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0 jogo virtual "soft skills & atendimento ao cliente": uma aplicacao do design

instrucional contextualizado na formacao profissional.

RESUMO

Esta dissertacao tem como objeto de estudo a concepcao, implementacao e avaliacdo do
protétipo do Jogo Soft Skills & Atendimento ao Clienfe. A pesquisa configura-se como uma
investigacao de desenvolvimento, por apresentar as fases do design instrucional contextualizado,
com a proposta de ser o conteudo customizavel/adaptavel em diferentes cenarios da formacao
profissional. O suporte teodrico e técnico as fases do jogo teve como base a revisdo sistematica
de literatura, realizada em um banco de dados do Brasil e trés repositorios de Portugal. Na
primeira etapa do levantamento definitivo da revisdo foram obtidos 7385 documentos, dos quais,
foram selecionados 12, diretamente relacionados a tematica do estudo, compreendidos entre os
anos de 2016 a 2020. O resultado influenciou o planejamento do processo da construcado do
objeto de estudo tendo sido adotada a estrutura ADDIE. A implementacdo do jogo foi realizada
no software Adobe Captivate em um projeto responsivo, o que significa ter um layout
renderizavel a resolucdo de diversos tamanhos de telas. A avaliacao se deu por meio do teste de
usabilidade de forma qualitativa e quantitativa e no qual foram levantadas questdes sobre
elementos técnicos e pedagogicos. Os sujeitos participantes foram 3 estudantes da Universidade
do Minho e 3 profissionais do Brasil, sendo 2 psicélogas, que atuam no segmento de gestao de
pessoas e 1 empresaria da area de moda. O resultado da usabilidade dos 3 niveis do jogo, e do
jogo em sua totalidade, foram satisfatorios para o layout, o design, as interacdes, o software
utilizado e a forma como o conteudo foi apresentado. Futuramente, recomenda-se aplicar
versdes do jogo em instituicdes de ensino, no meio corporativo, em projetos sociais € em cursos
livres, devendo ser realizados estudos de caso para mensurar 0s impactos reais no processo de

aprendizagem.

Palavras-chave: Design Instrucional; Jogo virtual; Soft skills; Usabilidade; ADDIE.



The virtual game "soft skills & customer service": an application of instructional

design contextualized in professional training.

ABSTRACT

This dissertation has as object of study the conception, implementation and evaluation of the Soft
Skills & Customer Service Game prototype. The research is configured as a development
investigation, for presenting the phases of contextualized instructional design, with the proposal
of being the content customizable/adaptable in different scenarios of professional training. The
theoretical and technical support to the phases of the game was based on the systematic
literature review, conducted in a Brazilian database and three repositories from Portugal. In the
first stage of the definitive survey of the review, 7385 documents were obtained, of which, 12
were selected, directly related to the theme of the study, ranging from the years 2016 to 2020.
The result influenced the planning of the process of the construction of the object of study having
adopted the ADDIE structure. The implementation of the game was performed in Adobe
Captivate software in a responsive design, which means having a layout renderable to the
resolution of various screen sizes. The evaluation took place through the usability test in a
qualitative and quantitative way and in which questions were raised about technical and
pedagogical elements. The participants were 3 students from the University of Minho and 3
professionals from Brazil, being 2 psychologists, who work in the people management segment
and 1 fashion entrepreneur. The results of the testing of the 3 levels of the game, and of the
game in its totality, were satisfactory for the layout, the design, the interactions, the software
used and the way the content was presented. In the future, it is recommended to apply versions
of the game in educational institutions, in the corporate environment, in social projects and in
free courses, and case studies should be conducted to measure the real impacts on the learning

process.

Keywords: Instructional design; Virtual game; Soft skills; Usability.
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1. INTRODUCAO

As habilidades interpessoais sao assunto de grande relevancia no meio académico e no
mundo corporativo, como exemplo, Ribeiro (2017), da Universidade de Aveiro, analisa as
exigéncias do mercado de trabalho portugués e europeu em torno das soft skills (competéncias
transversais). No Brasil, Martins (2017) publicou um livro que indica ferramentas de ajuda para
desenvolver essas habilidades inatas ou adquiridas. Esse enfoque é uma tendéncia mundial,
como exemplo, em uma de suas frequentes publicacdes sobre o assunto, a revista Forbes
identifica as contribuicdes das soft skills para as novas definicbes do mundo do trabalho,
menciona a necessidade dos profissionais buscarem uma melhora constante e dar o devido grau
de importancia ao desenvolvimento dessa area comportamental (Blaschka, 2019). Desde a
primeira edicao da obra /nteligéncia Emocional de Goleman (1995), o Quociente Emocional (QE),
que significa “saber controlar e gerir ” 0s proprios sentimentos, passou a ter maior significado.
Consequentemente, esses sdo fatores essenciais na vida profissional e pessoal de qualquer
individuo. Diante da competitividade crescente e da nova estruturacdo da méao de obra, além das
exigéncias do mercado de trabalho, surge a necessidade imprescindivel de preparar os alunos
para enfrentar da melhor maneira essa realidade.

