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Q DISORDERS

Projetos de Intervencao Baseada em Interesses

Muitos alunos hoje estao profundamente envolvidos em jogos, desenvolvendo habilidades valiosas, como
pensamento estratégico, resolucdo de problemas, criatividade e colaboracao. No entanto, essas habilidades
muitas vezes permanecem confinadas dentro do mundo dos jogos, em vez de serem aplicadas a desafios do
mundo real. Os Projetos de Intervencdo Baseada em Interesses visam colmatar esta lacuna,
transformando o conhecimento de jogo dos alunos em experiéncias significativas e construtivas.

Esta abordagem incentiva os participantes a usar a sua paixao pelos jogos como uma ferramenta para
aprendizagem e autoaperfeicoamento. Ao conceber projetos que promovem o bem-estar digital, o equilibrio e
habitos de jogo responsavel, os alunos ndo so6 adquirem uma compreensao mais profunda dos seus proprios
comportamentos, mas também desenvolvem competéncias essenciais para a vida. Seja por meio de
narrativas, mecanicas de jogos ou estruturas de resolucao de problemas, esses projetos capacitam os alunos
a refletir sobre a cultura do jogo, explorar aplicacoes positivas e contribuir para o bem-estar dos seus
colegas.

Ao envolverem-se em atividades como acompanhamento gamificado do progresso, projetar jogos
socialmente impactantes ou criar narrativas baseadas no crescimento pessoal, os alunos aprenderéao a
aplicar as suas competéncias de jogo além dos ecras, transformando os seus interesses numa ferramenta
para educacao, desenvolvimento pessoal e impacto na comunidade.




1. Objetivos

Objetivos

Canalizar o interesse pelos
videojogos para projetos
gue promovam uma
aprendizagem significativa
e reflexiva

Fomentar competéncias
como criatividade,
trabalho em equipa,
empatia e pensamento
critico

Aumentar a sensibilizacao
para os efeitos dos jogos
no bem-estar digital,
incluindo a saude fisica,
emocional e social
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Incentive os alunos a criar experiéncias interativas que abordem tdpicos
de bem-estar digital.

Ajude os alunos a reconhecer e aplicar competéncias relacionadas a jogos
em cenarios da vida real.

Oferecer oportunidades para que os alunos explorem diferentes papéis
no design de jogos para conectar os seus interesses com o impacto
educacional ou social.

Guie os alunos através de desafios colaborativos onde eles devem
trabalhar em equipa para desenvolver e refinar as suas ideias de
projeto.

Incentive o uso de narrativas e encenag¢odes para criar empatia ao
ver as guestoes relacionadas aos jogos de diferentes perspetivas.
Promover discussoes criticas sobre habitos de jogo e ética,
ajudando os alunos a refletir sobre as suas experiéncias e a fazer
escolhas informadas.

Apoiar os alunos na identificagao dos impactos positivos e negativos
dos jogos no seu dia-a-dia.

Incentivar os alunos a desenvolver solugdes que promovam habitos
de jogo mais saudaveis.

Proporcionar um espaco estruturado para discutir a cultura do jogo e

as suas implicag¢oes sociais.



2. Beneficios




2. Beneficios

Os projetos baseados em interesses
exploram a motivacao natural dos alunos
para os videojogos, tornando-os uma
ferramenta de aprendizagem em vez de uma
distracao. Ao trabalhar em topicos pelos
guais sao apaixonados, os participantes
tornam-se mais ativos, aumentando a sua
criatividade e envolvimento no processo de
aprendizagem.
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Q DISORDERS

2. Beneficios

Através do design de jogos ou da
gamificacao de problemas sociais, os alunos
TAXONOMY SO A . . .

7 %99] desenvolvem competéncias essenciais como
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gf% a criatividade, o pensamento critico, a
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X equipa. Estas competéncias nao so sao uteis

na educacao, como também tém aplicacoes
na vida profissional e pessoal.



