os varios capitulos que constituem o jogo. De seguida, numa segunda
fase, para cada capitulo, sdo definidas as cenas que o vao constituir. As cenas de um
capitulo deverdo ser concetualizadas, definindo um fluxograma que represente o fluxo
de informacdo entre cada cena, bem como o titulo de cada cena acompanhado por uma
pequena descricdo, um identificador (ID) da cena que permita referencia-la unicamente,
o local onde a cena decorre, o tipo de interatividade permitido pela cena, caracteristicas

23



das personagens que intervém na cena (por exemplo, a respetiva aparéncia e
personalidade), a sequéncia de didlogo para concluir cada acdo na cena, devendo-se

principiar por definir o dialogo perfeito e, depois, acrescentar alternativas.

De seguida, na terceira fase, deve-se estabelecer, para cada cena, se uma resposta
num dialogo, um passo ou um desafio completo representa a solucdo para um desafio
educacional. E possivel especificar que um ponto particular no didlogo coloca um
desafio educacional ou oferece informacédo necessaria para o resolver e, sempre que um
desses desafios é atingido, é necessario definir as regras de avaliacdo. Nesta fase
também se estipulam as componentes educacionais associadas aos objetos do cenario.
Por exemplo, é possivel estipular a existéncia de uma carta que fornece conhecimento

especifico para resolver um desafio educacional.

Finalmente, de acordo com esta metodologia, as fases 4, 5 e 6 sdo opcionais e
podem ser utilizadas para definir as emogdes que se pretende que o utilizador sinta ao
jogar, a adaptabilidade do jogo e o nivel de colaboragdo com outros utilizadores a
incorporar. A adaptabilidade refere-se, entre outros aspetos, a personalizacdo dos
desafios educacionais, ao tipo de interacdo e a narrativa. O que pode influenciar a
adaptabilidade é o conhecimento do utilizador, os respetivos gostos, a resolugdo do
dispositivo onde o jogo esta a ser visualizado e o contexto fisico. E importante referir
como e quando a adaptabilidade acontece no jogo. Por exemplo, é importante definir
como e quando € que o utilizador pode mudar a aparéncia do seu avatar ou aspetos
relacionados com a responsividade (capacidade de adaptacédo a diferentes tamanhos de
ecrd) da interface grafica em resposta as dimensdes do ecra do dispositivo. No que toca
a colaboracéo, deve definir-se as acdes ou passos das acdes que devem, ou que podem,

ser efetuadas por grupos de utilizadores.

2.4.4. Avaliacao de jogos sérios

A avaliacdo de um JS é uma etapa essencial porque permite medir a eficacia do jogo
e também identificar eventuais fraquezas que possam resultar em melhorias (Laamarti,
Eid e El Saddik, 2014). Todavia, tal como Ddorner et al. (2016, p. 6) referem, ndo
existem métodos, métricas e indicadores de desempenho normalizados para a avaliagéo
dos JS.
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No entanto, alguns autores apresentam algumas formas de avaliagdo deste tipo de
jogos que podem ser consideradas no contexto deste trabalho, conforme se expde de

seguida.

Rocha (2015), no seu trabalho relativo a um JS para a reabilitacdo cognitiva, refere

0 seguinte:

“Os testes foram pensados para avaliar principalmente a usabilidade e atratividade dos jogos, para
perceber se sdo faceis de jogar e de interagir, se é facil de perceber o que é pedido em cada um deles, se

os utilizadores gostam dos jogos e se estes sdo apelativos.” (Rocha, 2015, p. 86)

No trabalho descrito por Rocha (2015), o plano de avaliacdo consistiu em colocar
uma amostra de participantes a utilizar o jogo e, em seguida, solicitar-lhes o
preenchimento de trés questionarios de testes para JE que visaram avaliar 0s seguintes
aspetos: a experiéncia proporcionada pelo jogo, medida através do questionario Core
Elements of the Gaming Experience Questionnaire; as “(...) experiéncias subjetivas dos
participantes em relagdo a atividade que experimentaram (...)” (Rocha, 2015, p. 87),
através do instrumento Intrinsic Motivation Inventory e a usabilidade do jogo, através

do questionario System Usability Scale (SUS).

Queirés (2016) avaliou um JS que desenvolveu para abordar o tema da
consciencializagdo sobre questdes politicas e sociais, tendo por base trés aspetos: “(...)
nivel de consciencializagdo, satisfagdo do utilizador e usabilidade do jogo” (Queirds,
2016, p. 51). A metodologia utilizada consistiu numa entrevista composta por uma
demonstracdo do jogo seguida pelo preenchimento de um questionario anénimo por

parte dos participantes.

Do mesmo modo, Johnsen et al. (2016) avaliaram um JS criado para estudantes de
enfermagem. No seu estudo, utilizaram os seguintes métodos: “(...) avaliacdes através
do método cognitive walkthrough, observacGes, um questionario de usabilidade pds-
teste e uma entrevista de acompanhamento com cada participante.” (Johnsen et al.,
2016, p. 41). Nestas etapas, 0s participantes, enquanto jogavam, iam verbalizando os
respetivos pensamentos quanto a utilizagdo do jogo e a sessdo ia sendo registada e
gravada através de video, audio e notas escritas. Posteriormente, um questionario foi

criado e distribuido tendo por base o instrumento de investigacdo Post-Study System
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Usability Questionnaire. Finalmente, a entrevista para avaliar a satisfagdo do utilizador

foi construida com as seguintes questdes:

“1) “De que mais gostaste no sistema?” 2) “De que menos gostaste no sistema?” 3) “Pode recomendar
alguma alteracdo para melhorar este sistema?” 4) “Recomendaria este método de aprendizagem a

outros?” e 5) “Outros comentarios?”” (Johnsen et al., 2016, p. 42)

Como facilmente se constata, todas as metodologias apresentadas pelos autores
referidos na analise bibliografica aqui exposta introduzem alguns aspetos comuns. O
primeiro refere-se a metodologia utilizada, sendo que existe sempre uma etapa em que
se coloca um conjunto de utilizadores a jogar um JS e, em seguida, se aplica um
conjunto de questionarios cujo objetivo é avaliar a experiéncia tal como foi percebida
pelos participantes. O segundo aspeto esté relacionado com o foco na usabilidade e na

satisfacdo do utilizador enquanto jogador de um JS.

2.4.5. Classificacao, tipos e areas de aplicacdo dos jogos sérios

A classificacdo dos JS, tal como a sua definicdo, ndo € um aspeto que relna
consenso na comunidade cientifica nem sequer se encontra normalizada.
Consequentemente, ndo foi possivel identificar uma lista de tipos de JS que fosse
comum aos varios estudos analisados durante a revisdo bibliografica. Todavia, no
decorrer da pesquisa bibliografica, identificou-se um conjunto de propostas para a
classificacdo dos JS, cada uma com diferentes aspetos de avaliagéo.

Em primeiro lugar, identificaram-se as classificacdes orientadas ao mercado que
utiliza os JS (Djaouti et al., 2011), como é o exemplo de Zyda (2005) que enumera 0s
seguintes tipos de JS: cuidados de saude, politica publica, comunicagdo estratégica,
defesa, treino/educacdo. Michael e Chen (2006) ja os categorizam como jogos militares,
jogos governamentais, jogos educacionais, jogos corporativos, jogos para cuidados de
salde, jogos politicos, jogos religiosos e jogos de arte. Por ultimo, Alvarez e Michaud
(2008)  identificam JS para a defesa, treino/educacdo, publicidade,

informagao/comunicacéo, saude, cultura e ativismo.

Em alternativa, existem autores que tipificam os JS tendo em conta o respetivo
propésito (Djaouti et al., 2011). Por exemplo, Bergeron (2006) classifica-os como jogos

de ativismo, advergames, jogos de negocios, exergames, jogos de saude e medicina,
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jogos de noticias e jogos de politica. Por sua vez, Despont (2008) apresenta 4 tipos de
JS: advert games, JS institucionais, jogos de neg6cios e jogos de aprendizagem.

Tendo em conta as classificacfes de critério singular vistas anteriormente, alguns
autores apresentaram modelos para classificacdo de JS. Por exemplo, Sawyer e Smith
(2008) apresentam-nos um modelo misto, tendo em conta tanto o0 mercado alvo como o
proposito do JS. Outro modelo misto é apresentado por Djaouti et al. (2011) que, para
além dos dois critérios acima referidos, acrescenta um terceiro critério que esta
relacionado com a jogabilidade do jogo, adicionando desta forma um critério

relacionado com a componente de entretenimento presente neste tipo de jogos.

Mais recentemente, Laamarti et al. (2014) desenvolveram um modelo de
classificagdo um pouco mais complexo que engloba 5 critérios para definir uma
taxonomia para os JS: 1 — Area de aplicacdo; 2 — Atividade - tipo de atividade que o
utilizador precisa de realizar para jogar; 3 — Modalidade - forma como a informacéo €
transmitida do jogo para o utilizador; 4 — Estilo de interacdo - forma como o utilizador
interage com o0s elementos que constituem o jogo; 5 — Ambiente — ambiente geral que é

recriado pelo JS.

Quanto as areas de aplicacdo, € possivel concluir que se misturam ligeiramente com
os tipos de JS referidos anteriormente. Tendo em conta a defini¢do de JS que foi revista
anteriormente, podermos afirmar que os JS podem ser aplicados a qualquer area na qual
exista a necessidade da aquisicdo de conhecimentos ou pratica de uma capacidade ou
competéncia. Como se ilustra na Figura 8, Zyda (2005) apresenta um esquema com a

vasta empregabilidade deste tipo de jogos.
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Figura 8: Empregabilidade dos JS (adaptado de Zyda, 2005)
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De igual modo, quanto as areas de aplicacdo dos JS, Laamarti et al. (2014)
sugerem o seguinte grupo de areas de aplicacdo dos JS: educacéo e treino, bem-estar,
publicidade, heranca cultural, comunicacéo interpessoal e biomédico e cuidados de
saude.

2.4.6. Estudos empiricos sobre o sucesso dos jogos sérios no ensino superior

O sucesso dos JS na educacdo é um tema de debate na comunidade cientifica e
para se encontrar uma resposta, em primeiro lugar, torna-se necessario reduzir as
espectativas sobre os JS (Dorner et al., 2016, p. 6). Para além disso, estes autores
referem ainda que deve existir uma pesquisa mais sélida sobre JS especificos, para

alvos especificos, temas especificos e contextos especificos.

Por outro lado, Zyda (2005) refere que experiéncias com a geracao digital native
indicam que um programa educacional centrado nos JE pode oferecer muitos

beneficios.

Tendo em conta a necessidade referida por Dorner et al. (2016, p. 6), de
existirem projetos de investigacdo que comprovem a eficiéncia dos JS na educacéo, e
com o objetivo de corroborar a afirmacgéo de Zyda (2005), procedeu-se, neste trabalho, a
pesquisa de estudos empiricos que abordassem a eficiéncia da utilizagdo de JS na
educacdo. De seguida, apresenta-se um breve resumo dos resultados dos estudos que

foram analisados.
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Guillén-Nieto e Aleson-Carbonell (2012), no seu estudo do JS /t’s a Deall?,
desenvolvido para estudantes de Estudos Ingleses da Universidade de Alicante
(Espanha), concluiram que o jogo pode ser considerado como uma ferramenta eficaz na
aprendizagem. Através da medicdo do conhecimento pré e poOs jogo, estes autores
apresentaram resultados que permitem constatar que a amostra utilizada no estudo
melhorou significativamente as respetivas competéncias comunicativas interculturais,

tema que o jogo se propds ensinar.

No seu estudo sobre o JS InsuOnline?®, aplicado a estudantes de medicina e
médicos internos na Universidade Estadual de Londrina (Brasil), Diehl et al. (2015)
concluiram que este teve um maior incremento na aprendizagem dos alunos, em
compara¢do com uma aula tradicional, desde a medicdo inicial efetuada até a medicéo
pos-intervencdo (aula e jogo). Concluiram também que todos os participantes do grupo
que utilizou o JS consideraram que este é mais eficaz para aprender do que assistir a

uma aula.

Para concluir, refira-se ainda o estudo realizado por Backlund e Hendrix (2013)
sobre a eficacia dos JS na educacédo na ultima década. O estudo consistiu na analise a 40
artigos cientificos que apresentassem dados empiricos sobre o efeito da aplicagdo de JS
em diferentes graus de ensino, primario, secundario e superior. E importante referir, no
ambito do trabalho que aqui se apresenta, que 10 artigos se referem especificamente ao
ensino superior. Como se ilustra no grafico da Figura 9, os autores concluiram que, dos
40 artigos, 29 (72,5%) mostraram um impacto positivo no ensino, 7 resultados neutros
(17,5%), 2 negativos (5%) e 2 inconclusivos.

2" It’s a Deal! é um JS criado com o propdsito de ensinar comunicagdo intercultural, entre espanhois e
britanicos, no contexto dos negdcios, onde a lingua inglesa é usada como lingua franca.

28 InsuOnLine é um JS desenvolvido por médicos endocrinologistas, educadores e game designers, com o
objetivo de ajudar médicos clinicos gerais a aprender e praticar os principios basicos do uso de insulina
para o tratamento do diabetes mellitus (DM) no contexto da Atencdo Primaria a Saude.
(https://oge.mobi/insuonline/sobre/)
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= Positivo
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Figura 9: Resultados da eficicia dos JS na educac¢éo (Backlund e Hendrix, 2013)

Especificamente, no que respeita ao ensino superior (10 artigos), foram
identificados 7 resultados positivos (70%), 3 neutros (30%), O negativos e 0O
inconclusivos (ver grafico da Figura 10), o que mostra uma significativa melhoria em

relacdo aos resultados gerais.

0; 0,00% 0;0,00%

= Positivo
= Neutro
= Negativo

Inconclusivo

Figura 10: Resultados da eficacia dos JS na educacdo no ensino superior (Backlund e Hendrix, 2013)

Desta analise, podemos apurar que o resultado destes estudos vai ao encontro do
que foi anteriormente apresentado, no que se refere ao aspeto promissor da aplicacdo
dos JS no processo de ensino/aprendizagem.

2.5. Jogos serios no ensino superior de enfermagem
Tal como se constatou anteriormente, os JS podem ser aplicados a qualquer éarea
do conhecimento. A enfermagem, e mais concretamente o ensino da enfermagem, é

uma das areas onde a aplicacdo dos JS tem vindo a ser estudada.

Tan et al. (2017) conduziram um estudo a 26 artigos cientificos, publicados entre
2005 e 2015, sobre a utilizacdo de JS na educacdo especifica da enfermagem e

concluiram o seguinte:

“Os jogos como ferramenta pedagdgica pode aumentar a motivagdo e encorajar os alunos a participarem
ativamente no processo de aprendizagem. Deste modo, deve ser altamente considerado com um

complemento a formagdo em enfermagem.” (Tan et al., 2017, p. 188)
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Mais uma vez, surgem evidéncias na literatura que indicam claramente que 0s JS

podem ser uma boa ferramenta de ensino.

No sentido de se aprofundar a analise desta area particular, apresenta-se de
seguida alguns JS concebidos para serem utilizados por alunos do ensino superior em

enfermagem, que abordam topicos relacionados com a atividade destes profissionais.

2.5.1. Virtual Pain Manager

O jogo Virtual Pain Manager (Figura 11 e Figura 12) destina-se a ser jogado
online, sob a forma de uma simulacdo, e foi criado para ser usado por estudantes do
ensino Superior em enfermagem. O aluno encara a personagem de um(a) enfermeiro(a),
cujo objetivo € gerir a dor em utentes de pés-operatorio, através de uma maquina de
patient controlled analgesia, medicdo de parametros do utente e outras técnicas de
avaliacdo. O jogo ndo tem como objetivo substituir as aulas. Isto é, em primeiro lugar 0s
alunos sdo ensinados sobre a teoria da gestdo da dor e, posteriormente, aplicam a teoria
na pratica, através do jogo, sem que qualquer erro que cometam tenha consequéncias
reais, permitindo desta forma que os alunos treinem sem terem receio de errar e,
consequentemente, aprender através da pratica (learn by doing). Assim, é possivel que
este JS podera ser encarado como uma mais-valia neste tipo de pratica clinica, que seria

mais dificil de concretizar com simula¢des que envolvessem pessoas reais.

Virtual Pain Manager

Welcome to Cadwaller Ward

This is a surgical ward. We have orthopaedic and 'gynae’
patients here as well as general surgery patients.

Your task: Pain Management

Hello, nurse. You are to look after the patients on this
ward. Some have just returned from theatre and each
has a patient-controlled analgesia pump, known as a
PCA pump. You will be judged on your ability to keep a
patient safe and on how you manage that patient’s pain.

‘ Interface tour l [Meet your patientJ

Figura 11: Virtual Pain Manager: contextualizagcdo do jogo (VPM - Virtual Pain Manager, 2009)
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Simulation controls:

Time elapsed: Dﬂ 1YY 85

Pause Exit

Check Vital Signs:
Blood Pressure & Pulse

Nurse/Patient interactions:
Administer antiemetic

Reassure Patient

Rouse Patient

Breathing exercise
Movement exercise
Ask Patient to cough

co

Sedation

I'm in too much pain to
ugh, Nurse.

Pupil Dilation Review analgesia

] Can you cough for me, please, Mrs

Review antiemetic Pritchard?

Respiratory Rate

Observe Patient

T

Patient Pain Gauge PCA Actions:
View current PCA activity
View PCA overview

View PCA last hour history

Give bolus

00006660000 [«
Give PCA leaflet

) Check Patient read leaflet
Remind Patient of PCA

Give PCA controller

Figura 12: Virtual Pain Manager: ecra de jogo com as varias op¢oes disponiveis (VPM - Virtual Pain
Manager, 2009)

2.5.2. Sepsis Fast Track

O jogo Sepsis Faz Track (Figura 13 e Figura 14), apresentado por Ribeiro et al.
(2016),
enfermeiros(as) e médicos(as), que trabalham em servigos de urgéncia, bem como para

estd orientado para os profissionais de salde, nomeadamente para
alunos destes cursos superiores, que estejam a realizar estagios em unidades deste
género. Foi desenvolvido em conjunto com profissionais de departamentos de urgéncia
para que a informagdo e os procedimentos fossem os corretos. Com este JS estes
profissionais podem aprender e treinar a aplicacdo do protocolo Sepsis Fast Track,
usado para a detecdo de sepsis. O jogo € uma simulacdo 3D que permite que o utilizador
interaja com 0s Varios objetos através de point-and-click e esta dividido em 3 fases:
Briefing, na qual sdo apresentados os objetivos do jogo; Game Experience, na qual o
utilizador escolhe os casos clinicos que pretende praticar e o jogo em si; Debriefing, na
incorretamente, o

qgual se explica ao utilizador que procedimentos executou

procedimento correto associado e a justificacdo de tal procedimento ser o correto.

Mais uma vez, uma das grandes vantagens deste JS é o facto dos(as)
enfermeiros(as) e médicos(as) poderem treinar os protocolos clinicos sem que 0 erro

tenha impactos reais (como, por exemplo, a morte de um utente).

32



N

0 jogo «Via Verde da Sépsis» Servicos de
- | Urgéncia e alunos de estigios. Y
d No o jogador por

Via

- desde 2 Tragem, Activagao e Confirmas3o da Via Verde, até 30 algoritmo terapéutico.

complementares.
Sio estes os objectivos pedagdgicos deste jogo. - Por favor, escolha o seu nivel de confianca
relativamente a0s mesmos!

1. Reconhecer
< Nada Confiante

1 Pouco Confiante

= Conflante

Muito Confiante

i Extremamente Confiante

2. Conhecer adequadas

1+ Nada Confiante

= Pouco Conflante

= Conflante

= Muito Confiante

= Extremamente Confiante

Iniciardogo

Figura 13: Sepsis Fast Track Serious Game: contextualizacéo e indicacdo dos niveis de confianca
(Tiago Antunes .NET Software Engineer, 2017)

: : Bocrty :
+100 pontos! Questionar Sintomas ao Paciente g ? o
LE . 2o w 00:0232 Mg
0% i 2 A

Ando ha 3 dias com tosse, deito expectoragao escura que é dificil
de soltar e canso-me muito, s vezes sinto que o ar hao entra.
Hoje entdo nem consequi ir trabalhar.