O presente trabalho apresenta uma possibilidade de aplicar o tema soft skills de forma
ludica, dando aos participantes uma possibilidade de participacdo ativa por meio do
autoconhecimento, da interacdo e da partilha. As habilidades interpessoais foram focadas no
atendimento ao cliente como uma proposta de implementar o design instrucional contextualizado
de forma customizavel/personalizavel para ser aplicado em qualquer formacdo profissional, que
vise 0 desenvolvimento do saber atender bem que &, também, o saber servir. Nomeadamente,
aprender a receber criticas e ter resiliéncia para aprimorar as emocoes no dia a dia do exercicio
das profissbes & de importancia vital para manter a empregabilidade em um mercado

competitivo, em qualquer area de atuacao.



1.1. Contextualizacao do estudo

A proposta de investigacao surge da necessidade do desenvolvimento das soft skills na
formacao profissional, com a possibidade de uma abordagem de implementacao do serious
game (jogo sério) para participacdo do aluno de um modo dindmico. A intencédo é levar uma
melhor preparacao para o enfrentamento do cotidiano das profissées no século XXI.

A idealizacdo do tema comecou em 2018, quando a pesquisadora iniciou alguns
estudos, juntamente com uma professora universitaria do Brasil, sobre os temas: soft skills e
metodologias ativas na educacao profissional. Dessa parceria resultou a elaboracdo do minicurso
Soft Skills na formacdo profissional: conceitos, aplicacoes e ferramentas na educacdo a
distancia, que foi proposto e posteriormente ministrado em outubro de 2019 no 25° Congresso
Internacional da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (CIAED). Paralelamente, a
pesquisadora deu inicio a estruturacao inicial do protétipo de um jogo educativo com utilizacao
do design instrucional contextualizado, sobre o tema. Por meio da substancializacao da ideia,
teve a oportunidade de aplicar sua experiéncia profissional como designer instrucional e também
dar prosseguimento aos seus trabalhos académicos anteriores sobre jogos e gamificacdo no
segmento educacional.

No que concerne a identificacdo do objeto de estudo como um jogo educativo e nao
como uma atividade de gamificacéo, baseia-se na diferenciacao entre os dois conceitos. Silva et
al (2019) clarificam que o jogo é uma ferramenta especifica e a gamificacdo se concretiza na

insercao da mecanica e dinamica de jogabilidade, na explanacao de um determinado conceito.

1.2. Identificacao do problema

A educacao profissional aliada a formacao continuada, ajudam a moldar constantemente os
saberes a serem aplicados nas diversas areas ocupacionais do mercado de trabalho. No entanto,
somente as competéncias técnicas nao garantem a pessoa a empregabilidade, sdao necessarias
também, as habilidades comportamentais a serem aplicadas no dia a dia de sua profisséao.

A proposta de investigacao visa contribuir para o ensino profissional e a /ifelong learming
(aprendizagem ao longo da vida) no que se refere as questdes de insercdo e desenvolvimento de
competéncias transversais, ao levar uma possibilidade de implementacéo de serious game para maior
interacéo do aluno com o contetido abordado. A intencéo é que os participantes possam estar melhor

preparados para 0 mercado de trabalho e, assim, manterem a empregabilidade. Posteriormente,



com a aplicacao dessa ferramenta virtual em outras turmas ou em diferentes cenarios, incentivar a
multiplicacao das acdes e produzir impactos positivos nos meios estudantil e corporativo.

Segundo Filatro (2003, p.194) é crescente a utilizacao de formatos modulares e reutilizaveis
dos objetos de aprendizagem, que representam “pequenas unidades educacionais”. Nesse sentido,
0 jogo em questdo visa fomentar mais producdes em Tecnologias Digitais de Informacdo e

Comunicacdo (TDCI) voltadas para ensino-aprendizagem na educacdo profissional e corporativa.

1.3. Questao de investigacao

Nesse enquadramento, a presente dissertacdo objetiva responder a seguinte questao de
investigacao: Em que medida o jogo virtual Soft skills & atendimento ao cliente pode
contribuir como ferramenta de apoio para o desenvolvimento das habilidades

interpessoais e competéncias transversais dos participantes?

