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Educacao para a Cidadania

Aprender Cidadania, fazendo.
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Legenda:
1 - Prancha do processo de desenvolvimento do tabuleiro
2 -Tabuleiro de jogo utilizado no primeiro prototipo

ESTRELAS DA CIDADANIA

DESTINATARIOS:

Criangas entre os 7 e 13 anos (aproximadamente as idades associadas ao 1.° e 2.° ciclo do Ensino
Basico)

O QUE MOTIVOU A EXPERIMENTAGAO:

- Constatacoes sobre os resultados das metodologias gamificadas para motivar a aprendizagem

- Evidéncia da investigacao de que, nesta faixa etaria, as criangas tém preferéncia por solucoes
analdgicas que possam ser ativadas tanto na escola como em contexto familiar

- Evidéncia da investigagao de que as criangas preferem uma construcao colaborativa das
aprendizagens.

APLICAGAO NO TERRENO:

Foram realizados 4 workshops, considerando a necessidade de experimentar em diferentes
contextos:

- 2 no Agrupamento de Escolas de Gemunde, Barcelos
- 2 no Agrupamento de Escolas de Castro Marim

O PROCESSO:

Jogo de tabuleiro que utiliza uma metafora sobre “exploragao espacial” para trabalhar as tematicas de
cidadania que foram evidenciados na investigagao como 0S mais relevantes para esta faixa etaria.
Pretende-se assim trabalhar os temas de uma forma descontextualizada da realidade “terrestre’,
atraves de uma solucao “gamificada”.
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Legenda:
1, 2 e 3 - Imagens da implementacdo do jogo na Escola Bdsica 1.° Ciclo de Gimonde, em Barcelos

O PRINCIPIO DA GAMIFICAGAO

A gamificacao consiste em utilizar mecanicas de jogos em contextos reais e diferenciados. As mais
valias da gamificagao vao muito alem do fator de entretenimento, podendo impactar aspetos como a
produtividade, foco, determinagao e participacao, tornando mais facil atingir metas e objetivos em
qualquer contexto. Estes processos vao para além do entretenimento e estimulam pontos basicos do
ser humano como a competi¢ao ou a imaginagao, um retorno imediato, o sentimento de pertenca, a

possibilidade de progresso rapido, a exploragao de novas possibilidades e a obtencao de objetivos
tangiveis.

A opcao por experimentar uma solucao gamificada para este grupo de destinatarios comecou a tomar
forma logo na fase de investigacao. Uma das iniciativas referenciadas na pesquisa secundaria tinha
sido a SPOT Games e o trabalho que estavam a desenvolver nas escolas do Bairro Padre Cruz em
Lisboa. A observacao de uma sessdo em sala, com base nesta metodologia, foi suficiente para validar
as premissas que tinhamos associadas aos processos de aprendizagem gamificados e a reforcar a
intencao de explorar também este tipo de abordagem.

A METAFORA “EXPLORAGAO ESPACIAL"

Definido o modelo de abordagem, estudamos diversas possibilidades através da auscultacao de
diversos desenvolvedores de jogos profissionais. A opgao final passou por criar um jogo de tabuleiro
com base numa tematica de “exploracao espacial’.

A utilizacao desta metafora teve um proposito especifico. Sendo um dos objetivos cativar e motivar as
criangas para a aprendizagem, procurou-se criar uma relagcao entre o0 jogo e o imaginario pré-existente
das criancas, criado pelos desenhos animados e séries televisivas com mundos de ficgao cientifica e
de fantasia que pudessem cativar as criancas independentemente dos géneros.

Com esta opgao pretendemos também retirar do contexto real alguns temas mais “pesados” e
complicados de trabalhar com as criancas como sejam os direitos humanos, a desigualdade ou a
pobreza. Ao refletir estes temas com base em mundos fantasticos imaginarios nao se perde o tom
ludico, de brincadeira, enquanto se tratam de assuntos serios que as crian¢as ja vao ser capazes de
ligar ao “mundo real”.



Cartas “Sorte ou Azar” AS REGRAS DO JOGO

| _ . o O jogo, inicialmente denominado “Campedes da Galaxia®, pode ser jogado individualmente ou em

; Hi_pere'spa(;o_ s e | ’ equipas de 2. Em cada tabuleiro poderao jogar até 6 jogadores (ou 6 equipas). Pela experimentacao
L | T P O verificou-se que um numero elevado de jogadores pode trazer alguma desmotivacao enquanto se

espera pela vez de jogar.

" Buraco negro. o . - .
- g g O avanco no tabuleiro de jogo ¢é definido pelo lancamento de dois dados. Na ocorréncia de dois

nUuMeros iguais na mesma jogada, ganha-se a oportunidade de jogar novamente.

- Campo de asteréides - L | o 5 |
_ e Esta primeira versao do jogo previa a existéncia de um facilitador que tinha como papel promover e
orientar as reflexdes das criangas ao longo do jogo.

Cartas de Miss3o No tabuleiro de jogo existem varios tipos de casas:

Casas numeradas - Ndo ha qualquer interagao nestas casas.

