AQV\E:EMD

.«,'5

et =r/=e)

15 e 16 de maio
FPCE, Universidade de Coimbra

P

Ana Amélia A. Carvalho
Francisco Revuelta
DEREEN T ETETES
Adelina Moura

Célio Gongalo Marques
Idalina Lourido Santos
Sonia Cruz



enconfro sobre joQos e Mmobile learning

FICHA TECNICA

Atas do 5° Encontro sobre Jogos e Mobile Learning

ORGANIZADORES

Ana Amélia A. Carvalho
Francisco Revuelta
Daniela Guimaraes
Adelina Moura

Célio Gongalo Marques
Idalina Lourido Santos

Sénia Cruz

ANO

2020

EDICAO
Centro de Estudos Interdisciplinares do Século 20 (CEIS20)

Universidade de Coimbra - Coimbra

DESIGN

White Details, Lda.

ISBN

978-972-8627-96-6

—9)
LabTE 2

FPCE, Universidade de Coimbra

-“'

_E.
—*
Y%
e

_
0

Fundagdo para a Ciéncia e a Tecnologia
MINISTERIO DA EDUCACAO  CIENCIA



enconiro sobre jogQos e mobile Iearning

pg37629@uminho.pt
Universidade do Minho

lia@ie.uminho.pt
Universidade do Minho

Resumo — O jogo educativo virtual em questdo debruca-se sobre o tema: Soft Skills em
Atendimento ao Cliente e tem como proposta ser adaptavel a diversos segmentos de
educagdo, com a inten¢do de preparar os alunos para o mercado de trabalho, nomeadamente
no que concerne ao desenvolvimento das competéncias transversais exigidas aos diferentes
perfis profissionais. O jogo sera desenvolvimento na ferramenta de autoria Adobe Captivate,
gue conta com uma interface responsiva, intuitiva e diversificada. Nesse sentido, abre-se a
possibilidade de criacdo de processos interativos com a utilizagdo de multimédias. Este
poster apresenta a proposta de prototipagem do jogo, em fase de desenvolvimento e
implementacao e que, posteriormente, sera avaliado ao nivel da usabilidade para verificagdo

da sua eficicia dentro dos contextos que possibilitem sua insergéo.

Palavras-chave: jogo educativo virtual; design instrucional contextualizado; soft skills.

Introducéo

A proposta da criacdo de um prototipo de jogo surge do pressuposto de que, praticamente, todas
as profissBes exigem soft skills para o contato direto e/ou indireto com clientes, seja de forma
online, por telefone ou presencial. A miss@o de saber servir ndo pode ser limitada apenas a uma
vertente desse contexto téo rico e amplo.

A escola tém a necessidade eminente da inclusao de novas literacias na formacao continuada
dos seus professores para que estes possam ser multiplicadores dos saberes junto dos seus
aprendizes e, assim, reforcando as premissas da educagdo hibrida, com utlizagdo das
tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo. Dessa maneira, a preparacéo dos alunos para
0 mercado de trabalho podera ser realizada de forma mais efetiva e com foco da realidade do
século XXI. Esta proposta de protétipo tem o intuito de tornar o jogo customizavel|/personalizavel
para que o aprendiz, que aqui recebe a designacao de participante, assuma o papel de coautor
na construcdo do conhecimento. Nesse processo, é necessario que se faca um estudo sobre o
perfil dos participantes que, segundo Filatro (2018), se especifica em quatro elementos: o perfil

digital, o perfil demogréfico, os estilos de aprendizagem e os fatores emocionais. A motivagao
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dos patrticipantes deve ser levada em consideracdo para o bom andamento do jogo, portanto, na
fase de aplicacdo e avaliacdo. Filatro (idem) cita o modelo ARCS: Atencdo, Relevéancia,
Confianga, Satisfacdo. Sem conhecermos e trabalharmos bem esses quatro pontos, de nada

adianta um jogo apenas com uma identidade visual atrativa.

Contextualizacao

A aprendizagem participativa baseada em jogos € eficaz por trés razdes principais (Prensky,
2012, p.209):

1- O envolvimento acrescentado vem do fato da aprendizagem ser colocada em
um contexto de jogo. Isso pode ser considerado, principalmente, pelas pessoas
gue odeiam aprender.

2- O processo interativo de aprendizagem empregada. Isso pode, e deveria,
assumir muitas formas diferentes, dependo dos objetivos de aprendizagem.

3- A maneira como os dois sao unidos no pacote total. H4 muitos modos de fazé-

lo e a melhor forma de fazé-lo é altamente contextual.
A estrutura e mecénica do jogo estéo a ser criadas levando-se em conta a seguinte premissa:

Os jogos online se baseiam numa abordagem auto-dirigida na qual o sujeito
aprende por si s, pela descoberta de relacdes e da interacdo com o software. Sao
ambientes atraentes e interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferececer
desafios que exigem nives crescentes de destrezas e habilidades. (Mercado et al.,
2019, p.167).