1.4. Objetivos do estudo

a) Avaliar a aplicabilidade e usabilidade da verséao piloto do Jogo Virtual Soft Skills &
Atendimento ao Cliente.

b) Identificar as reais possibilidades, evolucdes e dificuldades de se aplicar um
design instrucional contextualizado focado no progresso e assimilacdo das soft
Skills, por meio de um serious games.

c) Propor o jogo educativo, objeto desse trabalho de pesquisa, como uma forma de
apoio customizavel/personalizavel, como uma forma de apoio no processo de

ensino-aprendizagem das competéncias e habilidades transversais.

1.5. Relevancia do estudo

A relevancia desse estudo esta na intencdo de levar aos professores/formadores e
alunos de qualguer nivel do ensino profissional, uma possiblidade do uso das tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo em formato de um jogo educativo onde os cenarios podem ser
adaptados de acordo com as necessidades dos participantes.

O serious game proposto por essa pesquisa pode contribuir na construcdo do
conhecimento, auxiliar na mediacdo da aprendizagem e os alunos podem aprender de forma
ativa. O tema enfatiza a importancia das soft skills inseridas as praticas educacionais como uma

maneira de preparar profissionais conscientes das novas posturas em suas relacoes



interpessoais e consequentemente intrapessoais. O universo voltado para o atendimento ao
cliente, em todos os seguimentos, oferece a possiblidade do participante do jogo aprender a
como servir e saber ser e estar, aplicando interaces para fomentar o autoconhecimento e a
autoavaliacdo e transformando-os, assim, em agentes capazes de gerir com mais seguranca e
efetividade suas préprias carreiras no mercado de trabalho e a ter mais sucesso em todos os

ambitos de suas vidas.

1.6. Estrutura da dissertacao

Esta pesquisa de desenvolvimento esta estruturada em sete secbes, sendo estas:
Introducdo; Revisdo Sistematica de Literatura; Metodologia e Plano de Trabalho; Modelo de
Design Instrucional - Concepcado do Jogo; Teste de usabilidade do Jogo - Implementacao;
Apresentacdo e Analise dos Resultados — Avaliacdo; e Conclusao e, por fim, sdo citadas as
Referéncias Bibliograficas e apresentados os Apéndices.

A Introducao expde o tema e sua aplicacdo, a identificacdo do problema e a questao de
investigacdo, os objetivos e a relevancia do estudo para a educacdo profissional e a
empregabilidade.

A Revisao sistematica de literatura descreve o enquadramento conceptual do estudo e,
posteriormente, aborda a metodologia adotada para revisao, o resultado da analise dos artigos
selecionados, a concluséo e as limitacdes da revisao sistematica. Esta descricao tem a intencéo
de levar ao leitor os passos seguidos para o levantamento dos artigos que servirdo como base de
estudo e comparacao sobre o tema da investigacao.

Na Metodologia e Plano de Trabalho encontra-se uma explanacao sobre a investigacao
de desenvolvimento e o objeto de estudo, seguidamente, sdo apontados o contexto, o perfil dos
participantes e as questdes éticas da parte de inquiricao.

No Modelo de Design Instrucional — Concepcdo do Jogo sdo identificadas as
especificidades do design instrucional contextualizado, a etapa de concepcao do jogo que inclui a
analise do publico, o desenho. Além de demonstrar a dinamica do projeto responsivo no
Captivate. Nesse capitulo é replicado o Game Design Document (GDD) simplificado explicando a
mecanica e a narrativa do jogo de forma objetiva.

No teste de usabilidade do Jogo - Implementacao do jogo € descrita a fase, que

configura o momento da disponibilizacao das midias e interacdes na ferramenta de autoria, é



demonstrada a metodologia do teste de usabilidade, identificados os sujeitos participantes,
elaborado o questionario e realizada a afericao dos resultados.

Na Apresentacdo e Analise dos Resultados - Avaliacdo sdo apresentados os dados
obtidos, por meio do questionario, sobre os 3 niveis do jogo, e do jogo em sua totalidade Na
conclusdo sado apresentadas as consideracdes finais, limitacdes do estudo e sugestdes de

futuras pesquisas. O trabalho é finalizado com as referéncias bibliograficas e apéndic






2. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Esta secao descreve, primeiramente, o enquadramento conceptual do estudo ao elencar
os pilares e os documentos oficiais sobre os quais a pesquisa se debruca. Seguidamente,
apresenta a revisdo sistematica de literatura, orientada por uma questao de revisao, definicao
das palavras-chave e respectivas combinacdes pertinentes ao estudo. No final, sdo apontados os

critérios de inclusao e exclusdo para gerar o protocolo de revisao.

2.1. Enquadramento conceptual do estudo
As etapas de concepcao, desenvolvimento, implementacéo e avaliacao da usabilidade do
jogo em questao sao fundamentados nos trés pilares que se seguem.
I.A aprendizagem relacionada a inteligéncia emocional e, consequentemente, as soff
Shills.
[1.0 design instrucional contextualizado, como método de estruturacéo do jogo virtual.