Figura 14: Sepsis Fast Track Serious Game: ecra de jogo (Tiago Antunes .NET Software Engineer,
2017)

2.6. Comunicacdo em enfermagem
Segundo o Regulamento do Exercicio Profissional do Enfermeiro (Decreto-Lei n°
161/96 de 4 de Setembro do Ministério da Saude, 1996):

“Enfermagem € a profissdo que, na area da salide, tem como objetivo prestar cuidados de enfermagem ao
ser humano, sdo ou doente, ao longo do ciclo vital, e aos grupos sociais em que ele esta integrado, de
forma que mantenham, melhorem e recuperem a salde, ajudando-os a atingir a sua maxima capacidade

funcional tdo rapidamente quanto possivel.”

A Ordem dos Enfermeiros adita, no Regulamento do Perfil de Competéncias do
Enfermeiro de Cuidados Gerais (Ordem dos Enfermeiros, 2012b) e nos Padrfes de
Qualidade dos Cuidados de Enfermagem (Ordem dos Enfermeiros, 2012a) que:
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“O exercicio profissional da Enfermagem centra-se na relacdo interpessoal entre um enfermeiro e uma
pessoa, ou entre um enfermeiro e um grupo de pessoas (familia ou comunidades)” (Ordem dos
Enfermeiros, 20123, p. 10) e (Ordem dos Enfermeiros, 2012b, p. 5)

E com base nestes pressupostos que a formacdo em enfermagem, profissdo que
assenta em cuidar de pessoas, incorpora de forma integrada as vertentes cientifica,

técnica e humana (relacional) nas suas componentes teoricas e praticas.

Nesta linha, Bras e Ferreira (2016) referem que “A qualidade do cuidado depende
da competéncia técnica, mas, sobretudo, da habilidade de interacdo e comunicacdo dos
profissionais com os utentes e familia (...)” (Bras e Ferreira, 2016, p. 574). Fazendo
ainda referéncia aos Padrbes de Qualidade dos Cuidados de Enfermagem (Ordem dos
Enfermeiros, 2012a) considera-se que “As intervencdes de enfermagem sao
frequentemente otimizadas se toda a unidade familiar for tomada por alvo do processo
de cuidados (...)” (Ordem dos Enfermeiros, 20123, p. 11).

Em resumo, é possivel considerar que a comunicacdo € percebida como uma
técnica transversal a qualquer intervencdo de enfermagem, nomeadamente junto das
familias, e que devera ser fortemente abordada e explorada na formacdo destes

profissionais.

O Enfermeiro terd de conhecer as técnicas de comunicacédo terapéutica e aplica-las
no seu relacionamento com o utente com o objetivo de ficar mais apto para identificar e

satisfazer as respetivas necessidades.
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3. Estudo exploratoério

Com a finalidade de atingir o objetivo proposto inicialmente, isto €, conhecer 0s
habitos dos estudantes do ensino superior no que diz respeito ao uso de JE e dos
dispositivos que utilizam, bem como a respetiva percecdo sobre a utilizacdo de JE
aplicados ao ensino superior, elaborou-se um estudo exploratério que consistiu no
desenvolvimento e aplicacdo de um questionario cujos detalhes e conclusdes se expdem

neste capitulo.

Uma vez que a revisdo bibliografica ndo permitiu encontrar qualquer questionario
que fosse ao encontro dos objetivos tracados para este trabalho, foi necessério elaborar
um questionario de raiz (Anexo 1) dirigido ao publico-alvo dos estudantes do ensino
superior. O objetivo principal consistiu em recolher dados sobre os dispositivos (e
sistemas operativos) que os estudantes detém nos dispositivos que habitualmente
utilizam para jogar JE, os respetivos habitos no que diz respeito ao uso de JE, as
opinides relativas a varios aspetos que caracterizam os JE e a perce¢do dos participantes
quanto a utilidade do uso de JE como meio de aprendizagem. Os dados recolhidos
serviram para se efetuar uma andlise estatistica sobre a relacdo que os estudantes do
ensino superior estabelecem com os JE e, mais importante, se os participantes do estudo
entendem que os JE podem constituir uma mais-valia no respetivo processo de

aprendizagem.

De acordo com Gunther (2003), é possivel definir que, atendendo ao objetivo deste
estudo exploratdrio, o conceito principal deste inquérito inclui os JE, e a populacéo

inclui os alunos do ensino superior.

Foi usada a abordagem de “afunilamento” (Oppenheim, 1992, p. 110) para
estabelecer a ordem das questdes, isto €, evoluir de um conceito mais genérico (JE) até
um conceito mais especifico (JS), tal como se expde a seguir. Recorreu-se igualmente a
algumas “perguntas filtro” (Oppenheim, 1992, p. 111) de modo a excluir alguns
respondentes de outras questdes cuja resposta fosse irrelevante. Por exemplo, se um
respondente nunca utiliza JE ndo fara sentido questiona-lo sobre o tipo de jogos que

utiliza ou a frequéncia com que o faz.
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Numa primeira parte do questionario identifica-se o respondente quando ao género,
idade, &rea de estudo, ciclo de estudo e ano curricular, para permitir tracar o perfil
sociodemografico da amostra. De seguida, identifica-se que tipo de dispositivos utiliza e
respetivo sistema operativo. Posteriormente, acrescentou-se um conjunto de questdes
que permitem identificar a opinido dos respondentes em relagdo aos JE. Finalmente, e
de forma objetiva, questiona-se a opinido dos participantes no estudo exploratorio

quanto a aplicacdo dos JE no processo de ensino/aprendizagem.

Nas questdes com escalas, recorreu-se a escala de Likert?® com quatro niveis.
Optou-se por retirar o nivel “neutro™® ja que se quis forcar uma escolha positiva ou
negativa e impossibilitar o uso da opinido neutra que é inevitdvel em escalas com um

namero impar de pontos.

As éareas de estudo, utilizadas na questdo 3, foram extraidas do sitio oficial da

Direcdo-Geral do Ensino Superior®?,

3.1. Metodologia
O método utilizado para elaborar e conduzir este estudo exploratério é constituido

pelas etapas que se ilustram no diagrama da Figura 15.

Interpretacao

. L . . dos dados
Elaboracaoe do Validacdo do 3 Divulgacado do . Tratamento dos 3 :

questionario questionario questiondrio dados

Informagio

Reavisdo (se
necessario)

Figura 15: Método do estudo exploratorio

Antes da divulgacdo do questionario, foi aplicado a uma amostra de seis estudantes
do ensino superior (de diferentes areas de estudo), com o objetivo de avaliar se estaria
bem estruturado, se seria facil de compreender e solicitou-se ainda aos participantes da
amostra que fizessem sugestbes de melhoria. No entanto, ndo foi indicada qualquer
sugestdo de melhoria e a percecao dos participantes foi positiva, quer quanto a estrutura
quer quanto a facilidade de interpretacdo das questdes.

29 https://en.wikipedia.org/wiki/Likert_scale
30 http://asq.org/quality-progress/2007/07/statistics/likert-scales-and-data-analyses.html
31 http://www.dges.gov.pt/guias/indarea.asp

36



Posteriormente, apds se ter preparado o questiondrio para ser divulgado
abertamente na Internet, foi submetido a aprovagdo da Comissio de Etica da
Universidade Fernando Pessoa. O parecer positivo deste 6rgdo pode ser consultado no

Anexo 2.

Apobs a rececdo do parecer positivo, procedeu-se a divulgacdo do questionario na
Internet através da ferramenta Google Forms®2. O questionario foi distribuido em duas
fases. A primeira fase consistiu na aplicacdo do questionario a trés turmas do 1° ciclo de
estudos da licenciatura em enfermagem (uma turma de 2° ano, uma turma de 3° ano e
uma turma adicional de 4° ano) da Universidade da Madeira. Na segunda fase,
divulgou-se o questionario a todos os alunos da Universidade Fernando Pessoa.

No total das duas fases, foram obtidas cento e doze (112) respostas.

3.2. Analise e discussao dos resultados

O questionario foi respondido por alunos da Universidade Fernando Pessoa e
Universidade da Madeira, que podem nao ser, de facto, representativos da populacdo em
analise. O conjunto de respondentes trata-se de uma amostra de conveniéncia que pode
ndo representar a populacdo, mas serviu para extrair indicacbes importantes para a

concecao e desenvolvimento do protdtipo apresentado neste trabalho.

Apresenta-se a seguir uma analise dos resultados obtidos mediante a aplica¢do do
questionario e discute-se a relevancia dos resultados perante os objetivos deste estudo

exploratdrio.

No que concerne ao género dos respondentes (ver grafico da Figura 16), os
resultados da questdo 1 sdo aproximados, sendo, no entanto, predominante o género
feminino, com um total de 62 respondentes (55,36%), ao passo que 0 género masculino

esta representado por 50 respondentes (44,64%).

32 https://www.google.com/forms/about/
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B Feminino

B Masculino

Figura 16: Género dos respondentes

Na questdo 2, pretendeu-se identificar os grupos etarios dos respondentes,
conforme € ilustrado no gréafico da Figura 17. Estes grupos foram escolhidos devido a
natureza do objeto do estudo. Assim, considerou-se que podem existir diferencas em
grupos etarios do final da adolescéncia (17 - 19) que, eventualmente, reline pessoas que
podem ter mais tempo e disponibilidade para jogar, em jovens adultos que se encontram
a concluir ou ja concluiram o seu curso superior (20 - 30) e nas faixas etérias superiores
a 30 anos, que correspondem a pessoas para as quais 0s JE podem ndo ser, a partida, tdo
apelativos, por ndo existirem tdo massificados e evoluidos nos telemdveis na altura em

gue estas pessoas passaram pela adolescéncia e pela juventude.

Os valores obtidos distribuem-se da seguinte forma: dos 17 aos 19 anos contou-
se 10 respondentes (8,93%); dos 20 aos 30 anos identificou-se 67 respondentes
(59,82%); com mais de 30 anos obteve-se 35 participantes (31,25%). Como se pode

facilmente constatar, a maioria dos respondentes situa-se entre 20 e 30 anos.

10; 8,93%

35;
31,25%

=17-19
= 20-30

mais de 30

Figura 17: Faixas etarias dos respondentes

No que concerne a area de estudos dos respondentes (ver grafico da Figura 18),
correspondente a questdo 3, verifica-se que a area da Saude é maioritaria (69
respondentes que representam 61,61% do total). Em segundo lugar surge a area das
tecnologias com 23 respondentes (20,54%). A seguir surgem outras areas que, no seu
total, traduzem 20 alunos (17,86%). A area da salde surge em maioria precisamente
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porque a primeira fase de distribuicdo do questionério foi realizada com alunos do curso

de enfermagem.

80
M Agricultura e Recursos Naturais
69
70 . I
M Arquitetura, Artes Plasticas e
Design
60 m Ciéncias
50 1 Ciéncias da Educagdo e Formagdo
de Professores
40 Direito, Ciéncias Sociais e Servigos
30  Economia, Gestdo e Contabilidade
23
20 B Educacdo Fisica, Desporto e Artes
do Espetéculo
7 B Humanidades, Secretariado e
10 5 Tradugdo
3 1 1 3
0 0 M Saude
. n 0 - - I

Figura 18: Areas de estudos dos respondentes

As respostas a questdo 4 permitiram determinar o ciclo de estudos dos
respondentes, tendo resultado na distribuicdo apresentada no grafico da Figura 19.
Como se pode verificar, os respondentes séo, na sua maioria, estudantes de licenciatura,
existindo 85 respondentes (75,89%) para esta categoria. O somatério do numero de
alunos de Mestrado com o nimero de alunos de Doutoramento perfaz 27 respondentes
(24,11%).

. m Licenciatura
= Mestrado

= Doutoramento

Figura 19: Ciclos de estudos dos respondentes

No que diz respeito ao ano curricular, correspondente a questdo 5, efetuou-se
uma comparacao dos dados obtidos com estas respostas e 0s dados obtidos em resposta
a questdo 4 (ciclo de estudos). Na realidade, podera ser relevante tentar compreender, no
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contexto de um determinado ciclo de estudos, em que anos curriculares os alunos se
interessam mais por JE e compreendem a utilidade dos JS. Nesta linha de raciocinio,
apresenta-se 0s resultados da comparacdo realizada no grafico da Figura 20. Tal como
anteriormente, também aqui se verificou que predominaram, sem que exista uma
diferenca acentuada, os alunos de licenciatura do 2°, 3° e 4° anos (correspondentes as
seguintes percentagens: 21,43%, 24,11% e 23,21%, respetivamente).
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Figura 20: Ano curricular por ciclo de estudos dos respondentes

Na questdo 6, através da qual se pretendeu determinar o tipo de equipamentos
que os respondentes detém (ver grafico da Figura 21), é possivel verificar que o
smartphone (91,96%) e o computador portatil (100%) ocupam uma posicdo de
destaque. O tablet é o terceiro equipamento que os respondentes mais detém, com um
total de 59 respostas (52,68%). Por outro lado, é importante observar que, dos 9 alunos
que ndo detém um smartphone, 3 detém um tablet. Desta forma, 106 alunos (94,64%)
detém um dispositivo moével de nova geracdo. No lado oposto situa-se o computador de
secretaria e a consola de jogos, com 43 e 35 respostas, respetivamente, o que indica uma

utilizacdo bastante menor destes dois tipos de dispositivos.
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Figura 21: Dispositivos que os respondentes detém

O gréafico da Figura 22 ilustra as respostas obtidas quanto a questdo 7, sobre os
sistemas operativos (SO) que os respondentes utilizam nos respetivos dispositivos. As
respostas obtidas tendem para dois sistemas operativos: o Windows (90,18%) e o
Android (83,93%). Estes dois sistemas operativos, em geral, funcionam em diferentes
tipos de dispositivos. O Android € um sistema operativo desenvolvido pela Google para
smartphones e tablets enquanto que o Windows é o sistema operativo da Microsoft mais
utilizado em computadores pessoais (PC), sejam portateis sejam computadores de
secretaria, embora também seja utilizado em alguns tablets tais como o Microsoft
Surface. Nesse sentido, é possivel assumir que, na vertente mobile o sistema operativo
Android é o mais utilizado e na vertente desktop, sem qualquer surpresa, o Windows é o
sistema operativo mais utilizado. Houve igualmente um respondente que, na questdo 8
(“Se respondeu "Outro(s)" na questdo 7, especifique qual(ais).”), referiu o sistema
operativo Nintendo OS (correspondente a consola de jogos 3DS da Nintendo).
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Figura 22: Sistemas operativos utilizados pelos respondentes

De seguida, na questdo 9, perguntou-se aos respondentes se utilizavam JE com o
objetivo de se divertirem ou entreterem (ver grafico da Figura 23). Da analise das
respostas obtidas verificou-se que, dos 47 alunos que responderam que “ndo utilizam

~

jogos eletronicos”, 31 alunos (27,68% do total e 65,96% dos que responderam “N&o”)
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sdo do género feminino e 16 alunos sdo do género masculino (14,29% do total e 34,04%
dos que responderam “Ndo”). Refletindo sobre estes resultados é possivel notar que,
entre os respondentes que ndo jogam JE, o género feminino representa quase o dobro
das pessoas que ndo jogam JE do que o género masculino. Todavia, numa perspetiva

geral, conclui-se que a maioria dos respondentes utiliza JE para se entreter/divertir.

47;

41,96% 65 Sim

58,04% Nao

Figura 23: Utilizacéo de JE por parte dos respondentes

No seguimento da questdo anterior, pretendeu-se compreender, através da
questdo 10, quais 0s motivos que levam a que 47 alunos ndo se interessem por jogar JE.
Esta questdo, de escolha multipla, permitia escolher uma ou mais op¢6es. Como se pode
constatar nos resultados ilustrados no grafico da Figura 24, as respostas foram
maioritariamente “Nao gosto de jogos eletronicos”, com 28 respostas (59,57%), ¢ “Nao
tenho tempo livre”, com 21 (44,68%). Todavia, o facto de ndo terem tempo livre, no
contexto deste trabalho, pode ndo ser interpretado como um aspeto limitador para a
adocdo de um JS. Se, eventualmente, parte do tempo destes alunos é ocupado a estudar,
a eventual utilizacdo de um JS, cujo objetivo fosse ensinar contetdos relacionados com
0 respetivo curso superior, entdo 0 JS poderia ser utilizado dentro desse tempo dedicado
ao estudo. Por outro lado, o facto dos respondentes ndo gostarem de JE pode estar
relacionado com a percecdo que detém do que é um jogo eletronico, encarando os JE
como tecnologias que pouco acrescentam ao respetivo conhecimento e de servirem
apenas como um passatempo, o que num JS n&o corresponde inteiramente a realidade. E
ainda interessante notar que 7 alunos responderam que ndo jogam porque “Os jogos
eletronicos sdo muito viciantes” (14,89% do total). Esta resposta pode igualmente ter
uma interpretacdo positiva no contexto dos JS. Na verdade, se for pretendido que as
pessoas utilizem este tipo de jogos no processo de ensino/aprendizagem € necessario

concebé-los para que sejam atrativos e para que se tornem viciantes.

Ainda relacionado com a questdo anterior, na questdo 11 (“Se respondeu

"Outra(s)" na questdo 10, especifique quais.”), obteve-se 3 respostas: “falta de tempo e
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de interesse”, “N&ao tenho paciéncia” e “Me interesso mais por jogos educativos”. A
ultima resposta pode ser interpretada de uma forma favoravel ao tipo de jogos que este

trabalho investiga, os JS.
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Figura 24: Motivos para os respondentes ndo se entreterem com JE

De igual modo, analisando as respostas a questdo 12, igualmente de escolha
maltipla, pretendeu-se entender o motivo pelo qual 65 alunos jogam JE para
divertimento/entretenimento (ver gréfico da Figura 25). A motivacdo mais escolhida foi
a seguinte: “Ajudam-me a relaxar/descontrair” (90,77%); seguida por: “Sao
desafiantes” (43,98%), “Ajudam-me a melhorar o raciocinio” (35,38%) e “Os meus
amigos jogam” (10,71%). Refletindo sobre estas respostas, atendendo as trés
motivacOes mais escolhidas pelos respondentes (ajudam a descontrair, sdo desafiantes e
ajudam a melhorar o raciocinio), é possivel encara-las como respostas promissoras para
a aceitacdo do uso de JS no processo de ensino/aprendizagem, dado que correspondem,
efetivamente, a trés caracteristicas dos JE que podem potenciar a eficacia de um JS para
tal processo. Por outro lado, o aspeto de multijogador e/ou social dos JE é espelhado nos
12 alunos que responderam “Os meus amigos jogam”. Esta motivacdo pode também ser
reveladora de uma oportunidade para a adocdo dos JS no processo de
ensino/aprendizagem. Isto €, se um aluno utilizar um JS, pode influenciar outros colegas
a jogar e, deste modo, contribuir para se criar um efeito positivo de propagacdo do

interesse pela utilizac@o de JS entre os alunos de um determinado curso superior.

Ainda relacionado com a questdo anterior, na questdo 13 (“Se respondeu
"Outra(s)" na questdo 12, especifique quais.”), obteve-se 2 respostas: “Passar 0 tempo”

e “entretenimento, passa-tempo”.
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Figura 25: Motivos para os respondentes se entreterem com JE

Antes de se prosseguir para a analise das respostas a proxima questdo, é
importante, neste momento, relacionar os resultados obtidos nas respostas as questfes 6
e 9, nomeadamente a relacdo entre as respostas obtidas quanto aos tipos de dispositivos
que os respondentes detém (questdo 6) para os respondentes que jogam JE para se
entreterem (questdo 9). Com esse objetivo criou-se o grafico representado na Figura 26
que ilustra o numero de dispositivos detidos pelos alunos que indicaram que jogam JE
para se entreterem (65 respondentes, tal como indicado na analise da questdo 9).
Conforme se pode observar, o resultado desta comparacdo indica que todos os 65
(100%) alunos que jogam para se entreterem também detém um computador portatil.
Para além disso, dos 65 respondentes que utilizam JE para se entreterem, 63 alunos
(96,92%) também detém um smartphone, 38 alunos (58,46%) também detém um tablet,
28 alunos (43,08%) também detém uma consola de jogos e 24 alunos (36,92%) também

detém um computador de secretaria.

