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Resumo:

Perante a relevancia atual do desenvolvimento da literacia espacial e face ds potencialidades
proporcionadas pelas geotecnologias, apresenta-se o OriGami, um geojogo em desenvolvimento
na Universidade de Muenster, no dmbito do projeto Erasmus+ ENADBLE. O Projeto envolve alunos na
lideranca de uma comunidade de prdtica e de aprendizagem visando a integracdo pedagdgica
do OriGami, concebido e desenvolvido com base em principios de Design Centrado no Utilizador
(DCU), dando voz aos alunos e, por intermédio destes, aos seus professores. E apresentada a
din@mica da referida comunidade, suportada por uma plataforma de trabalho colaborativo, e
s@o referidos os instrumentos de recolha de dados que permitem a monitorizacdo do potencial
de integracdo pedagdgica do OriGami. Apontam-se como principais aspetos a desenvolver
futuramente, relativamente ao OriGami, o aprofundamento das possibilidades de feedback dado
ao professor sobre as aprendizagens dos alunos, ao mesmo tempo que se multiplicam os elementos
de gamificacdo, possibilitando ao aluno uma experiéncia de jogo mais agraddvel.

Palavras-chave: Geojogos digitais; Aprendizagens situadas; Aprendizagens significativas;
Comunidades Virtuais de Pratica e de Aprendizagem; Design Centrado no Utilizador.

Abstract:

Given the current relevance of the development of space literacy and the potential offered by
geotechnologies, we present OriGami, a geojogo in development at the University of Muenster,
underthe Erasmus + ENADLE project. The projectinvolves studentsin the leadership of a community of
practice and learning aimed at the pedagogical integration of OriGami, designed and developed
based on the principles of User-Centred Design (UCD), giving voice to students and, through them,
to their teachers. The dynamics of this community, supported by a collaborative work platform, are
presented and data collection instruments are used to monitor OriGami’s potential for pedagogical
integration. The main aspects to be developed in relation to OriGami are the future development of
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the possibilities of feedback given to the teacher on the students’ learning, while the gamification
elements are multiplied, allowing the student a more pleasant game experience.

Keywords: Digital geogames; situated learning; significant learning; virtual communities of learning
and practice; user-centred design.

Resumen:

Alaluz de larelevancia actual del desarrollo de la alfabetizacion espacial y de las potencialidades
proporcionadas por las geotecnologias, se presenta el OriGami, un geojogo en desarrollo en la
Universidad de Muenster, en el marco del proyecto Erasmus + ENADLE. El proyecto involucra a
alumnos en el liderazgo de una comunidad de prdctica y de aprendizaje para la integracién
pedagdgica del OriGami, concebido y desarrollado sobre la base de principios de disefio centrado
en el usuario (DCU), dando voz a los alumnos vy, a fravés de éstos, a sus profesores . Se presenta
la dindmica de dicha comunidad, apoyada por una plataforma de trabajo colaborativa, y se
mencionan los instrumentos de recogida de datos que permiten la monitorizacién del potencial
de integracion pedagdgica del OriGami. Se seialan como principales aspectos a desarrollar en
el futuro, en relacion con el OriGami, la profundizacién de las posibilidades de retroalimentacién
dada al profesor sobre los aprendizajes de los alumnos, al mismo tiempo que se multiplican los
elementos de gamificacion, posibilitando al alumno una experiencia de juego mds agradable.

Palabras clave: Geojuegos digitales; Aprendizajes situados; Aprendizaje significativo; Comunidades
Virtuales de Prdctica y de Aprendizaje; Diseno Centrado en el usuario.

Intfroducgdo

A medida que a facilidade de acesso a dispositivos méveis como computadores portdateis, tablets,
smartphones e consolas de jogos pelos alunos aumenta em muitos confextos educativos, o debate
em tforno de conceitos como os de Bring Your Own device —BYOD (Attewell, 2015) e Mobile Learning
(Clarke & Svanaes, 2015), e das suas potencialidades educativas, ganham acuidade. Uma das
potencialidades emergentes da utilizacdo dos dispositivos mencionados em contexto educativo
€ o dominio dos jogos digitais que permitem que, para além de aprenderem sobre conteldos
especificos das vdrias dreas disciplinares, os alunos desenvolvam aprendizagens significativas e
contextualizadas e que, simultaneamente, adquiram experiéncia na utilizacdo de tecnologias
digitais (Prensky, 2007).

Os jogos educativos ndo sdo, subsequentemente, um mero tipo de jogos, mas um campo Unico
e emergente que opera na intersecdo de designers de jogos, educadores, programadores e
investigadores, que colaboram na concecdo de experiéncias de aprendizagem inovadoras e
motivadoras. Nos Ultimos 10 anos o dominio dos jogos educativos tem crescido dramaticamente,
entre inUmeros sucessos e fracassos, segundo Groff, Clarke-Midura, Owen, Rosenheck, & Beall
(2015). Segundo estes autores, desenvolvimentos futuros neste dominio passam pela avaliagcdo e
andlise de dados de utilizacdo do jogo com fins educativos, fornecendo ferramentas poderosas
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sobre como criar melhores experiéncias de aprendizagem e desenvolver aprendizagens baseadas
em jogos suportadas em dados significativos sobre o aluno, sobre a sua compreensdo e sobre o
seu desempenho em jogo (Groffb et al., 2015).