A proposta também integra em seu contelido, os aspectos da crescente competitividade e da
nova configuracdo da méo de obra, além das exigéncias de diversas atividades laborais. Surge
dai a necessidade imprescindivel da preparacdo dos futuros profissionais para enfrentar, da
melhor maneira, essa realidade por meio das soft skills. Pode-se refletir sobre o papel da escola

para ajudar a interpor subsidios a essa realidade.

A ideia de que a meta principal da escola ndo é o ensino dos contelidos, mas sim o
desenvolvimento de competéncias pessoais, esta hoje no centro das atencgdes.
Trata-se de uma questao de raizes bastante profundas, que se presta a um grande
namero de mal-entendidos, mas que estava, até ha alguns anos, relativamente
adormecida. (Machado, 2002, p.137)

A flexibilizacdo do conteudo, também é parte notavel da proposta, visto ser realizada em um

formato de design instrucional contextualizado (DIC):

O design instrucional contextualizado nédo dispensa a identificacdo de necessidades

de aprendizagem, a definicdo de objetivos instrucionais, a caracterizacdo dos

644



enconiro sobre jogQos e mobile Iearning

alunos e o levantamento que fazem parte do modelo tradicional de design
instrucional. No entanto essas atividades ndo séo realizadas a priori ou de modo
definitivo, mas estabelecem um foco inicial para posterior aprimoramento. (Filatro,
2003, p.119).

A intencdo é que novos enfoques em torno do assunto sejam realizados de forma interativa, e
que este jogo possa ser utilizado em diferentes realidades educacionais voltadas a Lifelong
learning. De acordo com Oliveira (2004) a necessidade da aprendizagem ao longo da vida tem
relacdo com o desenvolvimento pessoal e a visdo da empregabilidade, dando a esse tema um

carater de urgéncia numa sociedade em constante mudanca.

Descrigcdo do jogo

De inicio, os participantes receberdo o link do software Adobe Captivate para acessar o jogo.
Como o design é responsivo (adaptavel aos diversos tamanhos de tela) podera ser acessado
pelo ecra de laptops, desktops, tablets e smartphones. O mediador apresentard o manual de
instrucdes e os participantes deveréo jogar de forma individual. Na primeira fase — Navegar por
8 soft skills — estardo expostos a um processo de autoconhecimento. Serdo apresentadas, de
forma interativa, por meio de videos, imagens e quizzes as seguintes habilidades: empatia,
resiliéncia, ética, pensamento criativo, comunicacéo eficaz, resolucdo de problemas, lideranca e
trabalho em equipa. Cada soft skill terh& um personagem diferente que acompanhard o
participante na apresentagdo dos conceitos e desafios. De acordo com os resultados obtidos,
sdo atribuidas consequéncias como, por exemplo, abordagem de um novo conteddo ou a
necessidade de refazer para progredir para proxima etapa. A narrativa e a linguagem seréo de
facil acesso e entendimento para que os jogadores mantenham o foco em atingir uma maior
pontuacao, por meio da melhoria continua de suas acdes. A estrutura norteadora sera dividida
entre roteiro e histoéria criada em uma mecénica de jogabilidade, com design grafico atrativo. O
feedback sera utilizado de forma constante para que possam ser geradas possibilidades de
reflexdo e tomada de decisado por parte do jogador (participante), que tera flexibilidade de escolha
por meio de recursos didaticos com enfoque diferente para cada assunto.

A finalidade é possibilitar a fixagdo da aprendizagem, por meio da reflexdo e criagao de novas
abordagens, que se somam as experiéncias que cada participante traz consigo, antes do jogo.
Analisar, aprender e deixar levar-se por novas estratégias, fazem com que o participante crie
enfrentamentos produtivos, ao descobrir e questionar o porqué de determinadas a¢fes gerarem
efeitos especificos. A interface do jogo conta com diversos media (videos, imagens, quizzes e
audios) e demais recursos disponibilizados para interacéo na tela. As especificidades de cada
soft skill sdo apresentadas de acordo com o cumprimento das etapas, e as explicagdes iniciais

para o percurso sdo dadas na primeira tela, conforme storyboard apresentado na Figura 1.
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12 fase
Navegar por 8 Soft Skills

VAMOS LA!
TRABALHO EM Escolha uma das Soft Skills e CLIQUE NO iCONE
PARA INICIAR e testar suas habilidades. Esta
agdo devera ser repetida até que as 8
soft skills sejam visitadas. A ordem é aleatoéria!

COMUNICACAO PENSAMENTO
EFICAZ CRIATIVO

Siga corretamente todas as

orientagdes, assim tera uma

maior pontuagédo e avangara
para segunda fase!