2. Beneficios

Esta metodologia permite aos
participantes analisar criticamente como
0s videojogos afetam o seu bem-estar
digital, incluindo a sua saude fisica,
emocional e social. Em vez de encararem
0 jogo como um problema, sao orientados
a identificar os seus beneficios e riscos,
promovendo uma utilizacao equilibrada e
saudavel.

Q DISORDERS

GAME OVER
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2. Beneficios

Ao criar projetos baseados em jogos, os alunos

= \& b\ veem como as suas competéncias podem ter
\i', ‘ / _ um impacto positivo no seu ambiente. Desde a

concecao de narrativas a gamificacao de
problemas do mundo real, estes projetos
promovem uma aprendizagem significativa na

vida real.




3. Estudos de caso
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3. Estudos de caso

Um estudo de caso recente em Italia explorou o uso da terapia® com
videojogos para ajudar um jovem que sofria de isolamento social e
dificuldades relacionais. Esta abordagem terapéutica utilizou videojogos
comerciais para melhorar a metacognicao, regulacao emocional e
autoeficacia. O participante demonstrou melhorias significativas na
expressao emocional e gestao, bem como na autorregulacao cognitiva,
destacando o potencial da integracao do jogo em ambientes
terapéuticos.

Link: https://www.mdpi.com/2078-2489/16/1/68



https://www.mdpi.com/2078-2489/16/1/68?utm_source=chatgpt.com

Q DISORDERS

3. Estudos de caso

Os investigadores propuseram um quadro de concecao para apoiar o
desenvolvimento de intervencoes gamificadas em saude mental. Ao
identificar componentes terapéuticos que podem ser gamificadas, a
estrutura visa aumentar o envolvimento do utilizador e equilibrar
elementos terapéuticos e de design de jogos. Esta abordagem tem sido
aplicada em varios contextos de saude mental para aumentar a eficacia
das intervencoes através de um maior envolvimento.

Link: https://games.jmir.org/2021/4/e27953



https://games.jmir.org/2021/4/e27953

Q DISORDERS

3. Estudos de caso

Um estudo examinou a eficacia de intervencoes digitais baseadas em
jogos ha promocao de comportamentos positivos entre adolescentes.
As intervencoes incluiram jogos moveis e aplicacdoes gamificadas
concebidas para educar e incentivar habitos saudaveis. Os resultados
sugerem que tais abordagens baseadas em jogos podem influenciar
significativamente a aprendizagem e a percecao dos adolescentes sobre

os riscos relacionados com a saude, alavancando sua familiaridade com
0s jogos digitais.

Link https://www.mdpi.com/2227-9067/11/12/15547



https://www.mdpi.com/2227-9067/11/12/1554

4. Relacao com as tendéncias educativas e

pedagogicas
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4. Relacao com as tendéncias educativas e pedagogicas

Os videojogos deixaram de ser vistos como uma distracao para se
tornarem uma poderosa ferramenta educativa. Tendéncias como a
aprendizagem baseada em jogos e a gamificacao mostraram que 0s jogos
podem melhorar a motivacao, a retencao de informacao e o
desenvolvimento de competéncias-chave. Os Projetos de Intervencao
Baseados em Interesses tiram partido desta tendéncia, canalizando o

interesse dos alunos pelos videojogos para experiéncias de aprendizagem
significativas.



Q DISORDERS

4. Relacao com as tendéncias educativas e pedagogicas

As abordagens pedagdgicas atuais enfatizam a personalizacao da
aprendizagem, adaptando conteudos e metodologias aos interesses e
necessidades dos alunos. Os Projetos de Intervencao Baseados em
Interesses alinham-se com esta tendéncia, permitindo aos participantes
explorar topicos relacionados com os videojogos enquanto desenvolvem
competéncias como a criatividade, a resolucao de problemas e o
pensamento critico. Aléem disso, o uso de metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos (PBL) e a aprendizagem experiencial,
garante maior envolvimento e conexao com o processo de aprendizagem.