Contextualizacao teérica

Promover aprendizagens significativas exige a concecdo de estratégias de ensino e de
aprendizagem que permitam um processo pessoal de apropriacdo dos novos conhecimentos,
passando a fazer parte integrante da estrutura cognitiva e modificando alguns dos conceitos pré-
existentes, processo esse intimamente relacionado com uma componente afetiva e idiossincratica
(Carvalho, 2009). Procurando precisamente responder a questdo sobre que estratégias conduzem
a aprendizagens significativas, reportamo-nos a Fink (2003, p. 30), que define aprendizagem em
termos de mudanca - “For learning to occur, there has to be some kind of change in the learner. No
change, no learning” —, acrescentando que as aprendizagens significativas requerem que ocorra
um fipo de mudanca duradoura e que seja de certa forma relevante na vida do aprendente.
Com raizes na aprendizagem significativa de Ausubel (1962) e na teoria da aprendizagem
transformativa de Mezirow (1997), Novak (2000) acrescenta que a aprendizagem significativa
pressupoe a infegracdo, de forma construtiva, dos elementos — pensamento, senfimentos e acoes
- conducentes d capacitacdo humana para o compromisso e a responsabilidade.

No referencial apresentado por Fink (2003), do qual partilhamos e que assumimos como principal
referencial nesta investigacdo neste dominio, é dado especial enfoque d aprendizagem por
descoberta, em oposicdo d aprendizagem porrececdo, e ao facto de que ndo existem conteldos
absolutamente significativos, podendo apenas tornar-se potencialmente significativos se tiverem
significado 1d6gico, ou seja, se se incluirem dentro dos limites da compreensdo de cada individuo.
O autor acrescenta ainda que todas as experiéncias de aprendizagem significativas oferecem,
pelo menos, uma das seguintes potencialidades: i) valorizar a vida do aprendente (a sua cultura
artistica, cientifica, etc.); i) permitir ao aprendente contribuir para as comunidades das quais faz
parte (familia, comunidade local, religido, grupos de interesse, etc.); e i) preparar o aprendente
para o mercado de trabalho, adquirindo os conhecimentos, capacidades e atitudes necessdrias
para ser eficaz numa ou mais dreas profissionais (Fink, 2003).

O referido instrumento considera seis categorias que ndo apresentam, contudo, nenhuma
hierarquia, por oposicdo a taxonomia de objetivos educativos de Bloom (1956), numa estrutura
piramidal hierdrquica (que, no dominio cognitivo, passa pelas capacidades, da base até ao topo:
conhecimento; compreensdo; aplicacdo; andlise; sintese; e avaliacdo), defendendo apenas o
autor que quanto mais dimensdes a estratégia de ensino alcancar, mais significativo se torna
o processo de aprendizagem. O autor enfatiza, neste contexto, “a natureza interdisciplinar das
aprendizagens significativas” (Fink, 2003, p. 32), tendo as categorias um cardter relacional e
interativo, o que significa que vdrios tipos de aprendizagem sdo sinergéticos e, como tal, quando
os professores conseguem ajudar os alunos a alcancar determinado tipo de categoria de
aprendizagem, pode promover o alcance de outras categorias de aprendizagem por parte dos
alunos (Carlos, 2015).



Indagatio Didactica, vol. 9 (4), dezembro 2017 ISSN: 1647-3582

Na categoria conhecimento de base (Fink, 2003, p. 31) considera que se refere a “(...) students’
ability to understand and remember specific information and ideas”, correspondendo a um
conhecimento bdsico e, segundo o autor, tendo como valor fundamental o facto de fornecer
0s conteldos necessdrio para outras formas de aprendizagem. A categoria aplicagcdo inclui
aprendizagens quando “(...) students learn how to engage in some new kind of actfion, which may
be intellectual, physical, social, etc.”, em “various kinds of thinking (crifical, creative, practical)” ou
“learning how to manage complex projects” (ibidem). Apresenta como valor fundamental o facto
de permitir que outros tipos de aprendizagem se tornem Uteis. A categoria integracdo refere-se
a situacdoes em que “students are able to see and understand the connections between different
things” (Fink, 2003, p. 32), referindo-se o seu valor fundamental ao facto de dar aos alunos uma
nova forma de poder, fundamentalmente intelectual. A categoria denominada de dimensdo
humana dizrespeito a quando uma experiéncia de aprendizagem “changes the degree to which
sfudents care about something” (ibidem), refletindo-se em novos sentimentos, inferesses e/ou
valores e apresentando como valor fundamental o acréscimo de energia que traz aos alunos
para aprender mais sobre algo, e para o fornar parte das suas vidas. Finalmente, a categoria
autonomia refere-se a quando os “students learn something about the process of learning itself”
(ibidem), apresentando como valor fundamental permitir aos alunos continuarem a aprender no
futuro e com maior eficdcia.

No &dmbito desta investigacdo utiliza-se a traducdo da taxonomia de aprendizagens significativas
de Fink (2003), desenvolvida por Carlos (2015), e que se apresenta abaixo:

Conhecimento de base: compreender, memorizar e recordar conteddos bdsicos, como
conceitos, relacoes e perspetivas, necessdrios aos restantes tipos de aprendizagem, e que
permitem a formulacdo de descricées, explicacoes e previsdes;

Aplicacdo: desenvolver capacidades que permitam que outros tipos de aprendizagem
se tornem Uteis, nomeadamente de: pensamento critico — analisar e criticar problemas;
pensamento prdtico — resolucdo de problemas e tomadas de decisdo; pensamento criativo —
criar novas ideias, produtos e perspetivas; gestdo de projetos complexos — coordenar diferentes
tarefas num projeto; e desenvolver capacidades especificas de dreas cientificas ou técnicas,
como linguas estrangeiras, comunicacdo, desporto ou tecnologia;

Integracdo: identificar e compreender conexdes enfre ideias numa disciplina, entres diferentes
dreas do conhecimento — aprendizagem interdisciplinar, entre pessoas — comunidades de
aprendizagem, e entre diferentes dominios da vida;