= Computador de
secretdria

= Computador
portatil

Consola de jogos

28 Smartphone

Figura 26: Dispositivos detidos pelos respondentes que jogam para se entreterem

Posteriormente, na questdo 14, os respondentes indicaram a frequéncia semanal com
que utilizam JE nos diferentes dispositivos (ver resultados ilustrados no gréafico da
Figura 27). E importante esclarecer que foram identificados dois tipos distintos de
respondentes relativamente a opg¢do “Nunca”: aqueles que indicaram que detinham um

determinado dispositivo e responderem que “Nunca” jogavam nesse dispositivo, e
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aqueles que indicaram que ndo detinham o dispositivo e, naturalmente, responderem

que “Nunca” jogavam nesse dispositivo.

Assim, dos alunos que jogam JE e detém um determinado dispositivo eletronico, €

possivel verificar o seguinte:

e Em relacdo ao computador de secretéria, 11 respondentes (48,83%) jogam pelo
Menos uma vez por semana;

e Em relacdo ao computador portatil, 39 respondentes (60%) jogam pelo menos
uma vez por semana;

e Quanto a consola de jogos, 24 respondentes (85,71%) jogam pelo menos uma
VEZ por semana;

e Quanto ao smartphone, 58 respondentes (92,02%) jogam pelo menos uma vez
por semana e 23 respondentes (36,51%) jogam todos os dias;

e Em relacdo ao tablet, 20 respondentes (52,63%) jogam pelo menos uma vez por

Séemana.

Neste contexto, é possivel verificar que, a excecdo do computador de secretaria, na
sua maioria, 0s respondentes que jogam JE para se entreterem e que detém um
determinado dispositivo eletronico, jogam um jogo eletrénico nesse dispositivo pelo
menos uma vez por semana. No caso do smartphone, aqueles que jogam 4 ou mais
vezes por semana (32) sdo em maior nimero dos que utilizam JE entre 1 a 3 vezes
semanais (26). Esta observacdo pode confirmar que a ubiquidade associada aos
smartphones é, de facto, uma vantagem, podendo fazer com que se torne numa

plataforma muito apetecivel para a distribuicdo de JE e, em particular, JS.
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Figura 27: Utilizacdo semanal de JE por dispositivo detido pelos respondentes
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Posteriormente, na questdo 15, procurou-se determinar a facilidade (ou
desembaraco) que os alunos sentem quando jogam nos diferentes dispositivos

eletronicos. Obteve-se o conjunto de dados ilustrados na Figura 28.

E importante observar que, como se pode constatar pelos valores ilustrados no
grafico da Figura 28, existiram alunos que responderam a esta questdo, mas que, em
simultaneo, responderam que ndo jogam JE e/ou ndo detém o dispositivo eletrénico em
questdo. Por exemplo, no caso do computador de secretaria, obteve-se um total de 58
respostas afirmativas para a questdo 15, mas apenas 43 respondentes indicaram que
detém um computador de secretéria, e apenas 24 respondentes indicaram que jogam JE
e detém, em simultdneo, um computador de secretaria. Porém, é possivel interpretar
estes resultados interpretando que as pessoas ndo necessitam de deter um determinado
dispositivo para o utilizarem para jogar JE. De facto, o dispositivo pode pertencer a
outra pessoa, tal como um amigo, um colega ou um familiar. Do mesmo modo, podem
existir pessoas que ndo jogam JE atualmente mas que podem ter jogado no passado e

por isso tém noc¢do das suas habilidades.

Por conseguinte, é possivel verificar que o smartphone apresenta, neste contexto,
0s resultados mais positivos. De facto, num total de 71 alunos que responderam
relativamente a este dispositivo, 25 respondentes (35,21%) sentem-se muito a vontade
na utilizacdo de JE num smartphone, 22 respondentes (30,99%) indicaram “Bastante a
vontade”, 13 respondentes (18,31%) mostraram “Algum a vontade” e apenas 11

respondentes (15,49%) manifestaram “Nada a vontade”.

Do mesmo modo, a analise de respostas referentes ao computador portatil
apresenta igualmente bons niveis de facilidade de utilizacdo entre os 70 alunos que
responderam afirmativamente. Apesar de 20 respondentes (28,57%) se sentirem “nada a
vontade”, 22 respondentes (31,43%) sentem-se “muito a vontade”, 18 respondentes
(25,71%) sentem-se “bastante a vontade” e, finalmente, 10 respondentes (14,29%)

sentem “algum a vontade”.

A informacgdo recolhida nestas respostas aparenta estar de acordo com a
informacdo obtida nas respostas a questdo anterior, e indica novamente o smartphone
como o dispositivo que aparenta reunir a maioria das preferéncias dos alunos para o uso
de JE.
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Figura 28: Nivel de facilidade dos respondentes em jogar nos diferentes dispositivos

Em seguida, os respondentes indicaram, na questdo 16, os tipos de JE que
costumam jogar (ver resultados no gréfico da Figura 29), respondendo a uma questao de
escolha multipla. Esperava-se, com esta questdo, obter informacdo Gtil que auxiliasse na
escolha do tipo de jogo a conceber para o projeto desta dissertagdo. Existiram 71
respondentes validos para esta questdo. Apesar de existirem alguns tipos de JE que,
aparentemente, se destacam, incluindo os jogos de Estratégia (39 respondentes;
54,93%), Logica (37 respondentes; 52,11%) e Acdo/aventura (35 respondentes;
49,30%), entendeu-se que ndo existe um determinado tipo de JE que se destague com

muita evidéncia dos demais tipos de jogos.
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Figura 29: Tipos de JE jogados pelos respondentes

Ainda relativamente aos JE, através da questdo 17, procurou-se determinar quais
as respetivas caracteristicas que 0s respondentes entendiam ser mais importantes, como
se pode constatar pela analise dos resultados ilustrados na Tabela 1. Contudo, o nimero
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de respostas variou consoante a caracteristica considerada. Assim, foram identificados
0s seguintes resultados: 70 respostas referem-se aos “Desafios/objetivos”; 69 respostas
referem-se a qualidade dos “Gréaficos”, 67 respostas estdo associadas a “Historia” do
jogo, 69 respostas passam pela “Interatividade/Gameplay”, 68 respostas incidem nas

caracteristicas “Multijogador” e 66 respostas referem-se a “Facil de jogar”.

Analisando estes resultados, verifica-se que os alunos consideram 0s
“Desafios/objetivos” como a caracteristica mais importante. Outras caracteristicas dos
JE que foram consideradas igualmente importantes foram a “Interatividade/Gameplay”,
a “Historia” e a qualidade dos “Graficos”. Do lado oposto, os respondentes
consideraram que os factos de um jogo eletrénico ser “Fé&cil de jogar” e proporcionar
funcionalidades para “Multijogador” ndo sdo caracteristicas tdo relevantes, ou

importantes, para a preferéncia por um determinado jogo eletrénico.

No contexto deste trabalho, é importante considerar que as caracteristicas
apontadas pelos respondentes a este estudo exploratério como sendo as mais relevantes
para 0 interesse por um determinado jogo eletronico devem ser tomadas em

consideracdo na fase de concecéo e desenvolvimento de um JS.

Tabela 1: Importancia atribuida pelos respondentes as caracteristicas dos JE

Nada Pouco Muito
importante | importante [ Importante | importante

Total | n % n % n % n %
Desafio/objetivos 70 | 7] 10,006 | 5 | 7,14% |25|35,71% |33 |47,14%
Graficos 69 |[10| 14,49% | 15 |21,74% |28 |40,58% |16 | 23,19%
Historia 67 |10| 14,93% | 15 |22,39% |24 |35,82% |18 |26,87%
Interatividade/Gameplay| 69 | 7 | 10,14% | 11 | 15,94% |28 |40,58% |23 |33,33%
Multi-jogador 68 |16 | 23,53% | 18 |26,47% |22 |32,35% |12 |17,65%
Facil de jogar 66 |10 | 15,15% | 25 |37,88% |24 |36,36% | 7 |10,61%

Na questdo 18, entrou-se especificamente no tema dos jogos para aprendizagem.
Assim, colocou-se a seguinte questdo aos respondentes: “Utiliza jogos eletronicos com
0 objetivo de aprender e ndo sé para se divertir/entreter (por exemplo, simuladores,
jogos de perguntas, aperfeicoamento de uma habilidade/tarefa, etc.)?”. As respostas
obtidas estdo ilustradas no grafico da Figura 30. O objetivo foi 0 de conhecer um pouco
da realidade quanto ao uso de JE para outras finalidades que ndo apenas o

entretenimento.
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Figura 30: respondente utiliza jogos eletronicos para aprender

Em seguida, na questdo 19, solicitou-se aos respondentes que afirmaram “Sim”
na questdo anterior para indicarem quais os jogos que utilizavam. Pretendeu-se, com
esta questdo, verificar se existia uma tendéncia notavel dos respondentes em relacdo ao

tipo de jogo preferidos.

Das 27 respostas obtidas, os dois tipos de jogos que se destacam sdo 0s jogos de
perguntas e as simulagGes. Com 10 respondentes (37,04%) a mencionarem jogos de
perguntas, este tipo de JE foi aquele que mais se destacou: “Quiz®, “Trivia, “Buzz‘,
“Perguntados” e “Quem quer ser milionario®“. Tipicamente, este tipo de jogos
costumam apresentar um estilo de gameplay muito semelhante, sendo apresentada a
pergunta com um conjunto de possiveis respostas, dentro das quais apenas uma é a
resposta correta. Do mesmo modo, 5 respondentes (18,52%) referiram que preferiam
jogos de simulacdes — “real life simulations”, “Richard Burns”, “Simulagdo anatomica”,
“simulagdo”, “luta”, “Dirt Rally” — 0 que coloca este tipo de JE como o segundo mais

preferido pelos respondentes a este estudo exploratorio.

Seguidamente, na questdo 20, perguntou-se o seguinte: “Considera que os jogos
eletronicos poderiam ser utilizados para ajudar na aprendizagem dos contetdos do seu
curso?”. Como se pode verificar pela anélise do grafico da Figura 31, 69 respondentes
(61,61%) indicaram que “Sim” e 43 respondentes (38,39%) responderam de forma

negativa.

Os resultados das respostas a esta questdo parecem indicar que a maioria dos
respondentes manifesta uma opinido positiva quanto ao uso de JE no processo de

ensino/aprendizagem.
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Figura 31: Opinido dos respondentes quanto ao uso de JE para a aprendizagem

A seguir, na questdo 21, procurou-se entender os motivos pelos quais existiram
43 respondentes que indicaram ‘“N&o” na questdo anterior. Assim, com a possibilidade
de selecionarem varias respostas, disponibilizaram-se as seguintes op¢des de resposta:
“Nao gosto de jogos eletronicos”; “Nao entendo que tenham interesse na minha area de
estudos”; “So6 vejo os jogos como forma de entretenimento” e “Outra(s)”. No gréfico da

Figura 32 ilustra-se os resultados obtidos.

Como se pode constatar, 16 respondentes (37,21%) indicaram “S0 vejo 0S jogos
como forma de entretenimento”. Esta informacdo pode dever-se a falta de conhecimento
que os respondentes detém acerca do que é um JS. Como foi afirmado anteriormente,
um JS é um jogo eletronico que conjuga uma componente de entretenimento, que
advém dos JE convencionais, com uma componente mais séria. Logo, é possivel sugerir
que, se um JS for capaz de entreter, as respostas obtidas em relacdo a esta questdo

poderdo ser interpretadas de uma forma positiva.

Do mesmo modo, identificou-se um conjunto de 14 respondentes (32,56%) que
escolheram o motivo “Nao entendo que tenham interesse na minha area de estudos”.
Para estes respondentes, € possivel assumir que podem nunca ter tido contacto com um
JS na respetiva area de estudos, motivo pelo qual escolheram esta opcdo. E possivel
que, ao terem a possibilidade de jogar um JS que fosse encarado como Util na respetiva
aprendizagem de uma determinada matéria do curso, a opinido destes alunos poderia,

eventualmente, alterar-se.

Por outro lado, a opcao ‘“Nao gosto de jogos eletronicos” foi eleita por 11
respondentes (25,58%), 0 que representa aproximadamente 9,82% da amostra de 112

respondentes.
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Finalmente, na questdo 22 (“Se respondeu Outra(s) na questdo 21, indique
qual(ais).”), 4 respondentes (9,3%) apresentaram 0s seguintes motivos para
considerarem que os JE ndo apresentariam vantagens para a aprendizagem na respetiva
area cientifica de estudos: “Na area da satide nao existem muitos jogos”; “Jogos nédo
substituem a verdadeira pratica e realidade da vida”; “Os jogos ndo ajudam num curso,
mesmo que seja de tecnologias!” e “Nao vejo porque teria que aceder a jogos se ndo

gosto”.
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Figura 32: JE na aprendizagem: razdes negativas apontadas pelos respondentes

Tal como anteriormente, na questdo 23, procurou-se entender os motivos pelos
quais existiram 69 respondentes que indicaram “Sim” na questdo 20 (“Considera que os
jogos eletronicos poderiam ser utilizados para ajudar na aprendizagem dos contetidos do
seu curso?”). As op¢oes de escolha incluiram as seguintes: “Aumentaria o meu interesse
na matéria”; “Ficaria mais motivado para aprender”; “Seria uma forma divertida de
aprender”; “Seria uma boa forma de praticar alguns cenarios reais e melhorar as minhas
competéncias”; “Ajudaria a memorizar/reter certos conteidos de uma forma mais
eficaz”; “Poderiamos simular mais cendrios que, na pratica, seriam dificeis” e
“Outra(s)”. O gréfico representado na Figura 33 ilustra os resultados obtidos na anélise

as respostas a esta questéo.

As opcOes de escolha foram selecionadas tendo em consideragdo as
caracteristicas dos JE apontadas anteriormente e também os beneficios da ado¢do da
ABJE, referidos na seccdo 2.3 desta dissertagcdo. Contudo, verificou-se que ndo existiu
uma variagdo muito acentuada entre as opcOes escolhidas pelos respondentes. Ainda
assim, a opcao “Seria uma forma divertida de aprender”, que estd relacionada com a
caracteristica de entretenimento dos JE, foi a mais selecionada com 49 respostas
(71,01%).

Finalmente, 4 respondentes (5,80%) assinalaram a opg¢ao “Outra(s)”, mas apenas
2 respondentes especificaram, na questdao 24 (“Se respondeu Outra(s) na questdo 23,
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indique qual(ais).”), a respetiva escolha do seguinte modo: “A aplicagdo de algoritmos e
a sua execucao na aplicagdo” e “No meu caso, alguns jogos motivam a investigagao € o
planeamento prévio, geralmente recorrendo a analise de dados em tabelas excel e dados

online”.

= Aumentaria 0 meu interesse na

60 matéria

Ficaria mais motivado para

50 aprender

M Seria uma forma divertida de

49
40 41
40 36 35 aprender
31 M Seria uma boa forma de praticar
30 alguns cendrios reais e melhorar as
minhas competéncias
Ajudaria a memorizar/reter certos
20 contetdos de uma forma mais
eficaz . . .
B Poderiamos simular mais cendrios
10 que, na pratica, seriam dificeis
4
M Outra(s)
0 |

Figura 33: JE na aprendizagem: razdes positivas apontadas pelos respondentes

Relativamente ao grupo etario dos respondentes, quis-se entender se havia
diferencas na utilizacdo de JE para se entreterem/divertirem e também na percecao
sobre a empregabilidade de JE na aprendizagem dos contetdos dos seus cursos. Assim,
quanto a utilizacdo de JE obteve-se os resultados apresentados na Figura 34. Como se
constata, o grupo etario dos “20 - 30” anos é onde se verifica uma diferenca mais
acentuada. Dos 67 respondentes neste grupo etario, 42 (62,69%) jogam JE para se

entreter.

50
40
30
20 I
o mim mim
17 -19 20-30 mais de 30
ESim M N3o

Figura 34: Utilizacdo de JE para se entreter por grupos etarios

Quanto a percecdo acerca da empregabilidade de JE na aprendizagem dos
conteudos dos cursos obteve-se os resultados que se apresenta no grafico da Figura 35.
De facto, em todos 0s grupos etarios a maioria dos respondentes assinalou

positivamente a esta questdo. Concretamente, no grupo “17 - 19” obteve-se 70% de
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respostas afirmativas (7 respostas), nos “20 - 30” 61,9% (41) e nos “mais de 30” 60%
(21).
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; I .
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17-19 20-30 mais de 30

E Sim ®mNao

Figura 35: Opinido sobre o uso de JE para a aprendizagem por grupos etarios

De igual modo, conforme se referiu anteriormente, procurou-se efetuar uma
relacdo idéntica a apresentada da Figura 35, mas de acordo com o ano curricular dos
ciclos de estudo. O resultado é o apresentado na Figura 36, onde a letra “L” representa a
Licenciatura, o “M” o Mestrado, o “D” o Doutoramento e os algarismos a frente de cada
letra representam o ano curricular. Ndo se contabilizou os que continham somente um
respondente por entender-se que poderiam ndo transmitir informacéo relevante. Assim,
0 1° ano da Licenciatura e o 1° e 5° ano do Mestrado apresentaram 100% de respostas
afirmativas, mas estes representaram poucos respondentes, 6, 3 e 4 respetivamente. Por
outro lado, 0 4° ano da Licenciatura contou com 19 respondentes (73,08% de um total

de 26) a responderem “Sim”.
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Figura 36: Opinido sobre o uso de JE para aprendizagem por ciclo de estudos e ano curricular

Por fim, efetuou-se uma compara¢do & mesma questdo, mas de acordo com a area
de estudos dos respondentes. O gréafico da Figura 37 apresenta a relagdo entre a area de

estudos e a opinido sobre o uso de JE na aprendizagem dos contetdos do curso.
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Tecnologias 7 16
Saude 31 38
Humanidades, Secretariado e Tradugao 12

Economia, Gest3o e Contabilidade 5 0q

Direito, Ciéncias Sociais e Servigos 34
Ciéncias da Educacdo e Formagdo de Professores g 0;

Ciéncias L

Arquitetura, Artes Plasticas e Design 0 3

0 10 20 30 40
N3ao M Sim

Figura 37: Opinido sobre 0 uso de JE para aprendizagem por area de estudo

Como se pode verificar, em todas as areas existiram mais respondentes a afirmar
“Sim” do que “Nao”. Especificamente, nas areas de estudo onde existem mais
respondentes, “Tecnologias” e “Saude”, obteve-se, respetivamente, 69,59% e 55,07%

de respostas positivas.

3.3. Conclusdes do estudo exploratério

Mediante a informacéo recolhida no questionario preenchido no ambito deste estudo
exploratorio foi possivel obter uma nocdo mais aproximada da relagdo dos estudantes
do ensino superior com os JE e a respetiva opinido quanto a adogdo de JE no processo

de ensino/aprendizagem no contexto do curso superior que se encontram a realizar.

Através da analise estatistica, apurou-se que a faixa etaria dos 20 aos 30 anos € a
que utiliza mais JE com o objetivo de se entreterem/divertirem. Esta informagédo pode
apresentar ser promissora tendo em conta o publico-alvo do trabalho pratico que se ira

apresentar nos capitulos seguintes.

Efetivamente, constatou-se que a maioria dos estudantes que responderam ao
questionario costuma jogar JE e acredita, sem que a area de estudos seja diferenciadora,
que estes podem ser utilizados na aprendizagem de matérias lecionadas no ambito do
respetivo curso superior e encaram-nos como uma forma que lhes permite praticar
cenarios reais, reter contedos mais eficazmente e aumentar a respetiva motivagédo e o
seu interesse na matéria. De facto, estes resultados vao ao encontro dos resultados que
foram previamente identificados no &mbito da reviséo bibliografica que se realizou em
relacdo a ABJE/JS.
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Mais concretamente, a informacao recolhida no contexto deste estudo exploratorio e

que pode ser mais util para a parte pratica do trabalho realizado no ambito desta

dissertacdo, que se descreve nos capitulos que se seguem, é a seguinte:

O smartphone e o computador portatil sdo os dispositivos que os estudantes
mais detém, mesmo entre aqueles que jogam JE;

O Windows e o Android sdo os sistemas operativos mais utilizados nos
dispositivos utilizados para a utilizacéo de JE;

A maioria dos estudantes utiliza JE para se entreter ou se divertir;

O smartphone, a consola de jogos e 0 computador portatil sdo os dispositivos
utilizados com maior frequéncia para jogar;

O smartphone e o computador portatil sdo os dispositivos nos quais 0s
estudantes se sentem mais a vontade para jogar JE;

Os tipos de JE mais jogados sdo o0s jogos de Estratégia, Ldgica e
Acdo/Aventura;

Dos JE utilizados sem ser para se entreter, o tipo predominante sdo os jogos de
perguntas (quiz, trivia, entre outros);

As caracteristicas dos JE que sdo mais valorizadas pelos estudantes que
participaram neste estudo exploratério por ordem crescente de importancia,
incluem as seguintes: “Desafios/objetivos”, “Interatividade/Gameplay”,
“Histdria” e qualidade dos “Gréficos”.
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4. Concecdo de um jogo Sério para um curso superior

em enfermagem

Neste capitulo descreve-se o processo de concecdo de um JS na area cientifica da
enfermagem. O capitulo inicia-se com uma apresentacdo do tema escolhido para o JS
para, de seguida, detalhar as decisdes tomadas durante o processo de concegdo do JS.