[1I.A utilizacdo de jogos como ferramentas de aprendizagem.

Para sustentar a ideia do primeiro, de acrdo com Almeida (2009), a aprendizagem nao
deve viabilizar somente o crescimento profissional, mas também, dar a oportunidade de
aprendizados para a vida, ampliando consciéncia critica e a formacdo de cidad&os, ativos e
envolvidos com o contexto social e politico de seu tempo:

é essencial a associacdo com metodologias e estratégias diferenciadas que
viabilizem a aprendizagem em contexto a partir da experiéncia de vida, da
interacdo social e da educacdo transformadora e reflexiva, o continuo
desenvolvimento das pessoas em processos educativos de autogestao e
cogestao que lhes proporcionem novas aprendizagens para aplicar em
situacdes cotidianas, lidar com transformacdes e incertezas para aplicar em
situacdes cotidianas, lidar com transformacdes e incertezas do mundo do
trabalho, inserir-se criticamente na realidade assumindo-se como pessoas
proativas comprometidas com a construcdo da cidadania. (Almeida, 2009,
p.110).

Ainda sobre o primeiro pilar, Daniel Goleman, ja na década de mil novecentos e noventa,
deu um novo enfoque ao termo “inteligéncia emocional”, colocando-o como maior fator do
sucesso ou insucesso das pessoas. Esse autor, mesmo depois de passados vinte anos do
lancamento do seu best-seller, continua a escrever sobre a importancia da inteligéncia emocional

e se fundamenta, também no contexto educacional:



Avancemos mais um passo. Como seriam as nossas escolas — e as nossas
criancas — se a educacao também incluisse habilidades de inteligéncia
emocional que incentivam a ressonancia? Uma coisa é certa: empregadores
de todos os tipos teriam a vantagem de recrutar para as suas vagas novas
geracdes de lideres em formacdo ja versados em aptidées fundamentais para
o trabalho. Os beneficios pessoais para os proprios jovens também se
refletiiam no declinio dos males sociais — da violéncia ao consumo de
drogas — que nascem em grande parte de déficits em habilidades como a de
lidar com impulsos e com emocdes turbulentas. Além disso, as comunidades
seriam beneficiadas por niveis mais altos de tolerancia, bondade e
responsabilidade pessoal. (Goleman; Boyatzis; Mickee, 2018, p.13).

Em relacdo a elaboracao de jogos com design instrucional contextualizado, Filatro
(2003, p.195) descreve as principais caracteristicas da contextualizacdo do contetdo: “a efetiva
personalizacdo da aprendizagem, ja que a configuracdo dos objetos pode estar estreitamente
vinculada as necessidades do aluno, a possiblidade de rapida atualizacdo e de acoplagem em
tempo real, conforme a demanda.”

Conforme a autora (idem), o uso das TDIC na educacdo traz um novo cenario para 0s
métodos de aprendizagem. Neste contexto, o processo de design instrucional que envolve os
projetos pedagdgicos direcionados a identificacdo das necessidades do aluno, devem contribuir
para a elaboracdo de um plano estruturado das solucdes educacionais.

No terceiro e ultimo pilar sobre a aplicacao de jogos para potencializar o aprendizado é
preciso enfatizar que estes nem sempre podem ser considerados pedagdgicos:

Os jogos podem ser considerados educativos por sua capacidade em
promover o aprendizado em algo. Mas, nem todo jogo pode ser considerado
pedagdgico. O que caracteriza um jogo pedagogico é a sua pretensao em ser
um meio cuja intencdo é manter seus integradores em contato com
determinado conteudo que esteja relacionado ao curriculo escolar (Alves,
et.al. 2015, p.33)

Diante disso, o0 jogo objeto de estudo desse trabalho, pode ser considerado pedagogico
por estar vinculado a educacdo profissional ministrada nas escolas e universidades e sua
utlizacao pode ser estendida para treinamentos na educacao corporativa com a mediacao dos
professores/formadores. Esse tipo de aprendizagem, segundo Coutinho e Lencastre (2019)
pode ser enquadrado como estratégia de ensino e aprendizagem, que permitirdo dotar os
aprendizes de competéncias fundamentais para o século XXI.