Dimensdo humana: desenvolver novas compreensées de si mesmo (do que é ou do que quer
ser) e dos outros, descobrindo implicacdes pessoais, sociais e éticas do que aprendeu, e
contribuindo para o bem-estar dos outros em multiplos niveis da sociedade, compreendendo
questées de lideranca, ética e cardter, responsabilidade, educacdo multicultural, trabalho em
equipa, cidadania, servico aos outros e ética ambiental;
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Compromisso: desenvolver novos sentimentos, interesses e valores que motivem o querer
aprender determinado assunto e o querer viver de acordo com determinados principios, como
envolvimento, brio, empenho e dedicacdo;

Autonomia: aprender a aprender, no dominio da metacognicdo, tornando-se um melhor
estudante, inquirindo os conteddos e construindo conhecimento, adquirindo mecanismos de
auto-regulacdo na sua aprendizagem e constituindo-se como um profissional reflexivo. (p. 42)

No dominio das aprendizagens significativas os jogos educativos digitais podem ser um contributo
poderoso, desde que concebidos tendo em consideracdo um conjunto de principios e critérios
que se discutem seguidamente. Eric Klopfer (2016) apresenta o conceito de “resonant games”,
que fraduzimos por jogos significativos, como sendo 0s jogos nos quais os jogadores vivam uma
experiéncia de jogo profundamente integrada com a sua vida, quando o jogo e o jogador
estdo sincronizados e conectados (pensam sobre o jogo quando ndo estdo a jogar e associom
partes do jogo a sua vida didria, conversam sobre o jogo com amigos, aproveitam o tempo livre
para jogar, etc.). Ao conceber jogos educativos conducentes a experiéncias de aprendizagem
significativas, segundo Klopfer (2016), devem ser considerados, como critérios fundamentais,
0s seguintes: i) tomarem-se decisdes interessantes (o0 jogador foma uma decisdo informada
e aguarda com expectativa o que acontece em seguida); ii) existirem consequéncias para as
decisdes tomadas (podem ser resultados positivos ou negativos, mas o jogador compreende
as consequéncias das decisdes tomadas); iii) os objetivos do jogo serem claramente explicitos
(devendo existir multiplos objetivos de jogo que permitam ao jogador escolher e desenvolver um
sentido de missdo); e iv) existir um retorno mensurdvel (proporcionar multiplas formas de feedback,
revelando os progressos alcancados na concretizacdo dos objetivos, podendo ser pontuacdo,
saude ou riqueza). Segundo Klopfer (2016), para além do modelo de jogo ou sistema subjacente,
também deverdo ser considerados, durante a concecdo de jogos educativos significativos, o
contexto do aluno/jogador em quatro principios: i) envolver o aluno como um todo; i) contemplar
a socializagdo na aprendizagem e a socializacdo no jogo; iii) estabelecer a conexdo entre os
alunos e o conhecimento, as competéncias e as capacidades de forma explicita; e iv) valorizar
0 conhecimento, as capacidades e os alunos como fazendo parte da sociedade, bem como as
relacoes entre os jogadores.

Existindo ainda um longo caminho a percorrer no sentido da concecdo de jogos educativos
significativos, um dos dominios que carece de aprofundamento é a relacdo com a avaliacdo:
0s jogos precisam de permitir a avaliacdo das aprendizagens dos alunos, ao mesmo tempo que
€ necessdrio avaliar os jogos, nomeadamente dando resposta ds seguintes questdes: porque é
gue os jogos educativos ndo sdo ainda significativamente integrados nas prdticas docentes? Que
fipo de aprendizagens estdo efetivamente a acontecer quando se utilizam jogos educativos?
Como podem os jogos educativos ser concebidos de forma a proporcionarem aprendizagens
mais significativas aos alunose (Groff, Clarke-Midura, Owen, Rosenheck, & Beall, 2015). Nos Ultimos
cinco anos, as ferramentas de concecdo de jogos tornaram-se capazes de recolher, de forma
robusta, inUmeros dados da utilizacdo dos jogos, oferecendo ambientes de jogo avaliativos,
gue permitam a avaliacdo formativa e aprendizagens auténomas (Groff et al., 2015). De forma
a promover aprendizagens mais significativas, € necessdrio perceber o que estd de facto a
acontecer durante a experiéncia de jogo em termos de aprendizagem, no sentido de ser dado
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maior feedback aos professores e aos alunos sobre este processo, bem como aos criadores de
jogos educativos, para informar o desenho de futuros jogos (Groff et al., 2015). O enquadramento
da avaliacdo na concecdo de jogos educativos constitui, subsequentemente, uma oportunidade
para o desenvolvimento de jogos educativos promotores de aprendizagens mais significafivas.
Nesse sentido, Groff et al. (2015) apontam como principios fundamentais na concecdo de jogos
educativos significativos, os seguintes: i) manter-se fiel aos fundamentos das ciéncias da educacdo
e ndo apenas aos do design de jogos; ii) contemplar a avaliacdo continua do jogo, incluindo
a avaliacdo da eficdcia do proprio jogo para todos os alunos; iii) promover a motivacdo e
simulfaneamente a aprendizagem, evitando a concecdo de jogos pouco interessantes ou em
gue se aprende pouco; iv) ser customizado para vdarios publicos (professores e alunos em sala de
aula, pais e filhos em casa, jogo entre pares ou jogo individual); e v) melhorar confinuamente o
jogo ao longo do tfempo.