Q DISORDERS

4. Relacao com as tendéncias educativas e pedagogicas

O impacto dos videojogos no bem-estar emocional e social dos jovens é
uma questao central na pedagogia moderna. A educacao socioemocional
tornou-se uma prioridade na sala de aula e os Projetos de Intervencao
Baseada em Interesses abordam questoes-chave como a gestao do tempo
de ecra, a regulacao emocional e a construcao de relacdes saudaveis em
ambientes digitais. Ao integrar atividades como o diario de progresso
gamificado ou a jornada do heroi, esses projetos incentivam a reflexao e o
desenvolvimento de estratégias para um balanco digital positivo.



Q DISORDERS

4. Relacao com as tendéncias educativas e pedagogicas

As competéncias-chave para o século 21 incluem pensamento critico,
comunicacao, colaboracao e criatividade. Estas competéncias sao
essenciais num mundo digitalizado e globalizado. Através da criacao de
narrativas, da gamificacao de problemas sociais e da concecao de
experiéncias interativas, os Projetos de Intervencao Baseados em
Interesses ajudam os alunos a desenvolver competéncias que serao uteis

nao sO no ambiente académico, mas também na sua vida pessoal e
profissional.



5. Outros recursos




5. Recursos: Diario de Progresso Gamificado

Diario de Progresso Gamificado: O que é?

A ideia deste diario é permitir que os utilizadores
registem e reflitam sobre os seus habitos diarios
relacionados com o jogo e outras areas da vida,
utilizando objetivos e pontos de experiéncia como
motivadores. Ao fazé-lo, visa promover a
autorregulacao e o equilibrio nas atividades diarias
através de elementos de jogo.

Link: https://www.canva.com/design/DAGx1-

LvkwO/pJfs2djJ05nQucbgegMdug/edit?utm content=DAGx1-
LvkwO&utm campaign=desighshare&utm medium=link2&utm source=sharebutto

n

Melhore o seu avatar com os XP que vocé ganha com as suas conquistas diarias!
Para cada 10 XP ganhos, vocé acrescenta uma caixa da competéncia correspondente.
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Ira necessitar de 200 XP por més (ou seja, 20
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5. Recursos: Gamificacao de problemas sociais

Nesta atividade, exploraremos como os principios da gamificacao podem
ser usados para abordar problemas sociais de maneiras criativas e
inovadoras. Através da criacao de prototipos de jogos, os participantes
desenvolverao competéncias como pensamento critico, colaboracao e
resolucao de problemas, enquanto analisam e aumentam a sensibilizacao
sobre questdes que afetam nossas comunidades. OBjto o Jogo (0 que vanas cprendr?): |

Problema social abordado: I

A atividade esta organizada em varias fases, cada uma destinada a orientar
os participantes desde a compreensao inicial do conceito de gamificacao
até a criacao de prototipos que abordem problemas sociais. Estas
instrucoes fornecem uma estrutura detalhada para facilitar a
implementacao e maximizar o envolvimento e a aprendizagem. B e e R A i G g B

Link: https://www.canva.com/design/DAGx17Ny9fc/v3G-
ZNKnZbKCOHy1HRACKQ/edit?utm content=DAGx17Ny9fc&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=
sharebutton

Como funciona? (Cartas, tabuleiros, papeis;..): ‘




5. Recursos: A Jornada do Heroi

"Jornada do Herdi": O que é?

Somos todos protagonistas nas nossas proprias narrativas, enfrentando
obstaculos e lutando para alcancar objetivos que promovam o
desenvolvimento e a realizacao pessoal.

O "Mapa do Herdi" serve como um recurso para ajuda-lo a visualizar esse
caminho, desde o instante em que vocé escolhe inicia-lo até ao objetivo
final. Inspirando-se na ideia tradicional da jornada do heréi, esta ferramenta
gamifica a definicao de objetivos, tornando-a mais envolvente, imaginativa
e eficaz.

Ao longo desta jornada, reconhecera os desafios que enfrentara, os aliados
gue O irao apoiar, 0S recursos que precisa e as conquistas que significam o
Seu progresso.