O teste de usabilidade sera implementado no Brasil e em Portugal. No Brasil o principal
documento norteador da aplicabilidade das competéncias transversais na educacdo a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) proposta pelo Ministério da Educacdo, com énfase nas



partes que citam o papel da escola para proporcionar aos jovens experiéncias para alcancar
seus objetivos, por meio do desenvolvimento de competéncias:

Essas experiéncias, como apontado, favorecem a preparacdo basica para o
trabalho e a cidadania, o que nao significa a profissionalizacdo precoce ou
precaria dos jovens ou o atendimento das necessidades imediatas do
mercado de trabalho. Ao contrario, supde o desenvolvimento de
competéncias que possibilitem aos estudantes inserir-se de forma ativa,
critdica, criativa e responsavel em um mundo do trabalho cada vez mais
complexo e imprevisivel.(Base Nacional Comum Curricular, 2017, p.465).
Em Portugal, o teste de usabilidade do jogo tem como base: O Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatdria, homologado pelo Despacho n°6478/2017, de 26 de julho do
Ministério da Educacao/ Direcao-Geral da Educacao (DGE), que estabelece um conjunto de
valores, principios e competéncias a serem desenvolvidos. Logo na introducao do documento
temos:

As areas de competéncias agregam competéncias entendidas como
combinacbes complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes que
permitem uma efetiva acdo humana em contextos diversificados. Sao de
natureza diversa: cognitiva € metacognitiva, social e emocional, fisica e
pratica. Importa sublinhar que as competéncias envolvem conhecimento
(factual, conceptual, processual e metacognitivo), capacidades cognitivas e
psicomotoras, atitudes associadas a habilidades sociais e organizacionais e
valores éticos. (Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho, p.30).

Dado o tema do jogo em questdo ser no ambito das soft skills, € importante enfatizar
que os termos habilidades e competéncias sdo utilizados como sindnimos, mas apresentam
significados diferentes. As competéncias sédo o conjunto de todos o0s requisitos para 0 sucesso
profissional, entre eles o conhecimento, as habilidades e a atitude. A realidade das mudancas
em relacdo ao mercado de trabalho acontece de maneira dindmica em todo o mundo no atual
século e ha a necessidade dos alunos serem melhor preparados para o enfrentamento desse
contexto social globalizado e, com certeza, muito competitivo.

Em uma definicao simplificada, a competéncia orquestra um conjunto de esquemas de
percepcao, pensamento, avaliacao e acao, enquanto a habilidade € menos ampla e pode servir a
varias competéncias (Perrenoud, 1999, p. 7). Pode-se, verificar a amplitude do significado de

competéncia em detrimento as funcdes multiplas das habilidades.



2.2. Metodologia da revisao sistematica
A pesquisa iniciou-se no final de novembro de 2019, com alguns levantamentos de
modelos a serem seguidos, quando entao foi dado inicio as etapas da revisao sistematica dessa
pesquisa de desenvolvimento. Nessa pesquisa optou-se por uma abordagem mais ampla de
artigos com relevancia para a tematica dessa dissertacdo, em uma selecdo quantitativa e
qualitativa, visto que, de acordo com Cardoso et al (2010), “quando se procede a uma revisao
de literatura é, pois, muito importante ser capaz de delimitar o campo de analise. A revisdo de
literatura incide sobre a tematica, ou mais do que uma se estas estiverem fortemente
relacionadas entre si.”
Assim, foi definida a seguinte questdo de revisdo sistematica: Como desenhar um
jogo educativo virtual com foco em soft skills e avaliar a sua usabilidade?”
Escolheu-se como base, as etapas da revisao sistematica preconizadas por Dickson,
Cherry e Boland (2014) e seguidas por Coutinho e Lencastre (2019) no artigo ARevisdo
sistemadtica sobre aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo. Tal artigo teve origem na
dissertacao de mestrado: O projeto GamesZlearn&GamificationZ2Engage: um estudo sobre as
percepZ¢oes dos professores, pais e alunos. 0s documentos citados, para além da metodologia
de revisdo, trouxeram informacdes importantes dando subsidio a tematica do presente trabalho,
por tratar-se de um aprofundamento nas percepcdes dos alunos, professores e pais nas
questdes referentes a insercao dos jogos na aprendizagem.
Os autores aplicaram um modelo pré-definido em 8 passos:
e Realizacdo de pesquisas bibliograficas prévias, identificar a questao de revisao e
escrever o protocolo.
e Pesquisa de literatura.
e Triagem de titulos e resumos.
e Obtencao do texto completo.
e Selecao dos textos.
e Extracao de dados.
e Analise e sintese.

e Escrever e editar
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Tais passos foram replicados nesse trabalho de pesquisa e distribuidos nos préximos
subitens da revisao sistematica de literatura. Sendo o primeiro:
eRealizacao de pesquisas bibliograficas prévias, identificar a questao de

revisido e escrever o protocolo.