Colocar o processo de aprendizagem no centro da concecdo dos jogos educativos permitird
produzir jogos mais significativos, nomeadamente utilizando-se a metodologia de Design
Centrado nas Evidéncias (ECD), que oferece um quadro conceptual poderoso para a recolha
de dados de avaliacdo em diversos tipos de formatos, centrando-se em evidéncias mensurdveis
de aprendizagem do aluno, constituidas por elementos-chave, tais como: i) andlise do dominio;
dominios de modelacdo; ii) referencial conceptual de avaliacdo; iii) implementacdo da avaliacdo;
e iv) reporte da avaliagdo (Groff et al., 2015). Concretamente no que se refere ao referencial
de avaliacdo os autores enunciam trés modelos possiveis, que em conjunto criam um ciclo de
feedback para uma experiéncia de aprendizagem continua e significativa, designadamente:
i) modelo de contelUdo (define os conhecimentos, competéncias e capacidades alvo — “"Quais
os conhecimentos, competéncias e capacidades alvo neste jogo?); ii) modelo das evidéncias
(descreve as observacoes e comportamentos potenciais dos alunos que dariam prova das
capacidades desenvolvidas — Como vao ser medidos? Que comportamentos e indicadores serdo
utilizados?); modelo de tarefas (descreve os tipos de situacdes que sdo suscetiveis de evocar
e fornecer tais evidéncias — Quais sdo as tarefas-chave no jogo e como serdo as situacoes de
jogo estruturadas para obter o tipo de evidéncias desejadas?) (Groff et al., 2015). Neste sentido,
Groff et al. (2015) reforcam que a aprendizagem num jogo educativo digital pode ser definida
por duas questdes inter-relacionadas que conduzem a um ciclo continuo de aperfeicoamento:
O que se estd a tentar ensinare Como se sabe o que os alunos estdo a aprender? Para um design
equilibrado os autores defendem, pois, a coordenacdo e alinhamento de trés dreas — design
do jogo, conteUdo e avaliacdo -, para produzir ferramentas de aprendizagem mais robustas e
experiéncias de aprendizagem mais significativas (Groff et al., 2015).

No dominio dos jogos educativos, os geojogos (ou jogos baseados na localizacdo) podem dar um
contributo significativo d promocdo de aprendizagens significativas por favorecerem aprendizagens
situadas ou baseadas no contexto. Combinando teorias sécio construtivistas, a abordagem de
aprendizagem situada adquiriu reconhecimento (Mclellan, 1996). Jean Lave e Efienne Wenger
(1991) propdem o conceito de aprendizagem situada como aquele em que o desenvolvimento
cognitivo acontece quando os alunos participam das prdticas das suas comunidades e quando
utilizam o contfexto para se tornarem conscientes das estruturas e modelos para intervir em cada
sifuacdo social: “A person’sintentions to learn are engaged and the meaning of learningis configured



Indagatio Didactica, vol. 9 (4), dezembro 2017 ISSN: 1647-3582

through the process of becoming a full parficipant in a socio-cultural practice. This social process,
includes, indeed it subsumes, the learning of knowledgeable skills” (Lave & Wegner, 1991, p. 29).

Concretamente, a aprendizagem situada sustenta que a cognicdo depende dainteracdo social e
da prdtica de atividades auténticas, pelo que o conhecimento e a forma como pode ser aplicado
sdo mutuamente dependentes, estando a aprendizagem dependente do contexto auténtico e
da cultura em que ocorre (Jonassen, 1994). Contrariando a critica enunciada por alguns tedricos
da aprendizagem que afirma que se a aprendizagem estd completamente associada ao
contexto em que ela ocorre pode-se tornar dificil transferir conhecimento de uma situacdo para
outra (Ormond, 2004), a maioria dos proponentes da aprendizagem situada argumentam que as
atividades situadas nos dominios do mundo real, como é o caso da tecnologia, permitem que
os alunos reconhecam conexdes entre dominios, e que transferiram a aprendizagem facilmente
entre contextos (Gebhard, 2008). Definicdoes de aprendizagem situada foram ainda refinadas
mediante investigacdo adicional (Brown, et al, 1989; MclLellan, 1996), que adquiriu um destaque
especial quando associada a tecnologia educativa (Bhalla et al, 1996; Walker, 2001), pressupondo
gue uma comunidade de aprendentes (online ou onsite) empreendem tarefas auténticas que
refletem problemas do mundo real (Jonassen, 1994). De facto, a aprendizagem situada suportada
por atividades de base tecnoldgica oferece inUmeras oportunidades para a construcdo de novos
conhecimentos, pelo que se a aprendizagem é um processo ativo em que o aluno interpreta as
informacoes num contexto social e, em seguida, as transforma em conhecimento pessoalmente
relevante, a tecnologia é o veiculo perfeito para fazé-lo (Gebhard, 2008). Tal como referido por
Tam (2000), a tecnologia tem o poder de alterar radicalmente o ensino e a aprendizagem na
medida em que tem a “ability to function as a gateway; a gateway to resources, collaborative
learning and individual achievement” (Tam, 2000, p. 12).

Retomando o potencial dos jogos educativos digitais e em particular dos geojogos mdveis no
contexto da promocdo de aprendizagens situadas e significativas, importa referir que apesar
da recetividade dos jovens para o uso de geotecnologias emergentes, estas ainda ndo estdo
suficientemente integradas nas prdticas de ensino atuais (Bartoschek, Heitmann, Meijer &
Schwering, 2015). Em particular no que se refere ao potencial educativo das geotecnologias (tais
como Sistemas de Informacdo Geogrdfica, detecdo remota, sistemas de posicionamento global -
GPS, e globos virtuais), profusamente mencionadas na literatura, Baker, Battersby, Bednarz, Bodzin,
Kolvoord, Moore & Uttal (2015) referem que o conhecimento neste dominio permanece escasso e
inconsistente, sendo necessdrios estudos bem estruturados, sistemdticos e replicdveis, e recorrendo
a abordagens mulfidisciplinares.