Link:
https://www.canva.com/design/DAGx1 f1fhE/03tlyiJiKIYYOH185IsgBg/edit?utm content=DAGx1 flfhE&utm campai
gn=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

OBJETIVO ¢®

_—)

Comece o seu mapa anotando o
objetivo principal que deseja
alcancar. Essa meta pode ser
pessoal, académica ou
relacionada com a sua
comunidade. Ela servird como o
destino final da sua jornada € o
ponto de referéncia que
direcionard todos os seus esforgos.

* "O meu objetivo é melhorar o
meu desempenho em
matematica para conseguir
uma nota mais alta no préximo
exame”.

\ ®:--» DESAFIOS

Considere os obstaculos que pode
encontrar na sua jornada em direcéo
ao seu objetivo. Documente-os n:
secdio "Desafios". Esta pratica ajudara

r e a criar estratégias para

Lo}

_ALIADOS «

e "(Todo o herdi precisa de
L s

G;“)\nﬂ A ;\
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https://www.canva.com/design/DAGx1_f1fhE/03tIyiJjKlYYOH185IsgBg/edit?utm_content=DAGx1_f1fhE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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5. Recursos: Avaliacao

O
Wil

https://forms.gle/wWxgVGgEubcRLQ3L6



https://forms.gle/wWxgVGgEubcRLQ3L6

Muito Obrigado

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e nao refletem necessariamente a posicao da Unido Europeia
ou da Agéncia de Execucao Europeia da Educacao e da Cultura (EACEA). Nem a Uniao Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas

opinioes.
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sz DIARIO DE PROGRESSO GAMIFICADO

Bem-vindo ao seu Diario de Progresso Gamificado! Este € o seu espaco pessoal para registrar as suas atividades,
aperfeicoar o seu avatar e desbloquear novas competéncias. Siga as instru¢des passo a passo para comegar sua
jornada:

0 seu avatar comecara com niveis basicos em cada categoria: Inteligéncia, Forca, Salde, Socializagdo e

Criatividade.

e A cada dia, selecione de 2 a 5 atividades que deseja realizar para melhorar as categorias do seu avatar. Pode
escolher algumas da lista ou criar novas.

e Registe as suas atividades na categoria correspondente, se as concluiu e 0s pontos de experiéncia (XP) que
ganhou. Também pode descrever brevemente como se sentiu ao realizar as atividades.

e Melhore o seu avatar com os pontos de experiéncia ganhos.

* No final da semana, pode refletir sobre as suas conquistas: em que categoria evoluiu mais? O que achou mais

desafiador? O que quer alcancar na proxima semana?

Ndo sabe como melhorar as suas competéncias? Aqui ficam algumas ideias:

>-(Hf)}\ A SN
%<4  INTELIGENCIA FORGA L
\ L3,
"¢ Lerdurante 20 minutos. .7 e Exercicio fisico. ™
e Concluir um curso on-line. ! ; e Pratique um desporto.
 Resolver sudoku ou quebra- e Caminhe durante 30 minutos.
cabecas. e Complete uma rotina de
e Escrever um diario. -
' SAUDE alongamentos.
L Aprenderalgonovo. S . Dancar.
" Pratique meditaco.
e Durma de 7 a 8 horas por noite.
e Faca uma refeicdo saudavel (por |
exemplo, inclua frutas e vegetais).
;e Facauma pausa de ecrds durante ; (PR
SOCIALIZACAO “._ 2 horas consecutivas. CRIATIVIDADE %
"e Passar tempo com amigos ou familiares. . /'« Desenhar ou pintar.
e Participar em atividades em grupo. { e Escrever uma histéria, um poema ou uma
e Ajudar alguém com uma tarefa. musica.
e Fazer um elogio sincero a alguém. .« Tocar um instrumento musical.
e Escrever uma mensagem agradecendo a i e Cozinhar um prato novo.
alguém. “.» Redecorar um espago em casa.
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T Jsweme DIARIO DE PROGRESSO GAMIFICADO

DATA: HORAS DE JOGO:

CONQUISTAS DIARIAS (10 XP) ATIVIDADES ADICIONAIS

HUMOR ANTES DAS ATIVIDADES HUMOR APOS AS ATIVIDADES

HOJE SENTI-ME... XP GANHOS HOJE +%P
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FINANCIADO PELA UNIAO EUROPEIA. OS PONTOS DE VISTA E AS OPINIOES EXPRESSAS SAO AS DO(S) AUTOR(ES) E NAO REFLETEM NECESSARIAMENTE A POSICAO DA UNIAO EUROPEIA OU DA AGENCIA DE EXECUGAO EUROPEIA
DA EDUCACAO E DA CULTURA (EACEA). NEM A UNIAO EUROPEIA NEM A EACEA PODEM SER TIDOS COMO RESPONSAVEIS POR ESSAS OPINIOES.