4.1. Contextualizacdo do tema selecionado para 0 jogo sério

A enfermagem, como outra &rea cientifica dentro das ciéncias da salde, detém uma
componente muito pratica que deve ser ensinada pelo educador e praticada pelo
educando. Por vezes, pode ndo ser muito facil simular alguns cenarios no contexto de
uma aula, principalmente porque pode ser inviavel, no tempo disponivel, efetuar
simulacdes de um grande nimero de cendrios que sejam as mais aproximadas da

realidade.

Assim, o objetivo da componente pratica desta dissertacdo é o de conceber um JS
que permita aos alunos do ensino superior em enfermagem treinar técnicas de
comunicacdo terapéutica interpessoal, no contexto de uma consulta de enfermagem de

familia.

Durante a revisdo bibliografica realizada no &mbito desta dissertacdo ndo se
encontrou qualquer JS que abordasse o tema que aqui se propGe, eventualmente devido
a respetiva especificidade. Por isso, tendo em conta a comprovada caracteristica
cativadora dos jogos em geral e também, como vimos anteriormente, o facto de os JS
terem o potencial de conferirem resultados satisfatérios enquanto ferramentas de ensino,
decidiu-se conceber um JS para o treino de técnicas de comunicacdo terapéutica
interpessoal, no contexto de consultas de enfermagem de familia. Mais concretamente,
pretende-se especificar e desenvolver um jogo que se possa transformar numa
ferramenta Gtil para os alunos de um curso superior em enfermagem utilizarem de modo
a aprenderem e treinarem capacidades, ou competéncias, comunicativas enfermeiro(a)-

utente, no contexto de uma consulta de enfermagem de familia.
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4.2. Documentacao da concecdo do jogo sério

No ambito de concecdo de JE, um recurso que pode ser fundamental é o Game
Design Document (GDD). De facto, de Vasconcelos e Ribeiro (2013, pp. 45-49) e
Almeida (2015) referem tal documento como um facilitador para a comunicagéo entre
0s varios intervenientes no processo de desenvolvimento do jogo eletronico. No caso
dos JS, este documento podera ainda ser encarado como uma ferramenta que pode
ajudar a atenuar uma das dificuldades anteriormente referidas relativas a concecao e
desenvolvimentos de JS: a multidisciplinariedade dos intervenientes no processo de
concecéo e desenvolvimento de JS pode ser um fator impeditivo de uma comunicagéo

eficaz entre as equipas envolvidas no processo.

Segundo os autores, 0 GDD nédo tem uma estrutura normalizada nem consensual, é
um documento dinamico que devera ser constantemente atualizado durante as fases de
desenvolvimento, devera ser de leitura simples, devera acompanhar todo o processo de
desenvolvimento do jogo, “(...) desde a definicdo da ideia até a fase de implementagéo
e producdo do jogo.” (de Vasconcelos e Ribeiro, 2013, p. 46) e a sua especificidade
depende do grau de complexidade do jogo e dimensdo da equipa de desenvolvimento do

jogo eletronico.

Apesar de ndo existir uma norma para a criagdo deste documento, ambos os autores
apontam aspetos que devem estar presentes no GDD de qualquer jogo, bem como um
conjunto de boas praticas para a respetiva escrita. Mais especificamente, o0 GDD devera
conter os seguintes aspetos: descri¢do do jogo e dos respetivos objetivos, definicdo do
publico-alvo, descricdo do gameplay, definicdo do tema e do tipo de jogo, definicdo das
caracteristicas do jogo e definicdo das plataformas nas quais o jogo devera ser

executado.

No ambito desta dissertacdo, apesar de ndo ter sido criado um GDD como um
documento separado, a versdo inicial deste documento podera ser constituida pelos
contetdos apresentados nas secces deste capitulo (4.3 a 4.8). Apesar do objetivo
principal deste trabalho ser a implementacdo de um protdtipo funcional de um JS, os
aspetos do GDD expostos neste capitulo poderdo servir de base a futuros

desenvolvimentos, j& que as linhas principais do JS sdo aqui definidas e delimitadas.
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4.3. Ideia inicial do jogo sério

A conce¢do de um jogo, de acordo com de Vasconcelos e Ribeiro (2013) e
Almeida (2015), comeca com a definicdo de uma ideia. Deste modo, toda a concecao do
JE concebido neste capitulo evoluiu da ideia de um JS cujo objetivo serd o de servir

como ferramenta de aprendizagem para alunos de enfermagem do ensino superior.

Neste contexto, a ideia inicial do JS foi a de criar uma simulacdo de uma consulta
em enfermagem de familia, na qual o utilizador incarna o papel de um(a) enfermeiro(a)
que trabalha num centro de saude e tem de concluir uma sequéncia de didlogos e/ou
acOes acertadas para que possa evoluir no jogo. Existirdo varios casos clinicos
disponiveis para serem jogados pelo utilizador (aluno). Em cada caso, existirdo varias

etapas que terdo de ser cumpridas com sucesso.

Em termos de gameplay, o utilizador tera de escolher uma de entre varias hipoteses
disponiveis, isto é, a resposta/acdo mais acertada. Consoante o nimero de tentativas até
a escolha correta, a pontuacdo sera diferente — acertar a primeira tentativa sera
recompensada com mais pontos do que que acertar, por exemplo, a terceira tentativa.
Escolheu-se este tipo de gameplay porque é o tipicamente utilizado nos jogos de
perguntas (quiz, trivia, entre outros) — género de JE mais utilizado com o objetivo para

além do entretenimento, conforme se constatou no ponto 3.3.

No final de cada etapa serd apresentada a pontuacdo obtida, bem como as cinco
melhores pontuagdes dessa etapa (Top 5). Do mesmo modo, no final de cada caso, sera
apresentado a pontuacdo geral, bem como as respetivas dez melhores pontuacdo (Top
10). Com esta caracteristica espera-se trazer competicdo ao JS, caracteristica dos JE

apresentada anteriormente e que € vista como um aspeto motivador.

Cada caso tera um grau de dificuldade diferente, por ordem crescente, sendo que o
primeiro caso devera apresentar um grau de dificuldade diminuto. Este evoluir do grau
de dificuldade foi concebido em linha com o que se apresentou no ponto 2.4.2 referente
ao nivel de dificuldade que os JS devem deter. Assim, quis-se, mesmo que o primeiro
caso seja facil, motivar o utilizador a jogar para poder chegar aos casos com grau de
dificuldade mais elevado. Para poder desbloquear os casos seguintes o utilizador tera de

concluir o caso anterior com um nimero minimo de pontos.
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Por fim realca-se que, apesar dos tipos de JE mais jogados serem Estratégia, Logica
e Acéo/Aventura, conforme expds-se no ponto 3.3, entendeu-se que para o tema do JS
abordado neste trabalho nenhum destes tipos aparentou ser uma opcdo vidvel para

colocar em pratica.

4.4. Requisitos do sistema
Nesta seccdo apresenta-se 0s requisitos do JS divididos nos dois tipos
convencionais de requisitos para o desenvolvimento de software: requisitos funcionais e

requisitos ndo-funcionais.

4.4.1. Requisitos funcionais
Em termos dos requisitos funcionais do JS, o utilizador deve ser capaz de realizar as

seguintes acoes:

e Consultar contetdos didaticos associados ao tema [FO1];

e Consultar as regras do jogo [F02];

e Escolher o seu avatar associado a um género (masculino/feminino) [F03];
e Escolher o nome do seu avatar [F04];

e Visualizar os capitulos/casos disponiveis [FO5];

e Visualizar a descri¢do dos capitulos/casos disponiveis [F06];

e Escolher o capitulo/caso que pretende jogar [FO7];

e Escolher o dialogo/acéao correta no ecra de jogo [FO08];

e Visualizar a pontuacao total atual no ecra de jogo [F09];

e Receber feedback acerca da sua resposta, quer esteja correta ou errada [F10];
e Visualizar a pontuacao obtida em cada etapa/cena [F11];

e Visualizar as cinco melhores pontuacgdo de cada etapa/cena [F12];

e Visualizar a pontuacdo obtida em cada capitulo/caso [F13];

e Visualizar as dez melhores pontuagéo de cada capitulo/caso [F14];

O requisito [F10] esta relacionado com uma das caracteristicas dos JS que se viu no
ponto 2.4.2. Ou seja, este tipo de jogos deve dar feedback ao utilizador, sobre razéo para
as suas escolhas estarem corretas ou incorretas, para que se torne numa ferramenta

eficaz de aprendizagem.
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4.4.2. Requisitos ndo-funcionais
Em termos dos requisitos ndo-funcionais do JS, o sistema deve obedecer aos

seguintes critérios:

e Ser de baixo custo: os custos de desenvolvimento e manutencdo deverdo ser
nulos [NFO1];

e Ser executavel nos browsers Google Chrome, Mozilla Firefox e Apple Safari
[NFO2];

e Ser executavel em dispositivos moveis [NF03];

e Ser executavel em computadores portateis e computadores de secretaria
[NFO4];

e Armazenar o estado do jogo [NFO05];

e Armazenar as ac¢Oes do utilizador (respostas certas e erradas) [NF06];

e Serresponsivo [NFO7].

Os requisitos [NF02], [NFO3] e [NF04] surgem como consequéncia das conclusfes
expostas no ponto 3.3, mais concretamente: “O smartphone e 0 computador portatil séo
os dispositivos que os estudantes mais detém, mesmo entre aqueles que jogam JE;”, “O
Windows e o Android sdo os sistemas operativos mais utilizados nos dispositivos
utilizados para a utilizacdo de JE;”, “O smartphone, a consola de jogos e o computador
portatil sdo os dispositivos utilizados com maior frequéncia para jogar;” e¢ “O
smartphone e o computador portatil sdo os dispositivos nos quais os estudantes se
sentem mais a vontade para jogar JE;”. Apesar de existirem dispositivos e SO que se
destacaram, entendeu-se que 0 JS deve poder ser executado em dispositivos moéveis em

geral e computadores (portateis e de secretaria).

4.5. Método de concec¢do do jogo sério

Apos definida a ideia inicial passa-se a fase seguinte da conce¢do do JS. Tal como
apresentado anteriormente, existem algumas propostas para metodologias de concegéo
de JS. Todavia, neste caso, baseou-se a concecdo na proposta apresentada por de Lope
et al. (2015), embora ndo abrangendo totalmente os aspetos da metodologia, tendo em
conta a dimensdo e o grau de complexidade deste projeto. Esta metodologia aparentou-
se como uma boa opc¢édo devido ao facto de se basear no conceito de cenarios, cenas,
didlogos e personagens. Isto &, a metodologia adotada prevé a concecdo das

caracteristicas precisas que foram previstas na ideia inicial do jogo.
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Neste contexto, apresenta-se em seguida o resultado da aplicagéo da metodologia de

concecéo adotada.

e Pre-fase 1 — Concecao dos desafios educacionais

Com este jogo pretende-se que o utilizador adquira as seguintes competéncias:

©)

©)

o

Identificar técnicas de comunicacgéo interpessoal;
Utilizar técnicas de comunicacéo interpessoal;

Estabelecer relacdo terapéutica com utentes/familias.

e Pré-fase 2 — Concecao do tipo de jogo

O

Género de jogo: Tendo em consideragdo os tipos de JE referidos em

2.2.1, encara-se este jogo como uma simulagédo. Por outro lado, quanto
ao tipo de JS, como foi visto em 2.4.5, € possivel considera-lo como um
jogo educacional. Deste ponto de vista, sera legitimo classificad-lo como
uma simulacdo educacional.

Plataformas: O jogo devera ser executavel em smartphones, tablets,
computadores portateis e computadores de secretaria.

Futuros utilizadores: Alunos do ensino superior em enfermagem que ja

tenham tido contacto com conteudos tedricos sobre enfermagem de

familia e comunicacao.

Area de aplicacdo: Ciéncias da satde — enfermagem.

Controlo do avatar: Existira um avatar que sera escolhido pelo utilizador,

numa fase inicial do jogo. Aqui, o utilizador devera conseguir escolher se
quer controlar um avatar feminino ou masculino.

Tipo de interatividade: A interacdo com a interface do jogo sera por

toque (para dispositivos mdveis) e point & click para computadores de

secretaria e portateis.

e Pré-fase 3 — Concecao inicial da historia e personagens principais

o

Definicdo inicial da histdria: Neste JS, o(a) utilizador(a) sera um(a)

enfermeiro(a) de familia que trabalha num Centro de Saude. Esta la a
trabalhar ha um ano e é responsavel pelos cuidados de enfermagem
prestados a familia Freitas. Enquanto profissional na area de enfermagem
de familia sabe, e acredita, que as técnicas de comunicagéo séo
fundamentais para o sucesso da intervencao e satisfacdo das necessidades

da familia Freitas.
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o

Definicdo inicial das personagens principais: As personagens principais

serdo, o(a) enfermeiro(a) que o(a) utilizador(a) ird controlar, a enfermeira
tutora, que ird auxiliar o utilizador ao longo do jogo e, por fim, os varios

elementos da familia Freitas.

e Fase 1 - Concecdo dos capitulos/casos

O caso de estudo, a ser implementado posteriormente sob a forma de um

prototipo do JS, foi concebido de acordo com as seguintes caracteristicas:

O

©)

o

Identificador: 1.
Nome: Familia com diabetes.

Obijetivos de ensino especificos: Melhorar a comunicagédo para a

mudanca no dominio cognitivo do funcionamento familiar.

e Fase 2 — Concecao das cenas

Apesar de ter sido concebido somente um caso de estudo, todos 0s casos

futuros deverdo ser constituidos por quatro fases. A sequéncia de fases

concebida para cada caso esta representada na Figura 38, na qual se pode ainda

verificar que cada fase corresponde a uma determinada cena do jogo.

n'codarea@ﬁoH Avaliacio H Intervencio H Finalizacdo

Figura 38: Diagrama de fluxo das cenas (ou fases do caso)

De seguida, define-se um conjunto de propriedades para cada cena do caso “Familia

com diabetes”:

e Familia com diabetes - Cena 1:

o

o

o

o

Nome: Inicio da relag&o.

Descricdo: Nesta fase o utilizador terd de efetuar uma sequéncia de
escolhas para que possa desenvolver o inicio de uma relacdo de
confianca com o utente/familia.

ID: C1C1

Personagens: Definidas na secgédo 4.6 desta dissertagéo.

Diéalogo: Definido na seccéo 4.7 desta dissertacao.

e Familia com diabetes - Cena 2:

o

Nome: Avaliacao.
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o Descricdo: Nesta fase o utilizador devera efetuar uma sequéncia de
escolhas que permitam recolher dados relevantes sobre o utente/familia
que o ajudem a planear a fase seguinte — a fase de intervencéo.

o ID:Cl1C2

o Personagens: Definidas na secgéo 4.6 desta dissertagéo.

o Diélogo: Néo definido nesta fase do projeto.

e Familia com diabetes - Cena 3:

o Nome: Intervencéo.

o Descricdo: Nesta fase o utilizador devera efetuar uma sequéncia de
escolhas concordantes com os problemas identificados e que o permitam
ajudar o utente/familia nos respetivos problemas de salde reais e/ou
potenciais.

o ID:Cl1C3

o Personagens: Definidas na sec¢do 4.6 desta dissertacéo.

o Diélogo: Néo definido nesta fase do projeto.

e Familia com diabetes - Cena 4:

o Nome: Finalizacéo.

o Descricdo: Nesta fase o utilizador devera efetuar uma sequéncia de
escolhas com o objetivo de terminar a relacdo terapéutica desenvolvida
entre o respetivo avatar e o utente/familia.

o ID:ClC4

o Personagens: Definidas na sec¢do 4.6 desta dissertagéo.

o Diélogo: Néo definido nesta fase do projeto.

Para além das propriedades que se acabou de definir existem outras que sdo

transversais as quatro cenas do caso “Familia com diabetes”:

e Local onde decorre a consulta: A evolucgdo de todo o0 caso e das respetivas cenas

decorre num consultorio de enfermagem.

e Tipo de interatividade: Tal como definido na Pré-fase 2, toda a interatividade se

realiza através de togue e point & click.

Conforme ficou exposto, é possivel constatar que s6 foi definido o didlogo para a

cena 1. Contudo, entendeu-se que a definicdo deste didlogo seria suficiente para que
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fosse possivel implementar um prot6tipo suficientemente funcional para ser aplicado na
pratica e permitir realizar-se uma avaliacdo do JS desenvolvido no contexto de um

estudo empirico.
Fase 3 — Identificacao/rotulagem de desafios educacionais e respetiva avaliacédo

Conforme referido anteriormente, o autor da metodologia que se estd a aplicar
indica que nesta fase se deve definir se uma resposta num didlogo, um passo concluido
ou um desafio completo representa a solu¢do para um desafio educacional. Todavia,
dado o tipo de jogo que se esta a conceber e atendendo a mecénica concebida para o
jogo, € possivel generalizar e afirmar que todas as respostas/agdes escolhidas pelo

utilizador representam um passo rumo ao objetivo principal do jogo.

Por outro lado, é igualmente possivel indicar que, em cada cena/fase concebida ird
surgir um objeto, designado por “Carta de alta”, que contera informacdes relevantes que
deverdo ser Uteis para que o utilizador possa concluir com sucesso as cenas/fases
seguintes (“Avaliagdo”, “Intervengdo” e “Finaliza¢ao”) que ndo foram, contudo,

concebidas para esta versao inicial do JS.

4.6. Personagens

As personagens definidas para o caso “Familia com diabetes” sdo caracterizadas
nesta sec¢do. As respetivas representacdes graficas concebidas para cada personagem
correspondem a um protétipo grafico que pretende apenas servir de base para a versdo

final que devera ser mais evoluida a nivel grafico.

Catarina - A Catarina é a tutora (ver Figura 39) e trata-se de uma personagem que
estara presente em todas as cenas. Serd a tutora que ira conduzir o utilizador pelas varias
cenas do jogo. Esta personagem pretende representar uma enfermeira com muita
experiéncia na area da enfermagem de familia que desempenha o papel de informar o
utilizador da justificacdo das escolhas certas e erradas — uma caracteristica importante

dos JS, tal como foi referido anteriormente.

Figura 39: Protétipo gréafico da personagem " Tutora': Catarina
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Avatar - Esta personagem representa o proprio utilizador. No inicio do jogo
proporciona-se ao utilizador a possibilidade de escolher entre um avatar feminino ou
masculino (ver, respetivamente, a Figura 40 e a Figura 41) bem como a possibilidade de
definir um nome. O avatar pretende representar o(a) enfermeiro(a) que ira efetuar a

consulta de enfermagem de familia.

Figura 40: Prot6tipo gréfico do avatar feminino

Figura 41: Prototipo grafico do avatar masculino

D? Maria — A D? Maria é o elo de ligacdo entre o avatar do utilizador e os
restantes elementos da familia. Na fase concebida e designada por Cena 1 - “Inicio da
relagdo”, é com esta personagem que o utilizador ira comunicar. O prot6tipo gréfico

desta personagem ilustra-se na Figura 42.

- d

Figura 42: Prototipo grafico do avatar da D? Maria (Caso 1)

Sr. Jodo de Freitas — Esta personagem representa o pai da D? Maria, 0 utente

identificado que justifica a intervencdo do avatar referente ao utilizador. E precisamente
0 problema de saude desta personagem que faz com que a familia necessite de procurar
os cuidados de enfermagem aqui simulados. Ndo foi definido um prototipo grafico para
esta personagem porque na fase 1 de “Inicio da relagdo” esta personagem ndo intervém

diretamente na acdo do jogo, apenas e referenciada no diélogo.
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4.7. Historia e evolucéo
Quanto a histéria concebida para o0 jogo, ir-se-4 apresentar a respetiva
contextualizagdo, a descricdo do capitulo/caso “Familia com diabetes” e também o

dialogo definido para a cena 1 — “Inicio de relagdo” — do referido capitulo/caso.