Figura 1. Tela de abertura da Fase 1: Navegar por 8 softs skills.(Campos ,2020). Composicéo feita com
imagens - licenca prolongada: https://www.bigstockphoto.com/pt/saved/downloaded-images/

A segunda fase exemplica 6 tipos de clientes: final, intermediario, individual, coletivo, interno e
externo. Um dos passos primordiais para o sucesso € saber identificar quem séo os seus clientes
e, também, o real significado do termo cliente (Silva & Azevedo, 2015). Nessa fase os jogadores
terdo acesso a diversos infogréficos, tirinhas (histérias em quadrinhos) e audios e, também,
contardo com momentos de interacdo no férum, onde poderdo trocar experiéncias com 0s
demais participantes. Essa interacdo entre os participantes os ajudara nas tomadas de decisdes
presentes nos desafios do jogo. Assim, o complexo universo da caracterizacdo dos clientes é
apresentado de forma simples e divertida, conforme mostra o storyboard da Figura 2 a tela de

abertura da Fase 2: Verificar 6 tipos de Clientes.

2* fase
Verificar 5 Tipos de Clientes

CLIQUE NA ENGRENAGEM, QUE APARECE
NA IMAGEM ABAIXO, PARA INICIAR!

&l =y

Agora chegou a hora de

verificar, quais os principais
tipos de dientes existentes no
mundo corporativo!
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Figura 2. Tela de abertura da Fase 2: Verificar 6 tipos de clientes. (Campos, 2020). Composi¢ao feita com
imagens - licenca prolongada: https://www.bigstockphoto.com/pt/saved/downloaded-images/
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Na terceira e Ultima fase, sdo apresentadas situagfes-problema por meio de imagens, textos,
videos e imagens. O participante deve seguir uma linha de racicionio l6gica para identificar
solugBes possiveis, diante dos opcgdes e recursos disponibilizados. Nestes momentos, devem
ser levados em consideracéo os resultados obtidos nas primeiras duas fases e, em contrapartida,
reunir a propria experiéncia e engajamento com o tema para finalizar o jogo com uma pontuacao
relevante. A Fase 3 — Buscar Solucbes — é a mais imersiva das trés fases, pois o participante
deve escolher entre as soft skills para chegar a um resultado efetivo. O storyboard da tela de

abertura da Fase 3 é demonstrado na Figura 3.

3? fase
Buscar solucdes!
Parabéns, ja esta na ultima fase!
Agora é a vez de encontrar solugoes viaveis
e assertivas para os problemas a seguir!

RN £)

- O
L] S -

CLIQUE EM UM DOS i{CONES
DA CABECA, PARA INICIAR!

Figura 3. Tela de abertura da Fase 3: Buscar Solugdes! (Campos, 2020). Composi¢ao feita com imagens -

licenga prolongada: https://www.bigstockphoto.com/pt/saved/downloaded-images/

Depois de concluir as 3 fases do jogo, o participante sera levado para uma tela de inquiri¢cdo,
onde respondera a perguntas sobre a usabilidade e satisfacdo em relacdo ao jogo. Terminada
essa parte, poderé ser verificada a pontuacgéo final e, depois, tera a possibilidade de partilhar a
sua percep¢do com os demais jogadores, de maneira online, por meio do férum e até mesmo

pessoalmente, conforme o contexto da implementacdo aplicada.

Conclusao

Na concepcéao e desenvolvimento do prototipo do jogo, um dos aspectos mais importantes foi a
criac@o da narrativa. Os objetivos de aprendizagem foram trabalhados dentro de uma mecénica
centrada no design instrucional contextualizado, com o propésito de tornar o produto final
customizavel|/personalizavel a diversos ambientes educacionais que possibilitem sua aplicacao.
A insercdo de conteudos didaticos em um jogo levou-nos a uma questdo: como passar as
informacdes e estimular a construcdo do conhecimento e, ao mesmo tempo, despertar o
interesse do participante? Nomeadamente, sobre o jogo em questdo: como implementar a

aprendizagem e o desenvolvimento de soft skills, online, com impacto positivo?
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A testagem de usabilidade sera primordial para aparar as arestas e identificar os gaps a serem
reconstruidos e remodelados, ao analisar criteriosamente o feedback dos participantes em
relagdo as funcionalidades do jogo. Relativamente ao design da interface: deve, além de ser
atraente, estimular a motivacéo e a imerséo dos participantes. Estes critérios servirdo de estimulo
para a aprendizagem ou ndo dos conceitos abordados. Para colher tais dados, sera ministrado
um questionario, com perguntas objetivas e subjetivas, ao final da terceira fase, que devera ser
respondido pelo participantes do teste de usabilidade.

Nesta analise das potencialidades do jogo, pretende-se fazer uma observacdo segmentada e
detalhada sobre as rea¢fes e resultados obtidos pelos participantes no decorrer das trés fases.
A melhor maneira de aplicar uma metodologia de ensino ou ferramenta (dentre essas 0 jogo),
seja no regime virtual, presencial ou b-learning é contar com a colaboracdo de todos os

envolvidos, assim o processo torna-se mais facil, viavel e ativo.
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