T Jstwzws- DIARIO DE PROGRESSO GAMIFICADO

Melhore o seu avatar com os XP que vocé ganha com as suas conquistas diarias!
Para cada 10 XP ganhos, vocé acrescenta uma caixa da competéncia correspondente.

PEy .
‘V#%‘ INTELIGENCIA

. .
LEVEL

UF

L

' SAUDE

. .
LEVEL

UF

L

FORCA

.
LEVEL

CRIATIVIDADE

. .
LEVEL

UF

SOCIALIZACAO

. .
LEVEL

UF

Tente subir de nivel todos os meses! il

Ira necessitar de 200 XP por més (ou seja, 20
tarefas) para cada categoria - seja consistente!
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Unido Europeia DISORDERS

Sociedade de Nivel Superior: Jogos

Titulo:

Problema socidl abordado:

\
QAN
O

Objetivo do jogo (O que vamos aprender?): |

Como funciona? (Cartas, tabuleiros, papeis;...):
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Sociedade de Nivel Superior: Jogos

Narrativa (Qual e a historia do jogo?)

Elementos visudis (esboco):
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Cofinanciado pela
Uniao Europeia

PERTURBACAO DE JOGO

(
Todos somos protagonistas das nossas préprias

narrativas, enfrentando obstdculos e esforcando-
nos para atingir objetivos que promovam o
desenvolvimento e a realizacdo pessoal.

O "Mapa do Herdi" serve como um recurso para
ajudar a visualizar esse caminho, desde o

R
2
S
%} momento em que decide inicid-lo até ao objetivo

final. Inspirada na ideia tradicional da jornada
do herdi, esta ferramenta gamifica a definicéo
de metas, tornando-a mais envolvente,
imaginativa e eficaz.

Ao longo desta jornada, reconhecerd os desafios ~
que enfrentard, os aliados que o apoiaré&o, os -
recursos necessdrios e as realizacdes que _—
significam seu progresso. <

Prepare-se para mapear a sua aventura épical

AM(\/ \. _— 7

DICAS

~\

Introducéo: antes do envolvimento dos
participantes, forneca uma vis&o geral concisa da
“jornada do herdi” e a sua conex&o com as suas
experiéncias quotidianas.

Promova a criatividade: inspire os participantes a
personalizar os seus mapas com ilustracdes, cores e
simbolos.

Reflex@o em grupo: Apds a finalizagdo dos mapas,
organize uma sessdo para os participantes

discutirem os seus objetivos e estratégias. Isso pode
motivar os demais e fortalecer o sentimento de 6
comunidade.

Acompanhamento: E aconselhdvel organizar
- check-ins regulares para que os participantes
revejam o seu mapa e avaliem o seu progresso. A ¢
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PERTURBACAO DE JOGO
A jornada do heroi

OBJETIVO ¢@

r

Comece o seu mapa anotando o
objetivo principal que deseja
alcangar. Essa meta pode ser
pessoal, académica ou
relacionada com a sua
comunidade. Ela servird como o
\ destino final da sua jornada e o

5 ponto de referéncia que
direcionard todos os seus esforgos.

« “O meu objetivo é melhorar o

g meu desempenho em
matemadtica para conseguir
uma nota mais alta no préximo

exame”.

®-----» DESAFIOS

Considere os obstéculos que pode h
encontrar na sua jornada em diregéo
ao seu objetivo. Documente-os na
secdo "Desafios". Esta pratica ajudard
a antecipar e a criar estratégias para (.(
superd-los.
Q
! o Acho dificil conseguir concentrar &
durante minhas sessdes de estudo. ¢
Além disso, hd certos assuntos no
livro que n&o compreendo ' Q
completamente.