Histdria do jogo

Quis-se que a contextualizacdo da histéria do jogo fosse simples e concisa. Desta
forma, definiu-se a seguinte contextualizacdo, que devera ser apresentada sob a forma
de texto no inicio do jogo (a titulo demonstrativo, definiu-se que o nome do utilizador é
“Ricardo”):

“Ol& Ricardo! Eu sou a Catarina, a tua tutora. VVou ajudar-te no decorrer deste jogo para

possas ser um excelente enfermeiro de familia...

Es um enfermeiro de familia que trabalha neste Centro de Satde ha cerca de um ano. Es

responsavel pelos cuidados de Enfermagem prestados a familia Freitas...

SABES e ACREDITAS que as TECNICAS DE COMUNICACAO sio fundamentais
para 0 sucesso da tua intervencado, visando a satisfacdo das necessidades em salde da

familia Freitas.”

Descricio do capitulo/caso “Familia com diabetes”

Este caso sera descrito da seguinte forma ao utilizador:

“A D? Maria de Freitas vai ao Centro de Saude e solicita a administrativa para falar com
um(a) Enfermeiro(a). Acrescenta ainda que precisa de entregar uma carta enviada pelas

Enfermeiras do Hospital, onde o seu pai, Sr Jodo de Freitas, esteve internado até ontem.
E o primeiro contacto da D Maria com o seu Centro de Satde.”

Definicdo dos dialogos da cena “Inicio da relacio” do capitulo/caso “Familia com

diabetes”

De seguida, apresenta-se os didlogos que foram concebidos, bem como as

escolhas possiveis, as respetivas consequéncias e as correspondentes justificacoes.
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Tabela 2: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 1

Admita que esté a representar o papel do enfermeiro(a) da familia Freitas, esti a meio

de uma consulta de enfermagem, quando € contactado(a) telefonicamente pela

Administrativa que lhe descreve o caso. Que responderia a Administrativa?

Opcéo

Consequéncia

Justificacdo

Diz para a D? Maria

marcar uma consulta
para quando houver vaga

na sua agenda.

N&o avanca para o

préximo dialogo.

Diz para encaminhar a
D? Maria para 0 seu
deve

gabinete  onde

aguardar.

Ndo avanca para o

préximo dialogo.

Diz para encaminhar a
D? Maria para 0 seu
gabinete  onde deve
aguardar até que termine
a consulta que se

encontra a realizar.

Avanca para 0 proximo

diélogo.

Esta a aproveitar a
oportunidade para iniciar uma
relacdo terapéutica com a
familia Freitas, valorizando a
sua situacdo e clarificando o
tempo de espera, para que nao
falsas

sejam criadas

expetativas.

Tabela 3: ""Familia com diabetes™ - Didlogo 2

Admita agora que terminou a consulta de enfermagem que estava a realizar. Que

decisdo toma a seguir?

Opcéo Consequéncia Justificacédo
Chama a D? Maria, | Avanca para 0 proximo
de imediato. dialogo.
Chama outra | E importante manter 0 compromisso
Ndo avanga para O )
utente que tem que assumiu com 0s membros da

consulta marcada.

préoximo dialogo.

Pensa que a D@
Maria podera

aguardar mais um

N&o avanga para o0
proximo dialogo.

familia para que se

inicie e/ou

mantenha uma relacdo de confianga.
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pouco e vai, por

exemplo, lanchar.

Tabela 4: ""Familia com diabetes" - Dialogo 3

Como procederia para convidar a D? Maria a entrar no seu gabinete?

Opcéo

Consequéncia

Justificagéo

Dirige-se & porta
do seu gabinete,
chama a D? Maria,
e convida-a a
entrar, ap0s o que
fecha a porta do

gabinete.

Avanca para 0 proximo

diélogo.

Pede para que a
utente que saiu do
seu gabinete
chame a D? Maria.
Afinal

registos para fazer.

ainda tem

Ndo avanca para

proximo dialogo.

Mantém-se
sentado(a) na sua
secretaria e chama
a Da

convidando-a a

Maria

entrar e a fechar a

porta do  seu

gabinete.

N&o avanga para

proximo dialogo.

A boa educacdo ou as boas maneiras
sdo a esséncia de qualquer relacao.
Na relacdo Enfermeiro(a) / Familia
as boas maneiras também induzem a
confianca dos membros da familia

no enfermeiro(a) que os atende.

Tabela 5: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 4

A D2 Maria ja entrou no seu gabinete. Como procederia a seguir?

Opcéo

Consequéncia

Justificacdo

Ainda de pé, junto a porta do

Avanga para 0 proximo

A personalizagdo dos
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seu gabinete, cumprimenta a
utente com um aperto de méo e
um bom dia, olhando-a nos
olhos e chamando-a pelo nome,
e apresenta-se, dizendo o seu
nome e elucidando-a de que é
o(a) seu(sua) enfermeiro(a) de

familia.

utentes é essencial no
de

relacao

estabelecimento
uma

terapéutica.

Ainda de pé junto a porta do
seu gabinete, cumprimenta a D?
Maria com um aperto de médo e
um bom dia e apresenta-se,

dizendo o seu nome.

Mantém-se sentado(a) na sua
secretaria, onde esta a terminar
0s registos da consulta que
acabou de fazer e cumprimenta

a D® Maria com um bom dia.

didlogo.

Ndo avanca para
proximo dialogo.

Ndo avanca para

proximo diélogo.

Tabela 6: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 5

Ap0s a sua apresentacao a utente como a abordaria?

Opcéo

Consequéncia

Justificacéo

Sei que a D? Maria traz uma

carta para mim. Posso vé-la?

N&o avanca para o

proximo dialogo.

Como posso ajuda-la?

N&o avanca para o

proximo dialogo.

Como posso ser util... a si e a

sua familia?

Avangca para o0

proximo dialogo.

A questdo aberta permite
perceber as expetativas da
D? Maria e aumentar a sua
vontade de estabelecer a
colaboragédo, para além de
que é reforcada a
importancia da familia em

todo 0 processo.

Apos o utilizador completar o dialogo 5, a tutora indica o seguinte:
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“A sua questdo, a D* Maria refere que traz uma carta enviada pela Sr* Enfermeira do
Hospital onde o seu pai esteve internado. De seguida, vocé pede para ler a carta e

apercebe-se que a carta se encontra selada.”

Passado algum tempo, surge a carta para o utilizador ler e, ap0os ser fechada, o

didlogo com a utente (Tabela 7).

Tabela 7: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 6

Apos tomar conhecimento do conteudo da carta, procede do seguinte modo:

Opcéo

Consequéncia

Justificacdo

Questiona a D?# Maria sobre o
conhecimento que ela detém

sobre o contetdo da carta.

Avangca para o0

proximo diélogo.

Descreve, de imediato, o

contelido da carta a D? Maria.

N&o avanca para o

proximo diélogo.

Marca de imediato uma
Consulta de Enfermagem ao

Domicilio.

N&o avanca para o

proximo dialogo.

E importante compreender o

que a utente sabe ou
perceciona sobre a situacdo
para que ndo exista qualquer
falta ef/ou duplicacdo de

informacao.

Tabela 8: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 7

A D? Maria descreve o que sabe sobre a situacdo e apercebe-se que a informacdo é

coincidente com o conteudo da carta. Qual sera a melhor opg¢do para prosseguir a sua

abordagem a consulta?

Opcéo

Consequéncia

Justificacdo

Questiona como a familia esta
a vivenciar esta situacdo e qual

é a maior preocupacao.

Avanca para o0

proximo dialogo.

Questiona sobre quem coabita
com o Sr Jodo.

N&o avanca para o
proximo dialogo.

Questiona a D? Maria sobre a
forma como ela e a respetiva
familia estdo a vivenciar esta

situacdo do pai.

N&o avanca para o

proximo dialogo.

Recorrer a perguntas
terapéuticas permite conhecer
0 sofrimento e as
preocupagdes que o0 utente e a

respetiva familia estdo a

vivenciar, permitindo ao
enfermeiro  que  planeie
melhor a sua intervencdo

terapéutica.
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Tabela 9: ""Familia com diabetes™ - Dialogo 8

A D2 Maria refere que o seu pai vive com ela e com a mée e que estdo todos

preocupados por ndo saberem o que fazer para ndo piorar a situagdo do pai. Perante esta

manifestacdo da D? Maria opta de imediato por marcar uma consulta no domicilio.

Como procederia para realizar a marcacao dessa consulta?

Opgéo

Consequéncia

Justificacdo

Informa a D? Maria sobre
essa opcao,
da

domicilio, o tempo previsto e

explicando o
objetivo consulta ao
quais as pessoas que gostaria
que estivessem  presentes
durante a consulta. Apos
validar a recetividade da D?
Maria acerta a data e hora
mais convenientes para a

familia e para si.

Avanga para o
proximo

dialogo.

Marca a data e a hora de
acordo com a disponibilidade

de agenda.

Ndo  avanca
para o préximo

dialogo.

Valida com a D? Maria a
melhor data e hora para a

utente e respetiva familia.

Nd&o  avanca
para o préximo

dialogo.

E importante criar condicdes para o
envolvimento de todos os elementos
da familia nas questdes de salde, pois
otimiza a

este envolvimento

intervencdo da enfermagem.

Apos o dialogo nimero 8 a fase de “Inicio da relagao” termina e o utilizador devera

ser reencaminhado para um ecra onde sera apresentada a pontuacéo obtida, bem como

as melhores cinco pontuac6es obtidas nesta fase por outros utilizadores.

4.8. Mecanica

Nesta seccdo estabelece-se a relagdo entre as definigdes de JE e as caracteristicas

dos JS analisadas no &mbito da revisdo bibliografica, e a concetualizacdo da ideia do

jogo aqui descrita que visa colocar em pratica as definicbes e caracteristicas revistas

anteriormente.
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Tal como se concluiu no contexto da revisdo bibliogréafica, a maioria dos autores

que apresentam definicdes de JE, referem, entre outros, 0s seguintes aspetos que 0s

constituem: historia, regras, objetivos, recompensas, feedback e competicéo.

Por outro lado, a revisdo das caracteristicas dos JS permitiu verificar os seguintes

aspetos:

A narrativa deve desempenhar um papel importante, de modo a estabelecer a
ligag&o entre 0 jogo e 0 respetivo contexto, criando uma maior envolvéncia,;

E importante incorporar na narrativa uma orientagio, ou ajuda, para que o nio se
sinta perdido no ambiente recriado pelo jogo;

E igualmente importante no incluir consequéncias negativas no jogo;
Finalmente, os desafios complexos podem conduzir a  desmotivacdo  do
utilizador ao passo que os desafios muito simples podem conduzir a perda de
interesse no jogo.

Desta forma, tentou-se incorporar estas caracteristicas durante a fase de concecgédo

deste JS. A “Historia do jogo”, previamente apresentada, visa precisamente envolver 0

utilizador no contexto do jogo e criar uma envolvéncia entre o utilizador e a historia do

jogo e do caso que ird ser jogado. Do mesmo modo, toda a narrativa seguinte foi

desenhada com o objetivo de criar uma sensacao de realismo associada ao caso.

Os objetivos, as recompensas e a competicdo estdo relacionadas entre si e foram

idealizadas da seguinte forma:

O utilizador tem o objetivo de concluir com sucesso, e com o maior nimero de
pontos, o0s capitulos/casos do jogo e respetivas cenas/etapas;

A recompensa por acertar num didlogo/acéo é a atribuicdo de pontos;

A recompensa por terminar um capitulo/caso com um determinado ndmero
minimo de pontos é desbloquear o capitulo/caso seguinte;

A competicdo devera ser introduzida através da apresentacdo de uma tabela que
apresente as melhores cinco pontuacGes de uma determinada cena/etapa e as

melhores dez pontuacGes de um determinado capitulo/caso.

A pontuacdo atribuida para a escolha correta do didlogo/acéo é calculada da forma

apresentada na Tabela 10. Mais especificamente, o utilizador terd sempre a
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possibilidade de concluir o didlogo. Contudo, a cada tentativa falhada, a pontuagédo
possivel decresce em 5 pontos até atingir o limite minimo de O pontos. Se acertar a
primeira tentativa, o utilizador recebe 10 pontos, se acertar a segunda recebe 5 pontos,

se acertar a terceira (e ultima) néo recebe qualquer ponto.

Tabela 10: Pontuacao atribuida para a escolha correta do didlogo/acéo

N° tentativas | Pontos atribuidos
1 10
2 5
3 0

Quanto as consequéncias negativas, embora a diminui¢do de pontos a cada tentativa
falhada possa ser encarada como uma consequéncia negativa, entendeu-se que esta
I6gica deveria ser incorporada neste JS, pois s6 assim seria possivel criar um sistema de
pontuacdo que se refletisse nas componentes de objetivos e de competigdo (ranking).
Por outro lado, optou-se por ndo impossibilitar o utilizador de avancar nos
dialogos/acBes pois poderia conduzir a alguma desmotivacdo. Assim, procurou-se dar
sempre a possibilidade do utilizador chegar a forma correta do diadlogo/acdo, nem que

fosse a terceira e Gltima tentativa.

Finalmente, quanto ao requisito de balanceamento entre os varios niveis de
dificuldade dos desafios do JS, optou-se por concetualizar os capitulos/casos por uma
ordem crescente de nivel de dificuldade. Esta ideia vai ao encontro do que refere
Almeida (2015), isto é, que o ajuste da dificuldade garante que o utilizador ndo se sinta
aborrecido e continue a esforcar-se para resolver os proximos desafios. No caso deste
jogo, o primeiro capitulo/caso devera ter um nivel de dificuldade muito acessivel que
deverd ser incrementado progressivamente nos capitulos/casos seguintes. Contudo,
como se referiu anteriormente, apenas se concetualizou um capitulo/caso, pelo que o

Unico nivel de dificuldade concetualizado foi o nivel mais acessivel.
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5. Implementacdo de um prototipo de um jogo serio

para um curso superior em enfermagem

Neste capitulo expde-se 0 processo técnico de desenvolvimento e implementacao de
um prot6tipo de um JS para um curso superior em enfermagem com base nos requisitos

e aspetos de concecdo definidos no capitulo anterior.

5.1. Planeamento técnico

Apesar do aparente crescimento dos JS e do respetivo potencial, as ferramentas
para o desenvolvimento deste tipo de jogos sdo ainda escassas, pelo que, normalmente,
sdo utilizadas as mesmas ferramentas que também se utilizam para o desenvolvimento
de jogos de entretenimento (Cruz, 2016). Contudo, apesar de existirem algumas
ferramentas que permitem a criacdo de JE, entendeu-se que a simplicidade grafica e
I6gica idealizada para este protdtipo poderia ndo justificar o uso dos motores de jogos
mais complexos que foram revistos anteriormente. Ainda assim, realizou-se uma breve
exploracdo, pratica e documental, aos motores de jogos Construct 3 e Phaser 3, com o
objetivo de avaliar a viabilidade da respetiva utilizacdo para a implementacdo deste JS.
De facto, estes motores demonstram proporcionar ferramentas poderosas para a criagao
de jogos para a Web, nomeadamente no que diz respeito a definicdo de elementos
gréficos, a gestdo do comportamento dos objetos do jogo e a gestdo do estado do jogo,
entre outros. Contudo, a auséncia de experiéncia no uso destas ferramentas, aliada a
simplicidade da concecdo realizada para este protdtipo, justificou a decisdo de nao

recorrer a tais ferramentas para a implementagéo que se realizou.

Para além disso, o protdtipo devera deter um elevado grau de portabilidade (isto &,
deve ser executavel no maior numero possivel de plataformas), o que remete para uma
decisdo importante: como desenvolver o software de modo a que possa ser utilizado
nos varios tipos de dispositivos moveis (i0S e Android) e desktops? Neste sentido,
emergem duas opgodes alternativas, ou se opta pelo desenvolvimento nativo ou se opta
pelo desenvolvimento para a Web. No contexto de desenvolvimento de aplicagOes
moveis, o desenvolvimento nativo refere-se a utilizacdo de ferramentas de
desenvolvimento (incluindo, entre outras, frameworks e varias Application

Programming Interface, ou APIs,) especificamente concebidas para o desenvolvimento
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de aplicagcdes num determinado sistema operativo. Por exemplo, no desenvolvimento de
aplicacdes para o iOS utilizam-se as linguagens de programagédo Objective-C ou Swift,
enguanto que para o sistema operativo Android desenvolvem-se as aplicacdes em Java.
Por outro lado, o desenvolvimento Web pode referir-se a utilizacdo de linguagens e
ferramentas especificas para serem utilizadas na criacdo de aplicacbes e contetdos para
a Internet que sdo executadas no contexto de um browser Web (por exemplo, entre
outras, as linguagens HTML, JSC e PHP).

Uma vantagem em desenvolver uma aplicacdo Web, em detrimento de uma
aplicacdo nativa, reside no esforgo de desenvolvimento exigido. Uma aplicacdo Web é
independente do dispositivo, pois é executada no contexto de um browser enquanto que
uma aplicacdo nativa tem que ser desenvolvida para as varias plataformas nas quais se
pretende distribui-la. Todavia, existem atualmente ferramentas que minimizam esta
dificuldade, como é o caso do projeto Apache Cordova®® que permite o
desenvolvimento de aplicacbes nativas, através de HTML, JSC e Cascading Style
Sheets (CSS), possibilitando a criacdo de um unico projeto, que podera ser compilado
individualmente para as plataformas Android, iOS, Windows e OS X. No mesmo
sentido, o Xamarin3* permite o desenvolvimento para as plataformas iOS, Android e
Windows, por meio de um Unico projeto baseado na linguagem de programacdo C#.
Outro aspeto que podera favorecer as aplicacdes Web é o facto de apenas exigirem a
instalacdo de um browser ao invés das aplicacdes nativas que requerem a instalacdo da

aplicacdo no dispositivo, consumindo, por isso, recursos adicionais de armazenamento.

Por outro lado, uma vantagem das aplicacdes nativas em relacdo as aplicacdes Web
¢ o facto de serem desenvolvidas especificamente para um determinado tipo de
dispositivos, tirando assim maior partido dos recursos de hardware e das
funcionalidades nativas desse sistema, um aspeto que nao é tao facil de alcancar através
de uma aplicagdo Web. Porém, recentemente, surgiu o conceito de Progressive Web App
que visa minimizar tal limitagdo. Este conceito baseia-se na criacdo de aplicacdes Web
que se comportam como aplicagdes nativas, de forma transparente para o utilizador, sob
as seguintes premissas: a aplicagdo deverd carregar instantaneamente,
independentemente do estado da rede, devera responder rapidamente as interacGes do

utilizador, devera dar a impressao de se tratar de uma aplicacdo nativa com uma user

33 https://cordova.apache.org/
34 https://www.xamarin.com/
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experience imersiva, devera ser executavel em qualquer browser, devera ser adaptavel a
qualquer dispositivo (isto &, devera ser responsiva) e devera ser servida de forma segura
(HTTPS).

Em resumo, existem algumas formas alternativas para se desenvolver o JS: usar um
motor de jogos, desenvolvé-lo sob a forma de uma aplicagéo nativa ou desenvolvé-lo
sob a forma de uma aplicacdo Web. No entanto, para tomar a decisdo final é necesséario
ter em consideracdo o grau de complexidade e as caracteristicas que se prevé que
existam no prototipo do jogo, o grau de conhecimento e dominio das ferramentas

identificadas e o tempo de que se dispde para o desenvolvimento do projeto.

Assim, tomando em consideracdo que, por um lado, este prot6tipo ndo apresenta
requisitos técnicos demasiadamente complexos, ndo contém elementos graficos
demasiadamente complicados, ndo esta assente em regras de fisica e ndo requer a
utilizacdo de funcionalidades especificas proporcionadas pelos motores de jogos e, por
outro lado, considerando ainda que ndo se dispde de muita experiéncia na utilizacdo de
ferramentas de desenvolvimento tais como o Xamarin e o Apache Cordova (a utilizacdo
destas ferramentas poderia resultar num periodo de aprendizagem elevado e
consequentemente atrasar a execugdo deste projeto), optou-se pelo desenvolvimento
Web, utilizando as linguagens HTML, versdo 5 e JSC, com o auxilio de CSS para a
manipulacdo de estilos. Ainda, esta escolha técnica foi reforcada pelas conclusbes
apresentadas no ponto 3.3 e que deram origem aos requisitos [NF02], [NF03] e [NF04],
ou seja, optou-se por solucBes que nos permitissem criar um protdtipo que cumprisse

esses requisitos.