No contexto da gamificacdo tirando partido das geotecnologias, o servico de localizacdo
Foursquare®, por exemplo, utiliza elementos de jogo para motivar e incentivar a ufilizagdo
do mesmo. Dado o seu potencial de envolvimento, a gamificacdo poderd ser uma via para
fomentar a utilizacdo das geotecnologias em contexto educativo, podendo o Geogaming ser
simultaneamente divertido e apoiar o desenvolvimento da literacia espacial dos seus utilizadores,
particularmente no que diz respeito aos geojogos moveis (mobile Geogames), que se baseiam no
movimento do jogador em ambientes reais, uma vez que tfém um maior impacto na percecdo do
ambiente envolvente e no desenvolvimento de capacidades espaciais (Bartfoschek et al., 2015).
Estes autores referem, a titulo de exemplo, alguns geojogos mdveis atualmente disponiveis, como
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os seguintes: Ingress®, Actionbound®, MapAttack®, GeoTicTacToe®, City Poker®, Feeding Yoshi® e
Neocartographer® (Bartoschek et al., 2015).

Enquanto principais requisitos para a concecdo de geojogos mdveis em contexto educativo
para o desenvolvimento da literacia espacial, Bartoschek et al. (2015) referem que: i) no dominio
da literacia espacial, as capacidades de orientacdo e de leitura e interpretacdo de mapas
sdo centrais no curriculo; i) no dominio da gamificacdo, um jogo educativo tem que motivar
os alunos enquanto desenvolvem competéncias espaciais, nomeadamente fomentar o trabalho
em equipa, a competicdo (individual ou pela concretizacdo de uma tarefa comum), um
objetivo (encontrar um local, concluir uma tarefa num determinado tempo, percorrer uma rota,
etc.), customizacdo (adaptar tarefas a diferentes niveis de complexidade, etc.); i) no dominio
tecnoldgico, as geotecnologias mdéveis permitem desenvolver tarefas em tempo e contextos reais,
e as técnicas de geoposicionamento permitem-nos localizar o aluno e guardar o registo do trajeto
qgue percorre e do tfempo que demora a concretizar determinada tarefa (os geojogos deverdo
assim ser suportados por dispositivos mdveis, consumindo o minimo de energia possivel).

Face aos obstdculos frequentemente referidos na literatura relativamente & integracdo da
tecnologia em contexto educativo, nomeadamente no que se refere a resisténcia por parte dos
professores & inovacdo das suas prdticas docentes (Horta, 2012), e face a apeténcia dos alunos
pela utilizacdo das tecnologias em geral — e em particular das geotecnologias —, 0 envolvimento
dos alunos enguanto promotores da mudanca das prdticas pedagdgicas é fundamental. Este
constituiu assim um ponto de parfida para a implementacdo do projeto ENADLLE, visando a
infegracdo pedagdgica de um geojogo movel (OriGami) de cariz interdisciplinar, para o qual
foram tidos em consideracdo principios de concecdo e dinamizacdo de comunidades de prdtica
e de aprendizagem, envolvendo alunos e professores (Wenger, McDermott & Snyder, 2002; Tréz,
Carlos, Guerra, Moreira & Vieira, 2011) e de DCU (Pagulayan, Keeker, Wixon, Romero & Fuller, 2002;
Garrett, 2010).

Metodologia

O projeto ENADLE - “Educational Advancement of ICT-based spatial Literacy in Europe™ (2014-2017),
financiado pela Comissdo Europeia no dmbito do programa Erasmus+, resulta de uma parceria
estratégica entre trés universidades europeias (Munster, Castelldn e Aveiro), com uma ampla
experiéncia de investigacdo no dominio da literacia espacial suportada por geotecnologias € no
desenvolvimento de competéncias diversificadas comrecurso a tecnologias digitais (http://enable-
project.eu/). Tem como principais objetivos: i) desenvolver um conjunto de recursos educativos no
dominio das geotecnologias que permitam o desenvolvimento da literacia espacial dos alunos;
ii) incentivar a integracdo pedagdgica destes recursos pelos professores e promover a integracdo
da literacia espacial nos curriculos escolares; e iii) divulgar os resultados do projeto no contexto
europeu. Além de desenvolver um conceito de formacdo de professores, o projeto foca-se em dar
aos alunos voz e lideranca na implementacdo de uma proposta de um geojogo movel (OriGami),
sendo eles préprios a promover, junto dos seus professores, a sua integracdo pedagdgica. Para o
efeito, duas acdes principais foramr tomadas: o desenvolvimento de uma Comunidade de Prdtica
e de Aprendizagem (Col & P) liderada por alunos e envolvendo professores e investigadores; e o
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desenvolvimento de um geojogo mdvel (OriGami) com base em principios de DCU, em que 0s
alunos desenvolvem testes de usabilidade (através de questiondrios online e de videochamadas
com os programadores) e criam atividades diddticas e recursos educativos digitais relativos ao
OriGami, desde uma fase embriondria da sua concecdo.

O OriGami promove o desenvolvimento de capacidades de orientacdo espacial, bem como de
leitura e interpretacdo de mapas num estilo de aprendizagem maovel baseada no jogo (Schwering,
et al., 2014). Consiste numa aplicacdo para tablets ou para browsers em dispositivos mdveis,
permitindo o acesso & tecnologia GPS para efeitos de localizacdo do utilizador no mapa, em tempo
real, e visualizacdo de instrucdes de percursos a seguir, de complexidade variada, configurdvel
pelo professor ou pelo lider do jogo. Este define locais de destino ou percursos a seguir e descreve
verbalmente as respetivas instrucoes a serem seguidas pelos jogadores. Em cada ponto de destino
criado é possivel a atribuicdo de uma tarefa temdtica, que poderd corresponder d resposta a uma
pergunta ou & georreferenciacdo de uma fotografia. A medida que o jogador se desloca é-lhe
dado feedback visual de forma dindmica sobre se estd a aproximar-se ou a afastar-se do ponto
de destino, com o simbolo a tornar-se verde e risonho d medida que se aproxima, ou vermelho e
triste quando se afasta do mesmo (Figura 1).