_ALIADOS «........

r

~
s Todo o herdi precisa de
companheiros e recursos na sua
jornada. Considere pessoas que
o possam ajudar ou materiais que
possa utilizar. Documente-os na

drea designada.

£
g

» "O meu instrutor consegue
esclarecer os assuntos que
considero desafiadores" ou

"Posso utilizar recursos online /

para obter assisténcia".

@.
/ “"3CONQUISTAS

~\

Divida a sua meta em etapas ou
marcos menores que ajudardo a
manter a sua motivagdo e permitirdo
que acompanhe o seu progresso.
Coloque-os na secdo "Conquistas".

"Estude 20 minutos diariamente."
"Analise um capitulo do livro por
semana." ) ‘

\

A 89L091L000-HOS-02ZVH-£03d-1-£2¢0¢

v META

= e

Imagine como serd a sua vida ou o
seu ambiente quando atingir o seu
objetivo. Esta atividade ird ajuda-lo
a manter a concentragdo nas
vantagens do seu trabalho arduo.

+ "Conseguirei uma nota mais alta
e ganharei mais confianca na

Q ‘ matéria."
A\ NN
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Atividade

Sociedade de Nivel
Superior: Desenhando
jogos para mudar o mundo
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Nesta atividade, exploraremos como os principios da gamificagdo podem ser usados para
abordar problemas sociais de maneiras criativas e inovadoras. Através da criacdo de
protdtipos de jogos, os participantes desenvolverdo competéncias como pensamento critico,
colaboracdo e resolucdo de problemas, enquanto analisam e aumentam a sensibilizacdo sobre

questdes que afetam nossas comunidades.

A atividade esta organizada em vdrias fases, cada uma destinada a orientar os participantes
desde uma compreensao inicial do conceito de gamificacdo até a criacdo de protétipos que
abordem problemas sociais. Estas instru¢cdes fornecem uma estrutura detalhada para facilitar

a implementagdo e maximizar o envolvimento e a aprendizagem.

1. Promover a compreensao dos problemas sociais numa perspetiva inovadora;
2. Desenvolver competéncias de trabalho em equipa, criatividade e empatia;
3. Criar ferramentas praticas que possam ser aplicadas em ambientes educativos ou de

sensibilizacdo.

1. Promove o pensamento critico sobre os problemas sociais;
2. Inspirar os participantes a serem agentes de mudancga nas suas comunidades;
3. Proporciona uma experiéncia pratica de design gamificado.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA
podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



Co-funded by
the European Union

Duragao

2-3 horas

Materiais

Preparagdo prévia

Ficha de Trabalho (modelo de design), canetas,
marcadores, folhas de papel grandes, acesso opcional

a ferramentas digitais como Canva ou Trello.

Espago

Sala com mesas para trabalho em grupo e espaco

para apresentacgdes finais.

Antes do workshop, é importante dedicar tempo a preparar os materiais e o espacgo. Serao

necessarios modelos impressos ou digitais que incluam esbocos narrativos, exemplos de

mecanicas de jogo e espagos para os participantes desenvolverem as suas ideias. Além disso,

é aconselhdvel ter materiais criativos como marcadores, post-its, folhas de papel e,

opcionalmente, ferramentas digitais como Canva ou Miro. Um espag¢o amplo e confortavel

facilitard o trabalho em equipa.