Assim, como ferramenta de desenvolvimento, escolheu-se o AID Visual Studio da
Microsoft. Esta escolha deveu-se exclusivamente a experiéncia do autor deste trabalho

no uso desta ferramenta.

5.2. Desenvolvimento do protétipo ndo jogavel

Como ndo existem na equipa de desenvolvimento competéncias ao nivel do
desenho gréafico e/ou animacédo, optou-se por efetuar uma pesquisa online de recursos
gréficos gratuitos que pudessem ser uteis na construcdo da interface grafica da
aplicacdo. Mais concretamente, tentou-se obter imagens que pudessem representar as

personagens e 0s cenarios que contextualizam o jogo.
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Assim, para os contetdos graficos vetoriais utilizados no jogo, optou-se por dar
preferéncia ao formato Scalable Vector Graphics (SVG). Este formato de graficos
vetoriais pode ser muito Gtil em aplicagdes Web porque € representado através da
linguagem Extensible Markup Language (XML). Na pratica, quando embutido numa
pagina HTML, o objeto SVG pode ser manipulado por JSC, como por exemplo, mudar
a respetiva cor ou aplicar uma animagao, o que permite enriquecer a interface gréfica do
utilizador do jogo. Para além disso, trabalhando com graficos vetoriais em lugar de
imagens bitmap, permite assegurar que a respetiva qualidade ndo se degrada quando
um objeto é aumentado (zoom in) e é totalmente responsivo, 0 que se constitui como
uma mais-valia neste projeto devido as varias plataformas (por exemplo, smartphones,
tablets e desktops que incluem variadas dimensdes de ecrd) a que este jogo pretende
chegar. A titulo demonstrativo pode-se ver, na Figura 43, um exemplo de um SVG e a

sua representacdo em XML embutida numa pagina HTML.

<!DOCTYPE himl:»
<html»
<body>
<svg helght="218" width="48@">
<polygon points="18@,18 48,193 19,78 18,78 168,198"
style="fill:blue;stroke:red;stroke-width:5;fill-rule:evencdd; />
¢fsups
4fhn1}>

</himl >

Figura 43: Representagdo de um SVG numa pagina HTML

ApoOs se ter reunido um conjunto de contetdos minimamente completo, e para
permitir que se obtivesse uma visdo mais clara do que poderia ser o resultado final,
procedeu-se a construcao de um prototipo interativo, mas ndo jogavel, utilizando uma
ferramenta de prototipagem visual designada por Marvel App. Este prototipo foi
evoluindo no decorrer das reunides de desenvolvimento do projeto, seguindo uma
I6gica de desenvolvimento iterativo. Na Figura 44 é possivel apreciar um exemplo de
edicdo de um ecrd deste proto6tipo na ferramenta Marvel App, no qual se define o ecrd de
destino que é selecionado quando uma determinada zona é acionada com um clique do

rato ou com o toque num ecra sensivel ao toque.
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Cenario 3

Cenario 2

Hotspot Destination

@ Link to last visited
& Link to URL or embed

& Scrollto anchor

>] Keep scroll position

€ Layeranimage

Figura 44: Edicéo de um ecrd na ferramenta Marvel App

Com esta primeira versdao ndo jogavel do protétipo concluida ficou-se com uma
ideia mais clara da interface gréafica, nomeadamente dos varios elementos que
constituem os ecras do jogo, das respetivas transicOes e dos pontos de interagdo com o

utilizador.

5.3. Arquitetura do sistema de suporte ao jogo

A arquitetura do JS esta assente numa ldgica cliente/servidor, j& que o jogo é
disponibilizado através de um servidor Web e est4 acessivel através de um browser
Web. Como repositério de dados existe outro servidor de base de dados (BD) que
comunica com o servidor Web que da acesso ao jogo. Na Figura 43 apresenta-se uma

ilustracdo da arquitetura adotada para a criacdo do protétipo.
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Cliente

Smartphone

. Servidor Web Servidor BD
Tablet r O

Computador de
secretaria

Computador portatil

Figura 45: Arquitetura do sistema

5.4. Implementacéo do prototipo jogavel

Para a programacdo do protétipo jogavel optou-se por utilizar uma Unica pagina
HTML, com cada ecré a ser representado pelo elemento HTML section, como se pode
verificar na estrutura ilustrada na Figura 46. Desta forma, todo os componentes do jogo
sdo carregados no primeiro pedido HTTP efetuado ao servidor e, a partir dai, 0 jogo
corre somente no browser do lado do cliente, tornando-o eventualmente mais rapido.
Existe uma excecdo a esta logica, descrita adiante, que estd relacionada com a
submisséo, para o servidor, do estado do jogo e respetiva pontuacdo obtida, bem como

para a obtencdo das melhores pontuacoes.

"mainContainer™

H—[H—H—-0

"rules-screen” class="screen hidden™

Figura 46: Estrutura dos ecras do jogo em HTML
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A transicdo entre ecras foi programada em JSC, através da aplicacdo do método
fadeOut() a pagina atual e do método fadeln() a pagina seguinte, conforme se ilustra na
Figura 47.

n moveTo(to) {
urrentScreen) {

if (currentScreen == undefined) {
currentScreen = MENU_SCREEN;

1
¥

$('#" + currentScreen).fadeOut(FADE_TRANSITION_IN MS, function ()

$(this}).addClass("hidden');

Figura 47: Navegacao entre ecrés por JSC

Para proporcionar uma perce¢do mais clara do fluxo de navegagéo entre os ecras
do jogo, elaborou-se um diagrama de fluxo utilizando os préprios ecras criados para

esta segunda versdo do protétipo (ver Figura 48).

Inicialmente apresenta-se um ecrd que permite escolher se o utilizador deseja
consultar a matéria teorica relativa ao tema do JS, consultar as regras do JS e iniciar o
jogo. As duas primeiras op¢oes ndo foram desenvolvidas neste prototipo. Ao selecionar
a opcdo “Jogar” o utilizador é encaminhado para a escolha do respetivo avatar. Aqui é-
Ihe permitido escolher o avatar representativo do género e também um nome. De
sequida, o utilizador avanca para o ecrd de introdugdo, no qual a tutora efetua a
contextualizacdo da historia, indicando o tipo de personagem que o utilizador ira
representar durante o jogo. Ao concluir a apresentacdo, é mostrado o ecra de escolha de
capitulos/casos no qual a tutora indica o que o utilizador deve fazer. Neste ecra, ao
selecionar o titulo de cada capitulo/caso, surge uma janela a apresentar o caso ou, se um
determinado capitulo/caso estiver bloqueado, surge essa indicacdo. Ao escolher jogar
um capitulo/caso, o utilizador é transportado para o ecrd de jogo no qual, novamente, a
tutora o esclarece sobre o que deve fazer. Apés este esclarecimento, o jogo inicia-se,
com a apresentacdo dos dialogos/acdes e respetivas opcoes de escolha. No final de cada
cena/fase, surge o ecrd com a pontuacdo obtida, bem como as cinco melhores

pontuacdes.
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Ecra inicial Ecra escolha de avatar Ecra escolha nome avatar Ecra de introdugio Ecra de escolha de casos

Escolhe o teu avatar

.
I
\
©F Maridl Vol passer & fare de avehiaglo
Ponnostn 60
o
..... &
Ecra de pontuagdes Ecra de jogo Ecra de introdugio ao jogo Ecra de apresentagao do

caso

Figura 48: Diagrama de fluxo entre os ecras do protétipo

Devido a limitagfes de ordem temporal optou-se por armazenar todo o contetdo
textual do prot6tipo num objeto JavaScript Object Notation (JSON) armazenado num
ficheiro JSC no lado do cliente. Idealmente, todo este conteddo deveria ficar
armazenado no servidor de BD. Na Figura 49 é possivel observar um excerto do
ficheiro JSON com a definicdo dos cenarios (array scenarios), das fases do cenério
(array phases), dos dialogos das fases (array dialogue), das respostas disponiveis para o
dialogo (array answers), bem como do conteldo textual e a indicacdo se uma resposta

esta correta.

scenariosAndGame: {
tutorScenariolIntro: ‘Escolhe qual o ce ue qu jogar. Clica nos ara o hes. Completa-o
scenario
{

o meu gabinet

Figura 49: Excerto do ficheiro de configuracdo em formato JSON
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Do mesmo modo, o estado do jogo armazena-se igualmente num objeto JSON.
Mais especificamente, as propriedades do jogo que sdo armazenadas nesse objeto sdo:
género do avatar escolhido; nome do avatar escolhido; se foi visualizada toda a
introducdo da tutora (ecrd de contextualizacdo da historia); se foi visualizada a
introdugdo da tutora sobre a forma correta de jogar (ecrd de jogo); cenérios jogados,

incluindo fases jogadas, didlogos jogados e pontuag&o.

A Figura 50 permite verificar um exemplo de um ficheiro JSON correspondente
ao estado do jogo para um jogo com dois didlogos jogados da cena/fase 1 do

capitulo/caso 1.

{e
"avatar":{ &
"gender":"male",
"name" - "Ricardo"
1.
"fullIntroductionView":true,
"game"-{ B
"scenariosIntroShown":true,
"playedScenarios":[ &
{8
"scenarioId":"one",
"completed”:false,
"scenarioTotalStars" -0,
"playedPhases":[ O
{B
"phaseId" - "engagement”,
"completed":false,
"phaseTotalStars" 0,
"playedDialogues" [ &
{B
"dialogueIndex" 0,
"completed" - true,
"attemps":2,
"dialogueTotalStars":5

{B
"dialogueIndex":1,
"completed" - true,
"attemps":1,
"dialogueTotalStars": 10

. 1

"currentScenario"-{ =
"scenarioId":"one",
"currentPhaseld": "engagement”,
"currentDialogueIndex"-2,
"currentDialogueAttempts":0.
"currentPhasePoints":15,
"currentScenarioPoints":@

}

}

}

Figura 50: Exemplo de um ficheiro JSON para um estado do jogo

Como ja mencionado, ap6s a conclusdo de uma cena/fase, o utilizador é
encaminhado para um ecrd de pontuacdo. Imediatamente apds o ultimo dialogo da

cena/fase, e antes de se visualizar o ecrd de pontuacdo, faz-se uma comunicagdo ao
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servidor sendo enviado o estado do jogo e a pontuacdo obtida. Esta informacéo é, por
sua vez, armazenada numa BD SQL Server, recorrendo a tabela que se ilustra na Figura
51:

e |ID: Chave da tabela;

e Timestamp: Data e hora da submissédo da pontuacao;
e PlayerName: Nome do avatar escolhido;

e Score: Pontuacdo;

e GameStateJson: ficheiro JSON correspondente ao estado do jogo.

Celumn Name Data Type Allow Mulls
7 1D int O
Timestamp datetime O
PlayerName nvarchar(30) O
Score int O
GameStatelson  nvarchar(MAX) O
|

Figura 51: Tabela de pontuacéo de cenas/fases

A chamada ao servidor efetua-se de forma assincrona, através do método
Asynchronous JavaScript And XML (AJAX) da biblioteca jQuery disponivel no
contexto da linguagem JSC. Para o servidor envia-se o ficheiro JSON que contém o

estado atual do jogo, tal como mencionado anteriormente.

Do lado do servidor criou-se uma interface para receber o pedido do cliente (ver
Figura 52) através da declaracdo do metodo SetScore. Esta interface foi criada com a
framework ASP.NET Web API% (WebAPI) e a linguagem de programacio C#.

Liccprost]

Figura 52: Assinatura do método/interface SetScore

Como se pode constatar, o cliente estd a enviar um objeto JSON, mas definiu-se
que no servidor se esta a receber um objeto C#. A WebAPI permite, sem muito esforco,
mapear 0 objeto JSON recebido para um objeto C#, para que seja possivel manipula-lo
do lado do servidor. Para isso, criou-se um conjunto de classes C# que representam o

objeto JSON que contém o estado do jogo. Este passo € facilmente executado no Visual

35 https://www.asp.net/web-api
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Studio através da opgao “Colar Especial — Colar JSON como classes”. A Figura 53
ilustra um excerto da classe resultante deste passo. Posteriormente, a WebAPI mapeia
automaticamente o objeto JSON para um objeto C#, isto é, submete-se um objeto JSON

no lado do cliente e, no lado do servidor, recebe-se um objeto C# pronto a ser utilizado.

- 1
3 J

I
L

scenariosIntroShown {
enario[] playedScenarios {

entscenaric currentScenario {

scenariold {
currentPhaseld {

currentDialoguelndex {

currentDialogueAttempts {

Figura 53: Representa¢do do estado do jogo em classes C#

Os passos efetuados pelo método SetScore incluem os seguintes:

1. Armazena a informacéo recebida na tabela StageScores;

2. Obtém as cinco melhores pontuagdes da tabela StageScores;

3. Serializa as cinco melhores pontuac6es para um objeto JSON;

4. Retorna o objeto JSON contendo as cinco melhores pontuagdes.

Por fim, o cliente interpreta o objeto JSON contendo as cinco melhores
pontuacOes e completa a tabela HTML de pontuacdes apresentada pelo jogo ao

utilizador.
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Do que ficou exposto, é possivel concluir que os objetivos principais que foram
estabelecidos para a implementacdo do protétipo foram cumpridos. De facto, o
resultado obtido corresponde a um prot6tipo funcional que permite efetuar um estudo
empirico junto de alunos de enfermagem para avaliar a viabilidade da utilizacdo de um
JS no processo de ensino/aprendizagem num curso de enfermagem (no Anexo 3
apresenta-se algumas capturas de ecrd do prototipo desenvolvido). O estudo empirico

descreve-se no capitulo 6.

Contudo, nem todos os requisitos inicialmente definidos foram desenvolvidos. Os
constrangimentos temporais inerentes a este projeto impossibilitaram o cumprimento de
todos requisitos, mas ndo foram impeditivos da aplicacdo do protétipo na realizacdo do
estudo empirico. Os requisitos que ndo foram desenvolvidos incluem os seguintes:
[FO1], [FO2], [F13], [F14], [NFO2].

Relativamente aos requisitos [FO01] e [F02], a prioridade de execucdo foi,
inicialmente, definida como baixa. Apesar de ser importante apresentar a matéria
relativa ao tema do JS e também as regras do jogo, a omissdo desta informacgdo no
prototipo funcional ndo impedia a realizacdo do estudo empirico. Quanto aos requisitos
[F13] e [F14], ndo foram desenvolvidos pelo facto de o dialogo do capitulo “Familia
com diabetes” ndo estar completo, ficando-se pela cena/fase de “Inicio da relagao”. Por
isso, o utilizador nunca chega ao fim do capitulo/caso e, consequentemente, nédo
visualizara a pontuacdo total obtida nesse capitulo/caso, nem as dez melhores
pontuacdes. Finalmente, no que diz respeito ao requisito [NF02], verificou-se um
problema de funcionamento anémalo no browser Safari que ndo foi possivel resolver

em tempo util.

85



6. Estudo empirico

Com o objetivo de utilizar o protétipo desenvolvido para avaliar a viabilidade de se
utilizar um JS no processo de ensino/aprendizagem num curso de enfermagem,
procedeu-se a realizacdo de uma experiéncia junto de alunos do ensino superior em
enfermagem. Entendeu-se que, por se tratar-se um protétipo, a eficacia da aprendizagem
ndo poderia ser avaliada. Assim, conforme se indicou anteriormente no ponto 2.4.4,
optou-se por avaliar, nesta fase, apenas a viabilidade de se utilizar um JS no processo de
ensino/aprendizagem, baseando o estudo empirico na avaliacdo das funcionalidades
incluidas no protétipo, nomeadamente nos aspetos utilizados por Rocha (2015), Queir6s
(2016) e Johnsen et al. (2016): a percecdo do tema e mecanica do jogo, a respetiva
usabilidade, a satisfacdo do utilizador e a motivacdo resultante da utilizacdo do

prototipo do jogo.

Os participantes neste estudo incluiram alunos dos 2°, 3° e 4° anos da licenciatura
em enfermagem, da Universidade da Madeira. No estudo empirico participaram 18

alunos.

A metodologia utilizada e os resultados deste estudo séo discutidos nas sec¢oes que

se seguem.

6.1. Metodologia para a realizacdo do estudo empirico

O estudo consistiu em duas fases distintas: a utilizacdo do prot6tipo e a aplicacao
de um questionario que pode ser consultado no Anexo 4. Utilizou-se uma sala com
computadores que foi antecipadamente preparada com as condi¢des necessarias ao
inicio da sessdo (ver Figura 54). A preparacdo consistiu em instalar e executar o
prototipo do JS em todos os computadores e colocar um questionario em cada local da

experiéncia.

86



Figura 54: Preparacdo da sala para estudo empirico

Com os alunos ja na sala (conforme se ilustra na Figura 55), fez-se uma
contextualizacdo do tema do trabalho, explicou-se o protdtipo (sem mencionar 0
respetivo tema do JS) e descreveu-se 0 objetivo da experiéncia. Indicou-se igualmente
qual a tarefa a ser realizada por cada participante no estudo empirico, isto é, explicou-se
aos alunos que teriam que utilizar o prot6tipo do jogo, jogar o capitulo/caso ‘“Familia
com diabetes” e, quando terminassem 0 jogo, deveriam preencher o questionario
fornecido. Por fim, depois de todos os participantes terem compreendido os objetivos do

estudo e as tarefas que se pretendia que realizassem, deu-se inicio a experiéncia.

Figura 55: Participantes no estudo empirico

Relativamente ao questionario distribuido aos participantes no estudo empirico,
principiou-se por fazer uma breve caracterizacdo da amostra através do seguinte
conjunto de questdes: questdo 1 relativa ao “Género”, questdo 2 relativa ao “Ano

Letivo” e questdo 3 que solicita ao participante que “Indique com que frequéncia
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semanal utiliza jogos eletronicos?”. Introduziu-se estas questdes no questionario pois
quis-se entender se podia haver alguma relagdo com as questfes 4, 5, 6 e 8 apresentadas

de seguida.

Posteriormente, para avaliar a percecdo do tema e da mecéanica do jogo por parte dos

participantes, colocou-se o0 seguinte conjunto de questdes:

e 4 — “Entendeu que o prototipo ¢ um jogo sobre as técnicas de comunicagdo
interpessoal em enfermagem de familia?”;

e 5 — “Considera que a simulagdo implementada neste prototipo se adequa ao
objetivo de aprender sobre as técnicas de comunicagdo interpessoal em
enfermagem de familia?”’;

e 6 — “Entendeu o que tinha que fazer para poder jogar este prototipo?”.

Na realidade, pretendeu-se, com estas trés questfes, entender se o protétipo do JS
que os participantes utilizaram conseguia transmitir corretamente o tema educacional
proposto, para que os alunos entendessem o que estavam a aprender. Procurou-se
também determinar se os participantes entenderam que o capitulo/caso utilizado era
adequado ao objetivo educacional de aprender técnicas de comunicacdo e, também, se

entenderam como deveriam proceder para jogar.

De seguida, na questdo 7, para avaliar a usabilidade do protdtipo, recorreu-se ao
System Usability Scale (SUS), um instrumento bastante utilizado pela comunidade
cientifica de Interacdo Humano-Computador para avaliar a usabilidade de um sistema.
De facto, outro autores ja utilizaram esta escala para efetuarem a avaliacdo dos seus JS,
como € o0 caso de Saavedra et al. (2014) e Rocha (2015). O SUS é um conjunto de dez
questBes. O respondente classifica cada questdo através de uma escala de Likert com
cinco pontos ou hip6teses numeradas: 1 —Discordo totalmente, 2 — Discordo um pouco,
3 — Néo discordo nem concordo, 4 — Concordo um pouco e 5 — Concordo totalmente.
O resultado deste sistema € um valor entre 0 e 100. Dado que cada hipotese da escala
de Likert € numerada de 1 a 5, o célculo da pontuacdo de cada participante neste

sistema efetua-se da seguinte forma:

e As questdes impares (1, 3, 5, 7 e 9) sdo calculadas através da subtracdo de 1

valor ao valor escolhido da escala. Por exemplo, se um respondente escolheu
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“Concordo um pouco” (valor 4) na questdo 1, entdo o valor resultante dessa
questdo serade 3=4-1;

e As questdes pares (2, 4, 6, 8 e 10) sdo calculadas atraves da subtracdo a 5 do
valor escolhido da escala. Por exemplo, se um respondente escolheu “Concordo
um pouco” (valor 4) na questdo 2, entdo o valor resultante dessa questdo sera de
1=5-4;

¢ No final, obtém-se a soma de todos os valores referentes a todas as questdes e o
resultado serd a pontuacao final do participante, um valor, como mencionado

anteriormente, situado entre 0 e 100.