Cartas “Sorte ou Azar” (?) - Acontecimentos aleatodrios cujo objetivo é reforcar a
componente ludica do jogo ou originar movimentacoes nas pecas do jogo. Por exemplo, um
atalho na galaxia pode fazer o jogador jogar novamente, um encontro com a “Policia
Espacial” pode colocar os jogadores a “fazer o 4°, a responderem a adivinhas ou a fazer
rimas para agrader ao Rei dos Marcianos.

MMM M Passaporte

MMMM E.rpneml
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Hiperespaco - Joga novamente
Buraco negro - transporte para outro buraco negro a escolha do jogador

Campo de asterdides - Fica uma vez sem jogar

Cartas de missao - Estas cartas descrevem situacdes problematicas, enquadradas pelos
temas de cidadania, sobre as quais as criancas devem refletir e apresentar uma hipotese de
solugao. Esta solucao é dabatida em grupo e validada por um facilitador que promove a

reflexao.
Legenda:
1 - Identificacdo das casas do tabuleiro de jogo _ , : S
2 - Exemplar de Passaporte Espacial Ao responder de forma satisfatoria a um problema, o jogador recebe um distintivo, neste caso

uma estrela autocolante, que sera colada num “Passaporte Espacial”. O jogo termina quando
todos 0s problemas tiverem sido resolvidos e ganha o jogador que tenha acumulado mais
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< ’; * A distintivos. Esta regra pode ser adaptada em fun¢do do tempo disponivel para jogar. Por

@gﬁf@@'g@g ‘@@_ . exemplo, numa das sessoes de teste ganhava quem resolvesse primeiro 3 problemas.
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EVOLUCAO DO PROTOTIPO

£ , Da analise dos resultados da experimentacao tiraram-se duas reflexdes importantes. Por um lado, a
AGTREES B . necessidade de um facilitador condiciona a autonomia do jogo e dificulta a sua apropriagao, por
SIpARANINE i exemplo, em contexto familiar. Por outro lado, as cas numeradas, em que nao ha interagao prevista,

I« K ' , © i mostravam-se bastante frustrantes para as criancas. No limite, ao calhar 2/3 vezes seguidas nestas

,( e o Que sortel ¢ o : casas, as criancas tendiam a desmotivar, necessitando-se da intervengao do facilitador.

A, €aminho certol th

Avongo 3 casas.

Com base nestes pressupostos, desenvolveu-se um segundo prototipo, adaptando-se a mecanica do
jogo, e ficando com a sua denominacao final: “Estrelas da Cidadania”.

- As missoes ficam centradas em 4 “Mundos” cada um representa um tema de cidadania. As
situacoes problematicas mantém-se mas agora sao respondidas atravées de perguntas de
escolha multipla. Assim, para responder a um desafio, 0 jogador, ou equipa deve responder
acertadamente as 3 perguntas de modo a ganhar o seu distintivo.

- As casas sem interagao sao substituidas por cartas “Quiz” ou seja, cartas de perguntas, em
gue mantendo a metafora da exploracao espacial, sdo colocadas perguntas de escolha
multipla, inspiradas nos conteudos educativos formais, divididos em 3 areas tematicas
(“Letras”, “Numeros” e “Meio Ambiente”). Cada jogador, ou equipa, sO se pode dirigir para um
dos 4 "Mundos” depois de responder corretamente a uma pergunta de cada area tematica.

- Ao responder corretamente a uma carta Quiz, o jogador pode jogar novamente ate um
maximo de 3 jogadas. Mesmo que responda acertadamente as 3 perguntas, depois do 3.°
acerto tem, obrigatoriamente, de passar a vez.

A restante dinamica do jogo manteve-se inalterada sendo o vencedor aquele que conseguir cumprir
mais missdes, ou aquele que atingir primeiro 0 numero de missoes pre-definido.

Este segundo protoétipo, apesar dos materiais desenvolvidos e disponiveis, carece de mais
experimentacao de modo a avaliar as iteracoes realizadas, nomeadamente para validar se as
Legenda: alteragdes introduzidas cumprem com 0S seus objetivos e se nao trazem disrupgdes imprevistas na

1-Cartaz Quiz dindmica do jogo.
2 - Cartas Sorte e Azar

3 - Cartdo de introducdo ao “Mundo Verde” onde se trabalha o desenvolvimento sustentdvel e a protecdo do ambiente
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Neste sentido, sera importante validar se a introducao de conteudos programaticos de outras areas
ajuda a consolidar tambem essas aprendizagens como se perspetiva.

Esta versdo tem um esforgo de desenvolvimento superior pois implica uma maior adequacao ao nivel
de ensino a que se destina, motivando a criagdo de um repositorio significativo de perguntas e
respostas sobre as areas tematicas. Por outro lado, dispensa-se a presenca do facilitador (o jogo pode
ser auto-regulado recorrendo as solucdes das perguntas).

No entanto, dados os resultados obtidos ao longo do processo experimental sobre a motivacao das
criangas para a aprendizagem e sobre a construgao do processo cognitivo, consideramos que esta
abordagem tem um potencial muito significativo, em particular para lidar com criancas que tenham
dificuldades de aprendizagem (dislexias, perturbacao da concentracao etc.) ou dificuldades na
interacao social numa perspetiva integradora e colaborativa.

DOCUMENTACAO DE SUPORTE:

MATERIAIS DE JOGO:
http://bit.ly/EpC EstrelasdaCidadania



http://bit.ly/EpC_EstrelasdaCidadania