< Avi Play Game -
uNIFOP >
DE- Dep

&

A e ©

Figura 1 - OriGami - navegacgao e feedback visual

Para além das capacidades espaciais referidas, o OriGami permite o desenvolvimento de
aprendizagens no dominio de conteldos disciplinares diversos, ao integrar tarefas temdticas de
carizaberto e adaptdvel pelo professor de qualquer disciplina. Apresenta também potencialidades
significativas ao nivel do CLIL (Content and Language Integrated Learning), nomeadamente pela
possibilidade que tem de, para além das tarefas temdticas, serem dadas instrucdes das rotas a
seguir ou dos locais a visitar em diversas linguas, potenciando assim o seu cardter transdisciplinar.

A presente investigacdo visa, subsequentemente, responder & questdo de investigacdo: como
desenvolver um geojogo que promova aprendizagens situadas significativas? Com vista a dar
resposta a esta questdo foi construido um referencial com base na técnica de andlise documental
de cariz meta-analitica, com a finalidade de encontrar um conjunto de critérios representativos
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dos autores que mais tém investigado os critérios de concecdo de jogos educativos promotores
de aprendizagens significativas e situadas, fal como discutido nos dois pontos anteriores. Ainda
para dar resposta a esta primeira questdo de investigacdo foi utilizada a metodologia de Design
Centrado no Utilizador (DCU).

A primeira fase do estudo empirico do projeto ENABLE centra-se no contexto portugués. De outubro
de 2015 ajunho de 2016, foi dado a um grupo de dezasseis alunos da Escola Secunddria de Gafanha
da Nazaré ("Geogaming club”), que se reuniam semanalmente com o apoio de dois professores
da escola referida e de um investigador da Universidade de Aveiro, o desafio de liderarem a
implementacdo de uma comunidade de prdtica e aprendizagem piloto, com vista ao apoio ao
desenvolvimento de um geojogo mével (OriGami) -DCU -, e d promocdo daintegracdo pedagdgica
do jogo nas suas aulas, criando atividades diddticas e de formacdo profissional docente.

Os dados foram recolhidos com base em instrumentos tais como: i) as interacdes na Col&P; ii) os
festes de usabilidade do jogo OriGami; e iii) as videoconferéncias entre os alunos e os developers
da equipa de investigadores, com vista d triangulacdo de diferentes fontes de dados.

Resultados

Passamos a discussdo dos resultados, pontuada pelo referencial de base, pela dindmica da Col &P
criada e pelos testes de usabilidade, e destes retirando sugestdoes de melhoria da app OriGami e
monitorizacdo do impacto do projeto na comunidade educativa.

Tal como referido anteriormente, apresenta-se no Quadro 1 o referencial que visa sistematizar os
principais principios de concecdo de jogos educativos digitais promotores de aprendizagens situadas
e significativas, construido com base na técnica de andlise documental de cariz meta-analitica,
que, nas palavras de Cardoso (2008, p. 166), "ao nivel dos procedimentos metodolégicos combina
a andlise documental e a andlise de conteUdo, ds quais acrescem por fim a andlise interpretativa.”

Quadro 1 - Referencial de principios de conceg¢do de jogos educativos digitais promotores de
aprendizagens situadas e significativas

- Aprendizagem |“Resonant games” |Modelos de Aprendizagem situada
o Significativa de |de Klopfer (2016) avaliagdo de (varios autores)
2 & [Fink (2003) jogos educativos
55 significativos de
oo Groff et al. (2015)

Conhecimento |Conhecimento, Conteldos (Quais |Usa-se o contexto para
O o de base capacidades e 0os conhecimentos, |tornar conscientes as
0 5 |(compreender, |osalunoscomo competéncias e estruturas e modelos
o S |memorizar e integrantes da capacidades alvo |para intervirem cada
g § [recordar) sociedade neste jogo?) siftuacdo social (Lave &
05 Aplicacdo Decisoes Wenger, 1991)
O c |(desenvolver interessantes
O L |capacidades)
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Integracdo
(identificar
conexoes)

Dimensdo
humana

Compromisso
(desenvolver
Novos
sentimentos,
interesses e
valores)
Autonomia
(aprender a
como aprender)

Como se sabe o que os alunos estdo a aprender?

Conseqguéncias
para as decisdes
tomadas

Socializacdo na
aprendizagem e no
jogo;

Conexdo dos
alunos com
conhecimento /
capacidades /
competéncias
Sentido de missdo
/ objetivos de
jogo claramente
explicitos

Existéncia de um
retorno mensurdvel
(multiplas formas de
feedback)

Evidéncias
(observacoes e
comportamentos
dos alunos que
atestam as
capacidades
desenvolvidas

— Como vao ser
medidos? Que
comportamentos e
indicadores ser@o
utilizados?)

Tarefas (tipos de
situacoes suscetiveis
de fornecer
evidéncias — Quais
as tarefas-chave no
jogo e como serdo
as situacoes de
jogo estruturadas
para obter o tipo
de evidéncias
desejadas?)
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As atividades

situadas no mundo
real permitem
estabelecer conexdes
entre dominios e

a transferéncia de
aprendizagem entre
contextos

Depende da interacdo
social e da prdtica de
atividades auténticas
na cultura em que
ocorre (Jonassen, 1994)

Se é um processo

ativo em que o

aluno interpreta as
informacdes num
contexto social e

as fransforma em
conhecimento
pessoalmente relevante,
a tecnologia é o
veiculo perfeito para tal
(Gebhard, 2008)

Relativamente a ColL&P criada, optou-se pela utilizacdo da ferramenta OneNote® da Microsoft®
(selecionada por negociacdo com os alunos e por conveniéncia de disponibilidade de acesso a
fodos os alunos e professores da turma em causa), para incentivar o trabalho colaborativo entre
alunos, numa fase inicial, e destes com os seus professores, numa fase mais avancada do projeto,

dando suporte as seguintes atividades (Figura 2):

- testes de usabilidade semanais do jogo OriGami centrado em trés critérios — usabilidade,
tempo de resposta e nivel de satisfacdo (para além do report semanal, os alunos realizam
uma videochamada com os programadores da Universidade de Muenster em cada

periodo letivo);

- desenvolvimento de atividades diddticas (definicdo de pontos de destino, rotas e perguntas
e respostas para tarefas temdaticas no dmbito do jogo OriGami, dentro e fora do recinto
escolar, relacionadas com os conteldos das suas disciplinas);
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-desenvolvimento de atividades de desenvolvimento profissional docente (workshops
a serem conduzidos pelos alunos para os seus proprios professores e que preveem a
realizacdo de jogos utilizando o OriGami nas suas aulas;

-um video promocional do OriGami a disponibilizar no site oficial do projeto ENADLLE.