No que diz respeito a interpretacdo do resultado final do SUS, Bangor et al. (2008,
p. 592) sugerem que pontuacOes acima de 70 sdo aceitaveis, mas que os melhores
produtos pontuam entre altos 70 a altos 80 e produtos superiores pontuam acima de 90.
Por outro lado, valores abaixo de 70 indicam produtos que sdo candidatos a sofrerem

melhorias.

Para finalizar o questionario, no que concerne a satisfacdo e motivacao suscitadas

pelo protétipo do JS nos participantes, colocou-se as seguintes questdes:

e Questdo 8 — “O caso que jogou motivou-o para jogar outros casos?”’;

e questdo 9 — “O que é que gostou mais neste prototipo?”’;

e questdo 10 — “O que € que gostou menos neste prototipo?”’;

e questdo 11 — “Recomenda alguma melhoria a este prototipo? Se sim, por
favor descreva-a.”;

e questdo 12 — “Tem algum comentario adicional? Se sim, por favor

descreva-o.”

6.2. Analise e discussdo de resultados
De seguida, faz-se a apresentacdo dos resultados do questionario introduzido na
seccdo anterior, juntamente com um conjunto de observagdes criticas que sdo motivadas

pelos resultados obtidos.

No que diz respeito ao género dos respondentes, 6 participantes (33,33%) sdo do
género masculino e 12 participantes (66,67%) pertencem ao genero feminino (ver o
gréafico da Figura 56).
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= Feminino

= Masculino

Figura 56: Estudo empirico: Género dos participantes

Quanto ao ano curricular que os participantes frequentam, a distribuigéo revelou-
se equitativa, com 6 participantes (33,33%) de cada um dos 3 anos curriculares em

causa (2° ano, 3° ano e 4° ano).

Por fim, quanto a frequéncia semanal com que o0s participantes no estudo
empirico utilizam JE, obteve-se os seguintes resultados, conforme ilustrado no gréfico
da Figura 57: 2 participantes jogam todos os dias (11,11%); 4 participantes jogam 4 a 6
vezes por semana (22,22%); 4 participantes jogam 1 a 3 vezes por semana (22,22%) e 8

participantes nunca jogam JE (44,44%).

2;11,11% _—

= Nunca

= 1 a3 vezes por
semana

= 4 3 6 vezes por
semana

Todos os dias

Figura 57: Estudo empirico: frequéncia de uso JE pelos participantes

No que respeita ao primeiro aspeto do prototipo do JS que foi avaliado, a
percecdo do tema e a mecanica do jogo, obteve-se, nas trés questdes correspondentes (4,
5 e 6), 100% de respostas positivas. Isto significa que todos os respondentes indicaram
“Sim” as questdes: “Entendeu que o protdtipo ¢ um jogo sobre as técnicas de
comunicagdo interpessoal em enfermagem de familia?”, “Considera que a simulagéo
implementada neste prot6tipo se adequa ao objetivo de aprender sobre as técnicas de
comunicagdo interpessoal em enfermagem de familia?” e “Entendeu o que tinha que

fazer para poder jogar este prototipo?”.

Este resultado bastante satisfatorio permite concluir que o protétipo do JS

colocado a experiéncia foi concebido de uma forma que estes respondentes entenderam
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gue transmite corretamente o tema proposto, o tipo de narrativa/dialogo implementado,
adequou-se ao objetivo pretendido e foi facil de compreender por parte dos participantes

no estudo empirico.

Em termos de usabilidade, a aplicacdo do instrumento SUS, na questdo 7,
resultou nos valores ilustrados na Tabela 11. Como se pode constatar, o resultado mais
baixo foi 65 e o mais elevado foi 97,5. A média dos valores obtidos &,

aproximadamente, 87,08, e o desvio padrdo é, aproximadamente, 7,83,

Por conseguinte, no que que concerne a usabilidade do protétipo, é possivel
concluir-se que, em termos globais, e tendo em consideragéo as linhas interpretativas do
SUS apresentadas anteriormente, o prototipo apresentado tem bons indices de

usabilidade para o conjunto de participantes deste estudo empirico.

Por outro lado, numa perspetiva individual, é possivel constatar que se obteve
uma (5,55%) pontuagdo abaixo de 70, o que indica que, de acordo com este
respondente, o protétipo deve ser melhorado. Do mesmo modo, para um respondente
(5,55%) obteve-se um valor entre os 70 e 0s 75, 0 que pode significar que o protétipo é
aceitavel para este participante. Entre os 76 e 0s 90 obteve-se um conjunto de nove (9)
resultados (50%), o que pode ser interpretado como um prot6tipo bom na perspetiva de
nove participantes. Como indicativo que o prototipo apresenta niveis de usabilidade
superiores, 7 valores (38,88%) foram superiores a 90, significando que 7 participantes
consideraram o prototipo com um nivel de usabilidade superior.

Tabela 11: Estudo empirico: Resultados da aplicagdo do instrumento SUS a usabilidade do
protétipo do JS

N° questionario | Pontuacdo
1 92,5
2 87,5
3 95
4 92,5
5 90
6 95
7 65
8 87,5
9 92,5

10 85
11 80
12 97,5
13 80
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14 87,5
15 92,5
16 75
17 87,5
18 85

Por fim, quanto aos graus de satisfacdo e motivac¢do suscitados pelo protdtipo
nos participantes deste estudo empirico, colocou-se um conjunto de questbes que
incluiu as questbes 8, 9, 10, 11 e 12. Na questdo 8, 100% dos 18 respondentes
entenderam que o capitulo/caso que jogaram 0S motivou para jogar outros

capitulos/casos.

Neste momento torna-se relevante mencionar que, tendo em conta que todos os
participantes responderam positivamente as questbes 4, 5, 6 e 8, ndo existe qualquer
relacdo diferenciadora entre estas questdes e as questdes caracterizadoras da amostra
(questBes 1, 2 e 3), ou seja, a diferenca de género dos participantes, a diferenca no ano
curricular que frequentam e a frequéncia semanal com que jogam JE ndo resultou em
diferencas na percecdo do tema e mecanica do protétipo desenvolvido nem na

motivacao para jogar mais capitulos/casos.

Na questdo 9, foram igualmente obtidas 100% de respostas e pretendia-se
determinar que aspeto o respondente tinha gostado mais no protétipo. Apos a analise de
conteldo das respostas, identificou-se um conjunto de 4 unidades de contexto:

“aprendizagem”, “caso”, “utilizacdo” e “estética”, conforme se mostra na Tabela 12.

A unidade de contexto que surge com maior nimero de unidades de
enumeracao, 11 (61,11% dos respondentes) € a “aprendizagem”, na qual a unidade de
registo “explicacdo da resposta errada/certa” e “pér em pratica 0os conhecimentos
tedricos’ auferiram igual nimero de unidades de enumeracéo (3), seqguida de “aquisicéo
de conhecimentos” com 2 unidades de enumeracdo. De facto, a unidade de registo
“Explicagdo da resposta (certa/errada)”, que contou com 3 unidades de enumeracéo, vai
ao encontro de uma caracteristica dos JS anteriormente referida, a importancia de
proporcionar uma justificagdo, ou feedback, ao utilizador sobre o motivo pelo qual a
respetiva resposta foi considerada correta ou incorreta, o que permite recolher uma boa
indicacdo sobre a concecdo do JS que foi experimentado pelos participantes deste

estudo empirico.
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A segunda unidade de contexto com maior nimero de unidades de enumeracéo,
7, foi 0 “caso”, com um forte peso na unidade de registo “caso real e pratico”, com 6

unidades de enumeracao.

A “estética” surge como a terceira unidade de contexto com um total de 5
unidades de enumeragdo, sendo que a unidade de registo “design grafico” destaca-se
com 2 unidades de enumeragdo. As unidades de registo “interface”, “apelativo” e

“animacdo” surgem, cada uma, com uma unidade de enumeracéo.

Por fim, surge a unidade de contexto “utilizacdo” com 4 unidades de
enumeracao, sendo 3 associadas a unidade de registo “facilidade de utilizacdo” e uma ao
facto de ser “simples”.

Em termos de analise critica deste protétipo, estes resultados poderdo apontar
para a conclusdo que o protétipo testado pelos participantes da resposta aos objetivos
propostos — é encarado como um JS para aprendizagem pelos participantes neste estudo

empirico.

Tabela 12: Estudo empirico: Analise de conteido referente a questio “O que gostou mais?”

Unidades de Unidades de Registo Unidades gle
Contexto Enumeracéo
Explicacdo da resposta (certa/errada) 3
Pér em prética os conhecimentos tedricos 3
] Aquisigéo de conhecimentos 2
Aprendizagem . N .
Importancia de estar atento a comunicagao 1
Compreensdo das técnicas de comunicagao 1
Forma dindmica 1
TOTAL 11
Caso real e préatico 6
Caso - —
Conteudo tedrico 1
TOTAL 7
Design gréfico 2
. Interface 1
Estética -
Apelativo 1
Animacao 1
TOTAL 5
L Facilidade de utilizacdo 3
Utilizacdo -
simples 1
TOTAL 4
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Na questdo 10 — “O que é que gostou menos neste prototipo?” — também se
obteve 100% de respostas. Destas, 3 respondentes (16,67%) ndo apontaram qualquer
aspeto como insatisfatorio (“nada”, “Sinceramente acho que o protdtipo € satisfatorio,
dai ndo ter nada a apontar” e “gostei de tudo”). A mesma percentagem de respondentes
(16,67%) faz referéncia que o que menos gostaram foi o facto de o jogo ainda néo estar
mais desenvolvido (“O jogo necessita de estar mais completo”, “curto”, “ter ainda
poucos casos”). Efetivamente, estas respostas fazem sentido e podem estar relacionadas
com o facto de o protdtipo apresentado conter s6 um capitulo/caso, e este capitulo/caso
estar incompleto (pois ndo detém todas as cenas/fases). Contudo, apesar de ser um
aspeto que os participantes menos gostaram, tal pode ser indicativo, exatamente como
se concluiu da analise das respostas a questdo 8, que 0 jogo motivou os participantes do

estudo empirico, e que estes participantes estdo dispostos a jogar outros capitulos/casos.

Outros 3 participantes (16,67%) referiram aspetos relacionados com as opgoes
de resposta possiveis, considerando-as “Muito ébvias”, “Por vezes facil de identificar a
resposta correta” e “As diversas respostas sao dadas, o que influencia um pouco o
comportamento que teriamos na vida real”. De facto, este Gltimo aspeto, referido por
estes trés respondentes, é verdadeiro e pode estar relacionado com a decisdo, referida
anteriormente em termos de concecdo do JS, de criar um JS cujo nivel de dificuldade
fosse progressivo, iniciando-se por um nivel facil/basico e aumentando gradualmente o
grau de dificuldade até atingir niveis de dificuldade mais elevados, a medida que o jogo

fosse avancando.

Verificou-se igualmente que 16,67% de respostas abordaram a questdo
relacionada com a precisdo e a fluidez do prot6tipo com as seguintes afirmacdes:
“Inicialmente foi um pouco confuso”, “A primeira pagina, logo apds a apresentagao do
caso, estava um pouco confusa, ndo sabia onde clicar” e “A maneira de selecdo das
respostas e de continuar para a etapa seguinte. Poderia ser mais fluido sem ter de clicar
em tantos botdes”. Este feedback devera ser considerado para uma melhoria futura a

concecao e a implementacao da proxima versdo do prototipo deste JS.

Trés participantes (16,67%) aludem negativamente ao gameplay e a interface
gréfica referindo o seguinte: “O facto de serem questfes feitas por um tutor e ndo ser
uma conversa com o cliente”, “Poderia ser mais interativo, por exemplo, personagens

que se movam” e “imagem pouco moderna”. Neste contexto, estas afirmagdes podem
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estar relacionadas com a falta de competéncias ao nivel do design grafico por parte do
autor deste trabalho. Na verdade, para esta versdo do protétipo foram utilizados
conteudos gréaficos gratuitos e sem grande nivel de complexidade, o que, por sua vez,

limitou muito o grau de gameplay e a qualidade da prépria interface grafica.

Alguns participantes do estudo empirico (11,11%) abordam a questdo do
contetdo especifico do caso apresentado exprimindo as seguintes opinifes menos
positivas: “Alguma inconsisténcia. Considero correta a decisdo de avangar para uma
consulta domiciliaria com a familia, no entanto o jogo considera errada, mas em seguida
dirige-nos exatamente para uma consulta domiciliaria” e “Existiu a repeti¢ao de uma
pergunta”). Estes aspetos deverdo ser igualmente considerados para uma futura
melhoria ao nivel da concecdo e da implementacdo da proxima versdo do protétipo
deste JS.

Por fim, um respondente (5,55%) considerou “O facto de perder pontos” como o
aspeto que menos gostou. Efetivamente, durante a revisdo bibliografica foi apontado
que ndo se deve introduzir consequéncias negativas nos JS sob pena de desmotivar 0s
respetivos utilizadores. Todavia, esta foi a forma que se encontrou no caso deste jogo
para criar um mecanismo de pontuacdo que estivesse relacionado com o numero de

tentativas até o utilizador atingir a resposta correta.

No que diz respeito a solicitacdo de recomendacdes para a melhoria do prototipo
(questdo 11), dos 18 respondentes, 8 participantes (44,44%) afirmaram que ndo tinham

melhorias a referir, sendo que um participante ainda afirma que “esta no bom caminho”.

Por sua vez, 5 participantes (27,78%) fazem alusdo ao
desenvolvimento/continuidade dos capitulos/casos apresentados no prototipo do
seguinte modo: “Aumentar a dificuldade”, “Possibilidade de uma dificuldade maior”,
“Mais estudos de caso”, “Mais hipoteses de casos” e “Criar casos mais especificos e
frequentes na vida profissional”. Dos restantes 5 respondentes: 2 participantes (11,11%)
referem-se ao aspeto grafico do prototipo: “Trabalhar as cores ¢ o design para torna-lo
mais apelativo” e “melhoria da estética do jogo™; e um participante (5,55%) recomenda
a possibilidade de voltar, ao longo do jogo, & informacéo inicial do capitulo/caso, tendo
afirmado o seguinte: “Gostaria de ter algum botdo ao longo do jogo que me

apresentasse a informacdo inicial que nos e dada sobre o caso, porque a dada altura
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apercebi-me que me tinha esquecido do caso”). Por outro lado, um participante (5,55%)
considera que podia ser desenvolvido um didlogo com o utente tendo afirmado que “em
vez de questdes, poderia ser um didlogo com o cliente”. Outro participante (5,55%)
considera que devia ser dada a possibilidade ao utilizador de escrever as respostas
corretas em vez de serem apresentadas, tendo mencionado o seguinte: “Em vez de

termos respostas ja pré-definidas porque ndo sermos nds a escrevé-las?”

De facto, algumas destas sugestfes vao ao encontro dos aspetos discutidos durante a
analise dos resultados referentes a questdo 10. Isto €, desta andlise considera-se que
algumas das recomendacdes dos respondentes surgem precisamente por se tratar de um
protétipo, no qual, efetivamente, o aspeto grafico ndo foi muito bem trabalhado
(atendendo as limitagdes ja mencionadas) e no qual se introduziu apenas a primeira fase
de um capitulo/caso, com uma abordagem inicial simples recorrendo a uma técnica de
comunicac¢do muito basica, em linha com a progressividade da dificuldade pretendida
para o jogo. Quanto ao facto de permitir consultar a descricdo do capitulo/caso ao longo
do jogo, trata-se de um aspeto que faz sentido e que devera ser igualmente considerado
em futuras versées melhoradas do prot6tipo deste JS. Da mesma forma, conforme refere
um respondente, “em vez de questdes, poderia ser um didlogo com o cliente”, deve-se
avaliar, em futuras versdes melhoradas do prot6tipo, a possibilidade de modificar a
forma como o dialogo ¢€ realizado, isto €, sempre que faca sentido a tutora deve deixar

de efetuar a questdo para passar a ser 0 proprio utente a estabelecer o dilogo.

Quanto a ultima sugestdo — “Em vez de termos respostas ja pré-definidas porque ndo
sermos ndés a escrevé-las?”” — compreende-se que uma abordagem realizada desta forma
faria como que o JS se tornasse mais real, porque num cenario real ndo existem
hipbteses a escolha. Contudo, em termos técnicos, este aspeto podera introduzir um grau
de complexidade bastante elevado e dificil de conceber e, posteriormente, de

implementar durante a programacao do jogo.

Para finalizar, na questdo 12 perguntou-se “Tem algum comentério adicional? Se
sim, por favor descreva-o0.”. Quanto a esta questdo, apenas 4 respondentes (22,22%) se
manifestaram com sugestdes, tais como as que se referem a seguir: “A explica¢ao da
resposta correta/incorreta poderia surgir no mesmo espaco da resposta, ao inves de
aparecer em cima”, “Poderia ser utilizado pelos alunos de enfermagem para preparagédo

das praticas clinicas, disponibilizando o jogo para uso em casa. Poderia ser feita uma
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aplicacdo para telemdvel”). Os participantes manifestaram igualmente as seguintes
opinides: “Continue o bom trabalho. De certeza ira maximizar os estudos”, “Na minha
opinido acho que o jogo/prototipo estd muito bem conseguido e muito bem elaborado™.
Estes comentarios positivos podem ser indicadores que o protétipo deste JS foi
concebido de uma forma correta e detém as caracteristicas adequadas para permitir, no
futuro, testar a eficicia da utilizagdo de JS no processo de ensino/aprendizagem em

enfermagem.
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7. Conclusao e trabalho futuro

A enfermagem ¢é uma area que pressupde uma grande componente de interacdo com
0 utente para que a sua aplicacdo seja eficaz. Nesse sentido, num contexto académico,
torna-se importante que os alunos do ensino superior em enfermagem tenham ao seu
dispor ferramentas que possibilitem efetuar a revisdo dos conteudos tedricos aprendidos
nas aulas e desenvolver a componente pratica dos contetdos relativos a interacao
enfermeiro(a)-utente, nomeadamente no que diz respeito as técnicas de comunicagéo
interpessoal. Contudo, as ferramentas pedagogicas tradicionais, tais como os livros e/ou
as aulas convencionais, podem conduzir a falta de motivacdo dos educandos. Além
disso, a pratica das competéncias praticas referentes as técnicas proprias da area da

enfermagem pode tornar-se dificil se realizada fora do local de ensino.

Por outro lado, os JE sdo uma ferramenta poderosa que permitem motivar as pessoas
e manté-las focadas, e os JS apresentam-se como um tipo de JE que demonstram ser
eficazes na aprendizagem. Com este trabalho procurou-se investigar se é possivel
contribuir para o estimulo da aprendizagem em alunos do ensino superior de
enfermagem através de uma metodologia inovadora que os desafiasse e os envolvesse
mais no processo de ensino/aprendizagem. A metodologia aqui aplicada consistiu na
concecao e criagcdo de um prototipo de um JS para o0 ensino e préatica de técnicas de
comunicacdo interpessoal em enfermagem, mais concretamente no contexto de uma

consulta de enfermagem de familia.

Comecou-se por efetuar uma revisdo bibliografica sobre JE, sobre a ABJE
particularizando a revisdo dos JS, a comunicacdo em enfermagem, bem como a
apresentacdo do estado da arte em relacdo a utilizacdo de JS em enfermagem.
Posteriormente, concebeu-se e efetuou-se um estudo exploratério com alunos do ensino
superior com o objetivo de determinar a relagdo dos alunos com os JE e 0 que pensam
sobre a aplicagdo de JE como ferramenta de aprendizagem. Deste estudo exploratério
resultaram conclusdes que informaram a concecdo de um protétipo de um JS para um

curso de ensino superior em enfermagem.