O primeiro passo, que trata da pesquisa bibliografica prévia, da definicdo da questao
de revisao e do protocolo é divido em 6 etapas:
i.Identificar uma area de interesse;
ii.realizar pesquisas bibliograficas preliminares ou early scooping (Enfase no original);
iii.redefinir ou redesenhar a direcao pretendida;
iv.finalizar a pergunta de revisao e desenvolver critérios de inclusao e exclusao;
v.consultar pares ou especialistas na area;

vi.desenvolver um protocolo de revisao.

Foram determinadas as palavras-chave, com o propdsito de (i) identificar uma area
de interesse. Nesse sentido, foi feito um estudo que envolveu as fases de criacdo,
desenvolvimento e implementacao, configurando-se a insercdo de diversos médias em uma
ferramenta de autoria, e posteriormente, o teste de usabilidade do objeto de estudo. Dentro
desse ambito foram apontadas as palavras utilizadas em trabalhos semelhantes.

Identificou-se, quatro palavras-chave: Jogo virtual; Design Instrucional;
Usabilidade; Soft skills.

Para estabelecer resultados mais amplos e significativos, foram utilizados os operadores
booleanos “AND” e “OR”, 0 que assegura que os artigos pesquisados incluam a combinacao de
dois termos:

e Jogo Virtual AND Design Instrucional
oJogo Virtual AND Usabilidade

e Jogo Virtual AND Soft Skills

eDesign Instrucional AND Usabilidade
eDesign Instrucional AND Soft Skills
eUsabilidade AND Soft Skills
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Prosseguindo para a etapa seguinte (ii) realizar pesquisas bibliograficas

preliminares ou early scooping, percebeu-se a necessidade de listar sinbnimos das palavras-

chaves. Levando-se em consideracdo que o tema do presente trabalho é composto de termos,

que apresentam algumas variantes importantes a pesquisa, foram elencados, também, termos

correlatos, que aqui consideramos, também, como sindnimos, para que se obtivesse um

numero maior de possibilidades de acordo com o universo abordado, conforme o Quadro 1

Quadro 1 - Descricao das palavras-chave e seus respectivos sindbnimos/termos correlatos.

Palavras-chave

Sinénimos (termos correlatos)

Jogo Virtual

Serious game/ Game Based Learning

Design instrucional

Instructional Design/ Criacdo /Desenvolvimento/ Implementacao

Usabilidade

Interface do Utilizador/ Interacao/Experiéncia do usuario

Soft skills

Competéncias transversais/ Habilidades transversais/ Competéncias interpessoais/

Habilidades interpessoais”

As palavras-chave para pesquisa preliminar, foram assim estabelecidas:

(1) (“Jogo Virtual” OR “Serious game” OR "Game Based Learning")

(2) (“Design

Instrucional” OR  "Instructional Design" OR “Criacdao” OR

“Desenvolvimento” OR “Implementacéo”)

(3) ("Usabilidade" OR "Interface do utilizador" OR "Interacao" OR "Experiéncia do
usuario")
(4) (“Soft skills” OR “Competéncias transversais” OR “Habilidades transversais”

OR “Competéncias interpessoais” OR “Habilidades interpessoais”)

Foram determinadas as seguintes combinacdes para pesquisa preliminar:

e 1AND2

e 1AND3

e 1AND4

e 2AND3

e 3AND4

e 1AND2AND3
e ALL

12



Posteriormente, definiu-se a questdo de revisdo: “Como desenhar um jogo
educativo virtual com foco em soft skills e avaliar a sua usabilidade?”

Levando-se em consideracao a intencao inicial de avaliar a usabilidade do jogo, objeto de
estudo desse trabalho, respectivamente no Brasil e Portugal, foram consideradas cinco bases de
banco de dados para serem pesquisados artigos relevantes ao tema do estudo dessa
dissertacao. No Brasil optou-se pelo Portal de Periodicos da Coordenacéo de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior (CAPES) (www.periodicos.capes.gov.br/), por contar em seu acervo

com mais de 45 mil artigos completos entre outros tipos de publicacdes.

Com o intuito de acessar um maior numero de artigos e aumentar a qualidade da
pesquisa, para essa revisao sistematica nao foram considerados resultados de dissertacdes de
mestrado e tese de douramento, optou-se por 4 (quatro) importantes repositorios para delimitar
a pesquisa em Portugal:

o RepositorlUM (https.//repositorium.sdum. uminho.pt/);

e Repositorio da Universidade de Lisboa (https.//repositorio.ul.pt/),

e Repositorio Aberto da Universidade do Porto (https.//repositorio-aberto.up.pt/)

o Repositorio Institucional UA — RIA UA( hittps.//ria.ua.pt/).