Frocurar (CTRL+E] o

L} ENABLE bloco de notas v | Sessées | (fesias’ Formagao | Conteados | (WPiatarammalt (Mo e ratas ) ("Besarios "\ Relatarios enable | +
(%) Adicionar Pagina

Sessdo 11 12.Fev.16

sexta-feira, 5 de fevereiro de 2016 12118 Sessdo 1 09.0ut.15

Sesséo 2 23.0ut15

Sessan 330,0ut.16
Repart de sugestSes: Sessfio 4 08.Nowls
go to https://github.com/ifg-sil/OriGami 2. 0/ ssues Sessao 5 13, Nowd5
Sesséo § 20 Now 15
Sessao 7 08.Jan.13
Sesséo 15 Jan.16
Sessan 8 22,Jan.16

Um teste no recinto escolar (sala de aula) 2 alunos; s
\errespostas ans N0ssos comentarios no github;

Atualizar o Onelote com todas as notas registadas até ao mamenta (osalunos que tiveram registos nos seus cadernos); Sessho 10 05 Fev 16
Concluiros desafios de Geografia e de Francés para serem im plementados na proxima semana2alunos Eduardo e David; E e L1 fen s
alterar o video para Inglés (inseririmagens que dem anstrem a utilizagio dojogo por parte dos alunos) Catarina Pereira; 'S

Apresentacio do projeto aos professores integrados no Edulab 2 24 de fevereiro das 14030 &5 16h30 (Marcal + Samanta).

Oo0000e

Figura 2 — Ferramenta OneNote® no suporte ao frabalho colaborativo
no &mbito da comunidade de prdtica e de aprendizagem “Geogaming Club”

Para garantir que todos os alunos finham oportunidade de parfilhar o papel de lideranca em cada
grupo, a estratégia de trabalho colaborativo foi concebida de forma a promover uma dinédmica
fluida entre os grupos em cada sessdo. Desta forma, cada aluno tem uma “voz" ativa na escolha
da tarefa que quer desempenhar em cada sessdo, dinédmica esta que foi facilitada por intermédio
da utilizacdo da ferramenta OneNote®, pelo que em qualquer momento todos os alunos tinham
acesso ao tfrabalho que jd tinha sido desenvolvido por cada grupo, bem como as tarefas que
eram necessdarias realizar, ficando os professores com o registo do que cada aluno introduziu na
plataforma (Figura 2).

Pela participacdo na Col&P mencionada, alunos e professores tornaram-se cocriadores e
avaliadores do jogo OriGami, bem como dos materiais diddticos e pedagdgicos associados a
intfegracdo pedagdgica do mesmo. Referindo alguns dos resultados, pode-se mencionar que, do
ponto de vista dos alunos, de acordo com os testes de usabilidade (DCU), o jogo OriGami foi
considerado fdcil para 11 dos 16 alunos, e extremamente fdcil para 4. Em relacdo ao segundo
critério dos testes de usabilidade (DCU) - tempo de resposta, 7 alunos consideraram bom,
contrastando com 7 alunos que o consideraram um pouco longo. Finalmente, para o terceiro
critério no dmbito dos testes de usabilidade (DCU) - nivel de satisfacdo, os alunos manifestaram
duas opinides dominantes: 8 consideraram-no divertido e 7 apenas um pouco divertido.

Para complementar os dados acima referidos, apresentam-se algumas citacdes dos alunos que
reforcam que o nivel de satisfacdo atual estd condicionado pela fase ainda em desenvolvimento
em que o jogo OriGami se encontrava aquando do preenchimento do teste de usabilidade: "As
for satisfaction, it's being fun and a creative way to learn”; "“It's fun to use in our activities”; “It isn't
fully developed, but it is going fo be interesting”; “It's not a lot of fun because we can't play the
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game properly, since it doesn't track our location and the app doesn’t let us save the game”;
“"Although there are some functionalities still in a bit of a problem, we are enjoying the project”;
"Geo-referencing isn't working right.

Com o objetivo de partilhar a avaliacdo do jogo OriGami pelos alunos, foram realizadas
videoconferéncias entre alunos e investigadores, através das quais os alunos relataram as
dificuldades enconfradas ao jogar o jogo, sugeriram melhorias para algumas funcionalidades e
solicitaram informacdes sobre as etapas seguintes de desenvolvimento do jogo, para prepararem
as proximas tarefas (Figura 3).

Figura 3 — Videoconferéncia — alunos e investigadores/developers?

No dmbito das dificuldades reportadas, os alunos salientaram que: "games are not always saved
(only on android smartphones, not on windows fablets)”; “in some devices OriGami doesn't
recognize location, even with internet connection and location definitions enabled”; “the game
doesn't allow to change the basemap and we need the satellite basemap to test activities inside
the school grounds”; “the basemap symbol shows up overlapping another symbol”; “the thematic
tasks are not working yet and we need them fo properly test the game, work further on the teacher-
education concept, and conduct the teacher-training workshop” . Os alunos também sugeriram
que o OriGami deveria permitir a definicdo de perfis de utilizador, com pontos de interesse e rotas
favoritas por utilizador, que permitisse visualizar em tempo real, por professores e alunos, as rotas
que os colegas em competicdo estdo a seguir, e que o tempo de duracdo previsto para o jogo
seja de cumprimento obrigatdrio para se concluir o jogo com sucesso.