Apos a concegdo e desenvolvimento de um protétipo de um JS, avaliou-se o

prototipo atraves de em estudo empirico, tendo sido realizada uma experiéncia com um
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grupo de 18 alunos do ensino superior em enfermagem. Nesta experiéncia, 0s aspetos
avaliados consistiram na percecdo sobre o tema e a mecanica do protétipo do JS, tendo
igualmente sido avaliada a usabilidade do protétipo e a satisfacdo do grupo de

participantes relativamente a utilizacéo do prototipo.

7.1. Satisfacédo dos objetivos

Ao efetuar uma andlise aos resultados obtidos mediante a realizacdo deste trabalho,
pode-se verificar que 0s objetivos propostos inicialmente foram efetivamente atingidos.
Mais concretamente, conseguiu-se efetuar uma revisdo bibliogréfica pertinente e obter
0s conhecimentos cientificos necessarios para a concecdo e desenvolvimento de um
prototipo que incluisse as caracteristicas que sdo aconselhadas para um JS. Do mesmo
modo, analisou-se um conjunto de exemplos de alguns JS especificamente para o
dominio de aplicacdo da enfermagem. Para além disso, efetuou-se um estudo
exploratorio que permitiu determinar alguns dos habitos, e algumas opinibes, de uma
amostra de estudantes do ensino superior relativamente a utilizacdo de JE e a respetiva

percecdo sobre a relevancia da utilizacdo de JE na aprendizagem.

Ap0s a fase de concecdo, o protétipo do JS desenvolvido obteve um resultado que
pode ser considerado positivo no que diz respeito aos trés aspetos que interessava
avaliar, o que pode servir como um bom indicador para que tal protétipo possa vir a ser
melhorado, expandido e utilizado no futuro para estimular a aprendizagem em alunos de
enfermagem de uma forma desafiante e mais envolvente no processo de
ensino/aprendizagem, detendo o potencial para se transformar numa boa ferramenta
pedagOgica destinada a pratica de técnicas de comunicacdo interpessoal em

enfermagem.

7.2. Trabalho futuro

Embora o protétipo desenvolvido tenha obtido resultados positivos na avaliagao
efetuada no ambito do estudo empirico, este prototipo necessita de ser complementado e
expandido com mais capitulos/casos e cenas/fases, evoluindo através da melhoria e

incorporagdo de mais caracteristicas e funcionalidades pertinentes ao dominio em causa.

Com maior prioridade deve-se terminar o capitulo/caso “Familia com diabetes” que
aqui foi iniciado, mas ndo terminado, através da concecdo dos dialogos das cenas/fases

correspondentes a avaliagdo, intervencdo e finalizacdo, um aspeto que foi igualmente
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referido por alguns alunos que participaram no estudo empirico que responderam ao

respetivo questionario.

De seguida, recomenda-se que sejam desenvolvidos os requisitos do sistema que

ndo foram igualmente concluidos, designadamente os seguintes:

e Criar a sec¢do “Matéria” com contetidos especificos da area cientifica de
enfermagem sobre técnicas de comunicacao interpessoal (requisito [FO1]);

e Criar a seccdo “Regras” contendo uma explicacdo das regras do JS e uma
explicacdo da respetiva mecanica (requisito [F02]);

e Apresentar a pontuacdo obtida nos capitulos/casos. Depende da conclusdo
de, pelo menos, o capitulo/caso “Familia com diabetes” (requisito [F13]);

e Apresentar as 10 melhores pontuacfes nos capitulos/casos. Depende da
conclusao de, pelo menos, o capitulo/caso “Familia com diabetes” (requisito
[F14]);

e Auvaliar a apresentacdo do prototipo no browser Safari para o sistema
operativo MacOS ja que se constatou que apresenta problemas de

funcionamento (requisito [NF02]);

Posteriormente é importante dar atencdo aos seguintes aspetos, também estes
referidos no questionario do estudo empirico, e que potencialmente trardo valor

acrescentado ao JS:

e Conceber mais capitulo/casos, com a dificuldade a aumentar progressivamente,
de modo a tornar o jogo mais completo e motivador;

e Fazer evoluir o jogo em termos de design gréafico. ldealmente, deve-se recorrer a
uma equipa com competéncias em design grafico que seja capaz de tornar a
interface grafica mais apelativa e criar personagens mais complexas e
visualmente mais coerentes entre si;

e Criar um elemento do jogo que, no decurso de um determinado capitulo/caso,
permita ao utilizador consultar a apresentacao/introducéo desse jogo;

e Auvaliar a possibilidade de criar um didlogo entre o avatar e o utente no
capitulo/caso ja concebido, em lugar de existir sempre a figura da tutora a fazer

intervencdes.
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Por outro lado, entende-se que se deve incluir no roadmap das proximas versdes as

seguintes funcionalidades:

Criacdo de um backoffice (BO) que permita efetuar a gestdo de todo o contetdo
do JS e também ter acesso a informac&o sobre a utilizacdo do jogo (este ultimo
podera ser util para que os professores possam estudar a evolucdo da
aprendizagem). Devera funcionar como um Content Management System
tipicamente utilizado na gestdo de websites. Neste BO o utilizador deve ter a
possibilidade de desempenhar as seguintes funcodes:

o Criar, editar e apagar capitulos/casos, cenas/fases, textos e imagens;

o Consultar o estado de cada utilizagéo do JS.
Incorporacdo de sons e audio digital. Por exemplo, durante o jogo pode ser
apresentada uma mausica de fundo adequada (imitando uma banda sonora), com
0 objetivo de aumentar a sensacdo de imersdo do utilizador no JS. Deve-se
igualmente associar sons ao clique/toque nos varios elementos gréficos
interativos para, desta forma, o utilizador receber o feedback apropriado, ficando

com a certeza que selecionou o elemento grafico interativo correto.

Logo que o JS seja finalizado, € muito importante efetuar uma nova experiéncia

(estudo empirico) no que diz respeito ao aspeto de aprendizagem proporcionada pelo JS.

Este estudo empirico deve ter o objetivo de avaliar a eficacia do JS enquanto ferramenta

pedagdgica de ensino/aprendizagem, um aspeto que nao foi avaliado no ambito desta

dissertagéo.

Para concluir, entende-se que se deve avaliar a hipotese deste JS ser utilizado por

professores do ensino superior em enfermagem e por profissionais no ativo

(enfermeiros(as)).
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Anexo 1
Questionario do estudo exploratério

Utilizacao de jogos eletronicos pelos estudantes
universitarios

Ois jogos eletronicos estao ‘em constante evolIC30 & a5 metedologias de ensino empregues no
nosso sistema educative ndo medaram significativamente nos (itmes anos, ndo acompanhando a
evolugio tecnoldgica que se vive. Tendo em conta estes dois factos, atualments, encontro-me a
realizar wm estude sobre a empregabfidade dos jopos eletronicos na aprendizagem, conceit
conhecido como “digital game-based leaming™.

Este questionario tem como objetivo obter dados sobre os habitos dos estudantes universitarios no
que CONCEME a0 USo e jogos elefronicos e dispositivos que utlizam. O seu confributo &
fundamental para a concretizagdo do meu trabalho.

0 questionario tem wma -:Ium-:'.an aproximada de 5 minutos e tedas as respostas £30 Inonimas &
confidenciais, pelo que ndo havera qualquer associag30 entre o respoNdents & a5 MEsSMas.

Terei todo o gosto, apos a conclusao do trabalho e caso tenha nteresse, em divulgar os resultados
estatisticos deste questiondrio. Fara isso, basta que me solicite os resultados usando o endereco

Lol duhadun

Obrigado
Ricardo Alcantara

* Required

1. Aceito participar neste estudo *
Por favor, confime a sua aceitagio na participacdo neste estudo
Check all that apply.

[ ] sim
Questionario
2.1. Sexo *
Mark only one owal.
") Femmning

" Masculino

3.2 |dade *
Mark only one owal.

) 17-10
[ ) 20-30

‘) mais de 30
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4.3, Area de estudos *
Mark only one ovall.

) Agricultura & Recurses Naturais
() Arguitetura, Artes Plasticas e Design
[ Ciéncias

"_ Ciéncias da Educacdo & Fommardo de Professores

) Direito, Ciéncias Sociais e Servigos
) Economia, Gestao e Contabfidade

e, .

) Educagdo Fisica, Desporto & Artes do Espetaculo

) Humanidades, Secretariado & Tradugdoe

| Salde
| Tecnologias

S,

L

. 4. Ciclo de estudos *

Mark only one oval.
) Licenciatura
) Mestrado

| Doutoramento

F

. 3. Ano curricular de estudos *

7. 6. Gue equipamento(s) possui? *

Caso se apligue, englobe o Phablet na categona Smartphone
Check all that apply:

[ | Computador de secretiria
[] Computador portatd

D Consola de jogos

|:| Smartphone

[ | Tablet

8. 7. Gue sistemas operativos utiliza nos seus equipamentos? *
Se nao tiver este conheciments, assinale Outro(s) por favor
Check ail that appily

[ ] Android

[ ]ios

[ ] Linux

[ ] MacOS

[ ] Wandows Phone
[ Windows

[] Outrefs)

0. 8. Se respondeu "Outrols)™ na questio 7,
especifiqgue qual{ais).
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10. 9. Costuma utilizar jogos eletrénicos para se divertirentreter? *
Mark only one oval.

7} Sim

' Nao

11. 40. Se respondeu NAD & questio 9, escolha als) razio{des) da sua opgio, nesta questio e
na questao 11, e depois passe a questao 18.
Check sl that apply

[ ] N30 domine as tecnologias

[] No tenho tempo livre

[ ] 0= jogos eletrénicos sdo muito caros

[ ] Os jogos eletronicos sio muito dificeis de aprender
[ ] Os jogos eletrénicos sao muito viciantes

|:| MNio gosio de jogos eletrinicos

[ ] Outra(s)

12. 11. Se respondeu "Outrajs)™ na questio 10,
especifique quais.

13.12. 5e respondeu SIM 3 questao 3, escolha afs) razao|tes) da sua opgao.
Check sl that apply

[] Ajudam-me a relaxaridescontrar
|:| Ajudam-me a malhorar o raciocinio
|:| Sao desafiantes

[ ] 0= meus amigos jogam

[] Outals)

14. 13. Se respondeu "Outrais)” na questio 12,
especifique quais.

15. 14. Indique com que frequéncia semanal utiliza jogos eletronicos ?

Mark only one owal per row.
Muncs 1 a 3 wezes por 4 a g vezes por Todos os

SEMaEna semana dias
Computador de ' P f . f !
secretara . i L p—
Computador portatil ) C ) ] £ )
Consola de jogos ) C ) ] £ )
Emartphone ) () - -
Tablet - C ) C ) ()
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16. 15. Gudo a vontade se sente na ulilizagio de jogos elefronicos nos seguintes dispositivos.
Mark onfy one owal per row.

Mada Algun Bastante MMuite

Computadordesecrstaria () ( 3+ ( ) ( 3}
Computador portatil Yy C ) O
Consola de jogos f ’ -‘ ,
Smariphone L)L f ’ -‘ -
Tablet C ) C ) )

17. 16. Que tipo de jogos eletronicos costuma jogar?
GCheck all that appiy.
|:| Acdolaventura
[ | Fole-playing game (RPG)
[ | Simutac3o (camros, voo. etc.)
| | Estratéga
[ ] Desporto (futebol, basquetebol, etc)
[ ] Légica (puzzies, labirintos, etc.)
[ ] Tabuleiro (xadrez, go. etc. }
[] Cartas
[] TriviatQuz
|:| Luta

[ ] Firstperson shooter

18. 17. Gue importancia atribui 35 seguintes caracteristicas nos jogos eletrénicos?
Mark onfy one owal per row.

importants mportante mportante
DEHﬁGlIWEtIH'G'S -\. . \ | | |

Graficos ) - C C
Histaria - ) - L)
Interstividade!Gameplay {0 ! L) L)

MulE-jogador {0 ) i:' i:'
Faci de jogar ') ) ] C J

12, 18. Wtiliza jogos eletronicos com o objetive de aprender e ndo 50 para se divertin'entreter
(por exemplo, simuladores, jegos de perguntas, aperfeigoamento de uma
habilidade/tarefa, st} 7 *

Mark only one oval

_ ) Sim
x_ Wao
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20. 19. Se respondeu SIM na pergunta 18, indigue qual{ais) os jogos que ufiliza.

21. 20. Considera que o5 jogos eletronicos poderiam ser utilizados para ajudar na
aprendizagem dos conteddos do seu curso? *
Mark only one oval.

) Sim

"~ ) Nao

22. 1. Se respondeu MAD 3 questio 20, escolha afs) razio{des) da sua opgdo, nesta questio
& na questio 22, e concluiu o questionario.

Check sl that apply:

[ ] Mo gosto de jogos eletrinicos

|:| Mio entendo que tenham interesse na minha area de estudos
|:| Sd vejo os jogos como forma de entreteniments

[ ] Outrafs)

23. 22. Se respondeu outrais) na questao 21,
indique qualfais).

24, 23. Se respondeu SIM 3 questic 20, escolha afs) razioloes) da sua opgao.
Check all that apply

[ ] Aumentaria o meu interesse na matéria

| | Ficaria mais motvado para aprender

|:| Seria uma forma divertida de aprender

| ] Seria uma boa forma de praticar alguns cendrios reais & methorar as minhas competéncias
[ ] Ajudaria a memorizarireter certos conteddos de uma forma mais eficaz

| | Poderiames simular mais cendrios que, na pratica, seram dificeis

[ ] Outrais)

25. 24. Se respondeu outrais) na questio 23,
indique qualfais).
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Anexo 2
Parecer da comissao de ética da UFP

Universidade Femando Pessoa
wewews ulp pt

Exma. Senhora
Prof. Doutora Inés Gomes
Diretora da FCHS

Porto, 02 de Julho de 2018

Exma. Senhera Prof. Doutora,

A Comisséio de Etica, depois de apreciado o projeto de investigagao de Ricardo José Freitas Alcantara,
intitulada “Utilizag&o de jogos eletronicos pelos estudantes Universitarios/Serious Games no contexto da
Educagdo Superior’, realizado no &mbito do 2° ciclo de estudos em Engenharia Informética, considera

ue o estudo pode ser aprovado, desde que se inclua um texto explicativo sobre o estudo antes do inicio
do questionario on-line. Podera incluir-se também um espago para uma declaracao de aceitacao de

participagdo nu esludo, apenas confirmada com wm vislo {ou seja, ndo se rala de um consentimento
informado, como tal, ndo precisa de assinatura).

Com os melhores cumprimentos.

A Presidente da

Comisséo de Etica da UFP
.SN_; [ i E'}"—Q}r" ‘L ,Q;_;'
Susana Teixeira Magalhdes: S

=
u? Fundagio Ensino e Cutura "Fernando Pessoa™
LT O B g o 8 v o g ot B

RISERIA « | Fasuidade 80 Cobew on Hormusouis o Saciir | | Facebdinie 04 0 #A0a ¢ Dreralogu Pruea e ALl 399 - A209-004 Fsto-Portegai« 1 + PG 25071030 1 <150 1350054 « graliolpp
Tachdate e Chmen £ 5236 | | Excnia Supmen or 53300 | R Carion 02 Mal 7% - 400 150Pane Forigal 1 #5120 W7 4050 F < 33062 307 4617 + 0 Decbinbiada. 134« 4700-25) Poon - Poragal
1 =141 37 SR AAM - vl indvode Bulin el OHEWDE ot Parite 2 Limma - L Gy - B Tanice o Bevvandisn - 1930 DR Povie de Uy Portugel+ 1 o390 268 P10 =1 =161 JS0N AL = govid irraia (g pr
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Anexo 3
Capturas de ecra do prototipo desenvolvido

Matéria a

Regras

Jogar

Figura 58: Prot6tipo - Ecra inicial

Escolhe o teu avatar

Figura 59 Prototipo - Ecra escolha de avatar
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Digite o nome

Figura 60: Prot6tipo - Ecré escolha do nome do avatar

|| Old Ricardo! Eu sou a Catarina,
a tua tutora. Vou ajudar-te no
decorrer deste jogo para
possas ser um excelente
enfermeiro de familia...

|

Figura 61: Protétipo - Ecra de introducao

*
Escolhe qual o cendrio que queres jogar. Clica
nos cendrios para obteres detalhes.
Completa-os com sucesso para desbloqueares
os seguintes...

Familia

com
diabetes

Cendrio
2

Figura 62: Protdtipo - Ecra de visualizagao dos capitulos/casos
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A D® Maria de Freitas vai ac Centro de Sadde e solicita

Q Familia com diabetes ®

& administrativa para falar com um(a) Enfermeiro(a).
Acrescenta ainda que precisa de entregar uma carta

enviada pelas Enfermeiras do Hospital, onde o seu pai,

Sr Jodo de Freitas, esteve internado até ontem.

Eo primeiro contacto da D® Maria com o seu Centro de
Sadde.

Figura 63: Protétipo - Ecré de apresentagéo do capitulo/caso ""Familia com diabetes

pontos. Cuidado! Uma escolha errada retira-te
pontos! Recorda-te do que aprendeste e...vamos ldl

Escolhe a agdo/resposta mais acertada para obteres \m

Continuar

Figura 64: Prot6tipo - Ecrd de introducéo ao jogo

perceciona sobre a situagdo para que ndo haja falta,
contradicgo e/ou duplicagdo de informagdo.

Z U
E importante perceber o que a utente sabe ou N M

Marca uma Consulta de Enfermagem ao Domicilio.

e N S— St | (S—— | | (2L 7

e =
Descreve o contetido da carta a D® Maria.

Continuar

Figura 65: Protétipo - Ecra de jogo
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Figura 66: Prototipo - Ecrd de pontuacao
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Anexo 4
Questionario da avaliacdo empirica

Caracterizagdao da amostra

* Obrigatdrio
1. Género *
Margue apenas uma.
Feminino

Masculing

2_Ano Letivo *
Margue apenas uma.
2:-
3:\'
4:-
3. Indique com que frequéncia semanal utiliza jogos eletronicos? *
Margue apenas uma.
Munca
1 a3 wezes por semana

4 3 6 vezes por semana

Todos os dias

Continua na proxima pagina
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Percegao do tema e mecanica
* Obrigatario

4_Entendeu que o prototipo & sobre as técnicas de comunicagio interpessoal
em enfermagem de familia? *

Marque spenas wma.
| Sim
1 Nao

Se respondeu “"Nao”, indique a razao.

5. Considera gque a simulagao implementada neste prototipo adequa-se ao objetive de
aprender sobre as técnicas de comunicagao interpessoal em enfermagem de
familia? *

Marque spenas uma.
) Sim

) Mae

Se respondeu “Mao”, indique a razao.

fi. Entendeu o que tinha de fazer para poder jogar este prototipo? *
Marque spenas uma.
") Sim
) Nio

Se respondeu “Nao”, indique a razao.

Continua na proxima pagina.
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Usabilidade
* Obrigatorio

7. Classifigue cada uma das afirmagdes *
Marque apenas uma por linha.

Discords  Discorde  M3o discordo Concorde  Concordo
Totalmente  wm pouco nem concorde  um pouco  Totalmente

T

Penso que taria de
e jogo o O O O

usar este jpgo — o
frequentements

-
-

Considero o jogo -

desnecessariaments {_:' ': A 'L_H:' ':'
comphexo

Considero que o pogo foi —_— — —_
thcil de usar - - - ) -
Cionsidero que podernia

precisar de apoio de wm - -

especialista para poder 0 ) D) ! Y
s&f capaz de usar este

jogo

Considero gue as varias

f;.mnﬁﬁ.esdu};g:fmam i :, ) O

(
O
O

Considero que existe

demasiada Y o ' )
inconsisténcia no jogo — St - - —_
Julgo gue a maioria das

pessoas aprenderia

rapidamente a usar - - - - -

este jogo
e O O - O O

Senti-me muito

confiante a usar o jogo {_::' C._.: {—; f._:' i:_:-:

Considero que preciso

de aprender muitas B
coisas antes de - ) - ) -
conseguir utlizar este

jogo

Continua na proxima pagina.
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Satisfacao
' Obngatirio

8.0 caso que jogou motivou-o para jogar outros casos? *
Margue apenas wma.

) Sim

"l Mao

0.0 gue & que gostou mais neste prototipo? *

10. O que & que gostou menos neste prototipo? *

11. Recomenda alguma melhoria a este prototipo? Se sim, por favor descreva-a.

12. Tem algum comentario adicional? Se sim, por favor descreva-o.

Fim.
Cibrigado.
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