O facilitador deve rever exemplos de jogos como Papers, Please ou This War of Mine, que

abordam questdes sociais, para usar como inspira¢cdao durante a introduc¢dao. Pode também

preparar uma breve apresentacdo sobre o impacto da gamificacdo na educacdo e na

consciéncia social, que sera fundamental para motivar os participantes. Se o grupo for grande,

é util designar funcdes como lideres de grupo, gestor do tempo e lideres de apresentacao.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA

podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.
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Apresentacdo do conceito O workshop comega com uma breve introdugdo tedrica
de gamificacao sobre a gamificacdo como ferramenta educativa e de
sensibilizacao. O facilitador explica como os jogos podem
abordar eficazmente questdes sociais complexas,
fomentando a empatia e o pensamento critico. Para inspirar
os participantes, sdo apresentados exemplos de jogos
existentes que atingem estes objetivos. Por exemplo,
"Papers, Please" explora dilemas éticos na gestdo de
fronteiras, enquanto "This War of Mine" coloca os jogadores

no lugar de civis durante uma guerra.

Breve discussdao em grupo: Apds esta introducdo, abre-se um espaco de discussdao onde
Que problemas sociais o0s participantes partilham as questdes sociais que mais os
considera mais urgentes? preocupam e as emog¢des ou aprendizagens que gostariam

que um jogo inspirasse.

Os participantes sdo divididos em equipas de 3-5 pessoas, organizadas de acordo com
interesses ou afinidades comuns. Cada equipa escolhe um problema social que esta
interessado em abordar, utilizando uma lista de exemplos como as alteracfes climaticas, a

discriminagdo de género ou a saude mental dos adolescentes.

Dentro de cada equipa, podem ser atribuidas func¢des especificas: lider criativo, designer,
gestor de tempo e apresentador. Isto garante uma distribuicdo equilibrada das tarefas e
facilita o desenvolvimento do protétipo. Se alguma equipa tiver dificuldade em decidir sobre

um tdpico, o facilitador pode guia-la com exemplos concretos ou perguntas orientadoras.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA
podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.
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Nesta fase, cada equipa desenvolve o seu protétipo de jogo. O processo é dividido em quatro
etapas principais: definir o conceito, desenvolver a narrativa, projetar a mecanica e criar um

esboco inicial.

Primeiro, as equipas definem o objetivo principal do jogo, respondendo a perguntas como: o
gue querem que os jogadores aprendam ou experimentem? Em seguida, eles criam uma
narrativa basica que conecta os jogadores a questao social escolhida, definindo personagens,

cenarios e conflitos principais.

Em seguida, eles projetam a mecanica do jogo, decidindo como os jogadores irdo interagir
com a narrativa. Por exemplo, eles podem usar cartdes para representar escolhas éticas,
pontos de competéncia para recompensar o progresso ou um quadro com desafios
especificos. Finalmente, eles criam um esboco inicial que visualiza a sua ideia, usando

materiais criativos para moldar o protétipo.

Os grupos trabalham no seu protétipo seguindo o modelo fornecido. Este inclui:
Titulo do jogo.
Problema social abordado.
Objetivo do jogo: O que vocé quer que os jogadores aprendam ou sintam?

1.
2
3
4. Mecanica: Como funciona o jogo (cartas, tabuleiros, papéis, desafios, etc.).
5 Narrativa: Histéria que conecta os jogadores ao problema.

6

Elementos visuais: Breve esboc¢o do desenho (opcional).

Cada equipa tem a oportunidade de apresentar o seu protdtipo ao grupo. Nestas
apresentacdes, explicam o problema social que escolheram, a narrativa do jogo, as mecanicas

gue desenharam e os resultados que esperam alcancar.

O facilitador promove um ambiente construtivo onde outras equipas podem fazer perguntas

e oferecer sugestGes para melhorar os protétipos. Esse feedback ajuda as equipas a

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA
podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.
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aperfeicoar as suas ideias e entender melhor como o seu jogo pode ser implementado num

contexto do mundo real.

A atividade termina com uma reflexdo em grupo sobre o processo de criagdo e as licdes
aprendidas. O facilitador orienta a discussdo com perguntas como: que desafios enfrentou ao
desenvolver o jogo? Como pensa que o seu protdtipo pode ser utilizado num contexto

educativo ou de sensibilizagao?

Os participantes sdo incentivados a partilhar as suas ideias sobre como levar os seus
prototipos para além do workshop, quer desenvolvendo-os ainda mais ou implementando-os
nas suas comunidades. O facilitador encerra o workshop resumindo os pontos-chave e

destacando o potencial impacto da gamificacdo na resolucdo de problemas sociais.