De acordo com Coutinho e Lencastre (2019) e seus autores, foram considerados para
pesquisa artigos com abordagens qualitativas e quantitativas. O resultado da pesquisa preliminar
nos 5 (cinco) repositdrios escolhidos ¢ demonstrado na Tabela 1, quando foram pesquisados

artigos que contivessem as palavras-chaves/sindnimos e suas combinacdes pré-definidas:

Tabela 1 - Resultados da Pesquisa Preliminar
Repositorios 1AND2 1AND3 1AND4 2AND3 2AND4 3AND4 1AND2AND3  ALL

CAPES 622 28 103 14904 475 99 18 1
REPOSITORIUM 1111 42 530 86 1401 46 86 20
Repositério 1628 190 801 436 1706 268 177 116
ULisboa

Repositorio 242 ()0 19 (*)0 19 (*)0 ("0 ("0
Univ.do Porto

Repositério 36 5 17 16 109 5 4 1
Univ. Aveiro

(*) A base de dados do Repositério do Porto nao retornou em resultados nas combinacdes onde estavam presentes a palavra-chave
“Usabilidade”.
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Tal como o exemplo seguido pelos autores supracitados, partiu-se para etapa (iii)
redefinir ou redesenhar a direcao pretendida. Apos a pesquisa preliminar, constatou-se a
necessidade de suprimir o repositério da Universidade do Porto, devido ao seu motor de
pesquisa retornar em mensagem de erro para as combinacdes que continham a palavra-chave
Usabilidade. Foi, entao, realizado contato por e-mail com o setor de documentacao/informacao
da Universidade do Porto, ndo tendo havido resposta para solucionar o erro. Foram mantidos 4
(quatro) repositorios: Capes, RepositoriUM, repositorios da ULisboa e Univ. de Aveiro, pois estes
devolvem uma quantidade significativa de resultados.

Observou-se a necessidade de inserir na questdo de revisdo sistematica o design
instrucional contextualizado e suas fases, por ser um dos pontos chave da pesquisa: o design
customizavel/personalizavel de um jogo educativo virtual.

Levando-se em consideracao esse argumento, foi formulada uma nova questdo de
revisao. Como aplicar o design instrucional contextualizado na criacao,
desenvolvimento e implementacdo de um jogo educativo virtual com foco em soft
skills e avaliar a sua usabilidade?

Na etapa (iv) finalizar a pergunta de revisido e desenvolver critérios de

inclusao e exclusao, também foi desenvolvido o quadro a seguir:

Quadro 2 - Critérios de Inclusao e Exclusao (preliminares)
Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

Artigos das bases de dados Capes, RCAAP, RepositoriUM, RUL, RUAP e RIA
Artigos desde 2016 Excluir artigos repetidos

Acesso ao texto integral em formato PDF OU HTML | Excluir artigos que nédo estejam em portugués

Revisao por pares Excluir artigos por meio de analise de titulos

Excluir artigos que ndo apresentam resumo e/ou

palavra-chave

Seguidamente foi realizada a etapa (v)consultar pares ou especialistas na area; o
quinto tépico, quando consultamos uma especialista na area' no sentido de validar o que estava
a ser feito e dar prosseguimento a revisdo sistematica. Para que houvesse uma selecao mais
segmentada por meio de uma pesquisa detalhada, foi aconselhada uma reformulacéo nos

critérios de inclusao e exclusdo, conforme Quadro 3:

' A orientadora do projeto de dissertacao
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Quadro 3 - Critérios de Inclusao e Exclusao (definitivos)

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

Artigos das bases de dados Capes, RepositoriUM, RUL e RIA

Artigos desde 2016 Excluir artigos repetidos

Acesso ao texto integral formato PDF Excluir artigos por meio de analise de titulos

Campo “educacao” Excluir artigos pela analise do resumo e palavras-chave
Artigos em portugués Excluir artigos nao relacionados a tematica central do estudo

A consulta a especialista também resultou em um reajuste nas combinacbes das
palavras-chave ja que o aporte dos resultados das combinacdes 2AND3 e 2AND4 na pesquisa
preliminar levavam a artigos nao condizentes com o tema do estudo. Foi definido que antes de
tais combinacdes fosse inserido (Jogo Virtual) AND para que resultados fossem centrados no
tema da pesquisa. Foram mantidas as palavras-chave e seus respectivos sindnimos/termos
correlatos da pesquisa preliminar, por entender a necessidade de todos para os resultados
esperados e finalizacao da revisdo sistematica. As combinacdes para pesquisa definitiva foram
assim alteradas, conforme orientacéo:

e 1AND2

e 1AND3

e 1AND4

¢ (JOGO VIRTUAL) AND2AND3
¢ (JOGO VIRTUAL) AND2AND4
e 3AND4

e 1AND2AND3

e ALL

Na etapa (vi) - desenvolver um protocolo de revisao e os detalhes da pesquisa de
literatura e suas fases, com a demonstracdo de todos os resultados, conforme modelo seguido
por Coutinho & Lencastre (2019), vém descritos nos itens a seguir.