Sistematizando os resultados discutidos nos tépicos anteriores, relacionando o referencial
apresentado (Quadro 1) com o estudo empirico desenvolvido, apresentam-se como principais
sugestoes de melhoria da atual versdo do OriGami, no senfido de promover aprendizagens
siftuadas e significativas, as seguintes:

- Substituir na pagina de entrada as designacdes de “OriGami for students” e “Origami for
teachers” por “Play OriGami” e “Create OriGami”, respetivamente, de forma a incentivar
que os alunos também sejam criadores de jogos e se amplie o potencial de aprendizagem
significativa pelos mesmos, pela valorizagcdo da dimensdo de autonomia;

-Na lista de jogos estar disponivel, para cada jogo, a possibilidade de editar (apenas
pelo criador ou gestor do site), apagar (apenas para o criador ou gestor do site), copiar
(para toda a gente, caso o criador tenha declarado o jogo como puUblico), o mdximo de
pontuacdo obfido, o nome do TOP3 de jogadores que jogaram esse jogo e obtiveram
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maior pontuacdo, bem como a possibilidade de fazer denincia, caso o jogo tenha
conteldos que ndo sejam socialmente aceitdveis — estas funcionalidades facilitardo a co-
consfrucdo de jogos e a competicdo dos alunos;

- Ao criar um jogo serem preenchidos os campos: Escola, Nivel/Ano, Disciplina, e Nivel de
dificuldade (por cores — do verde ao vermelho), de forma a facilitar o filtro de jogos a listar
OoU a serem pesquisados;

- Os jogos serem organizados em duas categorias, nomeadamente jogos pessoqis € jogos
pUblicos, o que obrigaria & criacdo de perfis de utilizador, fal como no segundo ponto listado;

- A criacdo de perfis de ufilizador permitir criar grupos ou equipas, que permitiriam gerar
estatisticas de jogo pedagogicamente mais relevantes;

- As pontuacdes estarem relacionadas com o nivel de dificuldade do jogo, devendo ser o
criador do jogo a definir a importéncia relativa de cada tarefa;

- Depois de jogar, cada jogador poder, de acordo com o nivel de satisfacdo, pontud-lo,
permitindo, para além de avaliar os jogos em si, ter um feedback do nivel de motivacdo
do aluno ao jogar e aprender com esse jogo;

-Para além de questdes de escolha mdultipla, as tarefas temdticas incluirem outras
tipologias de questdes, de forma a diversificar as estratégias cognitivas, nomeadamente:
correspondéncia de colunas; preenchimento de espacos em branco; ordenar palavras
na sequéncia corretaq;

-Ndo ser possivel continuar a jogar depois de exceder o tempo limite, para aumentar o
nivel de estratégia e compromisso a assumir pelos alunos em jogo;

- Como estatisticas de jogo, serem dadas as seguintes informacdes (aos alunos que jogaram
0 jogo, aos colegas e aos professores), de forma a permitir a avaliacdo formativa pelo
professor e a auto e heteroavaliacdo pelos alunos das aprendizagens adquiridas em
jogo: i) frequéncia de respostas corretas por questdo; ii) fempo demorado; iii) distdncia
percorrida; iv) pontuacdes obtidas; v) rotas seguidas; vi) nivel de satisfacdo ao jogar o jogo;

- Infroduzir a légica de emblemas (ou badges), através da qual se daria ao aluno (e
ao professor) o reconhecimento das competéncias desenvolvidas ao jogar o jogo,
enriguecendo a avaliacdo das aprendizagens emjogo, aumentando o nivel de motivacdo e
compromisso, e contribuindo para aprendizagens significativas ao estabelecer-se arelacdo
com conhecimento ou competéncias previamente adquiridas e a construcdo de novo
conhecimento. Adquirir determinado emblema também poderia permitir competir com
outros jogadores que tém o mesmo emblema, incentivando, para além da competitividade,
uma légica de pertenca a uma comunidade e de socializacdo entre pares;

- Finalmente, de forma a facilitar a tarefa de criacdo de jogos, deveria existir uma estrutura
de jogo pré-definida, em trés niveis, com diferentes tipos de jogo (s6é um ponto de destino
e uma tarefa, uma rota com dois pontos e duas tarefas, etc.).



Indagatio Didactica, vol. 9 (4), dezembro 2017 ISSN: 1647-3582

Conclusoes

Tal como referido por Bartoschek et al. (2015), apesar de existirem diversos geojogos disponiveis,
estes ndo foram especificamente desenvolvidos para o contexto educativo. O OriGami prevé,
entre outros, alguns desenvolvimentos futuros decorrentes do processo de DCU no &dmbito do piloto
realizado na Escola da Gafanha da Nazaré (GeoGaming Club, 2015/2016), nomeadamente a
possibilidade de: definicdo de perfis de utilizador, com registo de localizacdes e rotas por utilizador;
gravacdo de rotas seguidas pelos alunos para disponibilizar aos professores; visualizacdo em
tempo real das rotas que outros colegas em competicdo estdo a seguir; obtencdo do somatdrio
de pontos com base no tempo demorado na realizacdo de determinada tarefa ou rota seguida
(caminho mais curto, etc.). Pretende-se com estes desenvolvimentos aprofundar as possibilidades
de feedback dado ao professor sobre as aprendizagens desenvolvidas pelos alunos, enquanto,
simulfaneamente, se multiplicam os elementos de gamificacdo do OriGami, por forma a promover
uma experiéncia de jogo mais agraddvel para o aluno.
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