Esta abordagem estruturada garante que a atividade seja clara, organizada e enriquecedora

tanto para os facilitadores como para os participantes.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execug¢do Europeia da Educagdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA
podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.
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Obrigado por dedicar um pouco do seu tempo a participar neste questionario de avaliacdo para o
projeto Gaming Disorders. O seu feedback é crucial para garantir que os recursos e atividades que
desenvolvemos cumprem eficazmente os objetivos pretendidos.

O objetivo desta avalia¢do é reunir uma ampla visdo geral dos materiais e atividades disponiveis
dentro do projeto. Este ndo é um teste do seu conhecimento sobre o tema das perturbacdes do jogo;
Em vez disso, estamos interessados em entender a sua perspetiva sobre a usabilidade e eficacia dos
recursos. Especificamente, estamos a procura da sua avaliagao sobre:

e A facilidade de utilizagdo dos materiais
® Se asua estrutura, comprimento e profundidade estdo alinhados com os objetivos da
atividade

As suas opinides e sugestées honestas ajudardo a refinar e melhorar os materiais para melhor
atender as necessidades dos nossos publicos-alvo. Valorizamos verdadeiramente o seu contributo e
apreciamos o seu tempo!

1. Eusou
[ ] Professor
[ ] Estudante
[]Pai

2. Pais de residéncia

[ ] Austria

[ ] Chipre
[1Irlanda

[ 1 Alemanha
[1Portugal
[]1Espanha

3. Escola

1.1. A atividade abrangeu o contetlido que esperava?

[1Sim
[ 1 Na&o

1.2. Que outros materiais esperava ou gostaria de ver incluidos e que nao foram abrangidos?

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
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1.3.Avalie a sua compreensao da estrutura da atividade.
[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14
[ 15— Excelente

1.4.A atividade foi organizada de forma clara e légica?
[1Sim
[1Nao

1.5.Qual foi a relevancia do assunto?
[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14
[15 — Excelente

1.6.Como classificaria a quantidade de material abrangido?
[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14

[15 - Excelente

1.7.Avalie a qualidade dos exemplos apresentados.
[11—Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14

[15 - Excelente

1.8. Quais sdo os pontos fortes e fracos desta atividade? Queira explicar a sua resposta.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
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2.1. Qual foi a coeréncia dos recursos com os objetivos da atividade?

[11-Pobre

[ 12

[ 13

[ 14

[ 15— Excelente

2.2. O material explicou adequadamente os conhecimentos, competéncias e conceitos

apresentados?

[11-Pobre

[ ]2

[ 13

[ 14

[15 — Excelente

2.3. Algum dos exemplos/atividades/videos/questionarios ajudou a compreender melhor a

atividade?

[1Sim
[ 1 Na&o

2.4. Como avalia a facilidade de navegac¢ido do material apresentado?
[11-Pobre
[ 12
[ 13
[ 14

[ 15 — Excelente

2.5. Classifique a quantidade de contetidos multimédia (audio e video) utilizada no curso.

[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14

[ 15 — Excelente

2.6. Avalie a contribuicdo de contetidos multimédia (audio e video) para a compreensao da

atividade.

[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14

[15 — Excelente
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2.7. Gostaria de tecer algum comentario sobre formas de melhorar o material da atividade?

3.1. Que impacto teve esta atividade na forma como perceciona as Perturbagdes do Jogo?

3.2. Sente-se mais capacitado ou mais bem equipado para enfrentar os desafios relacionados com
0 jogo na escola?

[1Sim
[1N3o

3.3. Tem sugestoes para melhorar esta formagdo em sessées futuras?

4.1. Avalie a estética geral do conteudo da atividade e dos materiais

[11-Pobre
[ ]2
[ 13
[ 14

[15 — Excelente

4.2. Com base nesta experiéncia, recomendaria a atividade e o material associado? Porque sim ou
por que nao?
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Obrigado pelo seu feedback!

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente a
posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execu¢do Europeia da Educacgdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA
podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