ePesquisa de literatura

Neste segundo passo, procedeu-se a investigacao utilizando as quatro bases de dados:
Capes, RepositériUM, ULisboa e Univ. de Aveiro, selecionadas para pesquisa definitiva. Na tabela
seguinte (Tabela 2) tem-se no lado direito os totais obtidos em cada repositorio pesquisado e, na

parte inferior, sdo demonstrados os resultados da soma das combinacoes:
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Tabela 2 - Resultados da pesquisa definitiva

REPOSITORIOS 1AND2 1AND3 1AND4 (*) 2AND3 ZA(I‘;)IM' 3AND4 1AND2AND3 ALL R;g;::f':ﬂolgs
CAPES 622 28 103 410 10 99 18 1 1261
RepositoriUM 1111 42 530 36 305 46 86 20 2176
ULisboa 1628 190 801 170 492 268 177 116 3842
s 36 5 17 2 9 5 1 1 76
Aveiro

TOTAIS 3397 265 1451 618 816 418 282 138 7385

(*) Jogo Virtual AND

eTriagem de titulos e resumos

No terceiro passo, de acordo com as acdes realizadas nos trabalhos de Coutinho &

Lencastre (2019), definidos os critérios de incluséo que resultou em 262 artigos.

Tabela 3 - Resultados apds aplicacdo dos Critérios de inclusdo

CRITERIOS
DE

1AND2

1AND3

1AND4

(")
2AND3

()
2AND4

3AND4

1AND2AND3

ALL

TOTAIS

INCLUSAO

3397

265

1451

618

816

418

282

138

7385

Artigos
1| desde
2016

1061

113

186

251

403

197

100

56

2367

Acesso ao
2| texto
completo
em PDF

849

107

136

224

409

185

95

55

2076

Campo
3 (**)
Educacao

337

32

62

32

107

57

27

13

667

Artigos
4 em
portugués

78

27

28

28

27

38

25

11

262

(*) Jogo Virtual AND

(**)"Educacéo " OR 'Educativo" OR "Ciéncias da Educagao" OR "Education".

eObtencao do texto completo

No caso especifico do quarto passo de revisdo, diferente dos autores Coutinho e

Lencastre (2019), seguimos para o primeiro critério de exclusdo, onde sado descartados os

artigos repetidos, por meio da visualizacdo dos titulos na grelha do Excel e depois partimos para

obtencao do texto integral para que analise de um numero menor de artigos pudesse ser viavel.
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eSelecao dos textos

No quinto passo, apds a aplicacao do primeiro critério: exclusédo dos artigos repetidos,
restaram 121 artigos que foram catalogados na ferramenta Mendeley, com anotacdes de
resumos e palavras-chaves, também foram separados por pastas com 0s nomes dos repositorios
pesquisados. Na sequéncia foram realizados os demais critérios de exclusao, ao final restaram
12 artigos para analise descritiva e analitica, somados ao artigo de Coutinho e Lencastre (2019).

Conforme demonstrada na Tabela - Resultados apds aplicacdo dos Critérios de Exclusao:

Tabela 4 - Resultados apds aplicacdo dos Critérios de Exclusdo

CRITERIOS DESCRITIVOS TOTAIS
1 Excluir artigos repetidos 121
2 Excluir artigos por meio de analise de titulos 50
3 Excluir artigos pela analise do resumo e palavras-chave 24
4 Excluir artigos nao relacionados a tematica central do estudo 12

O diagrama do fluxo da revisao sistematica, demonstra as 3 etapas:

1AND2 \ \ \
N= 3397

Busca por artigos por meio Aplicagdo dos critérios de Aplicagdo dos critérios de
TANDS das combinacGes das inclus&o para selecéo dos exclusdo para definigdo dos
N= 265 palavras-chave nas bases artigos pesquisados. artigos a serem analisados.

de dados escolhidas.

1AND4 @ @ @

N= 1451

(*)2AND3

N= 618
INCLUSAOL INCLUSAO 2 EXCLUSAO 1 EXCLUSAO 2
TOTAL DE ARTIGOS N= 2367 N=2076 N=122 —»  N=50
N=7385

(*)2AND4
N=816

N= Ndmero de Artigos INCLUSAO 3 INCLUSAO 4 EXCLUSAO 3 EXCLUSAO 4
N=667 ~~  N=270 N=24 % N=12
3AND4
N= 418
1AND2AND3
N= 282
ALL J J
N=138
(*) JOGO VIRTUAL AND

Figura 1 - Diagrama do fluxo da pesquisa e critérios de inclusdo e exclusao dos artigos.
Fonte: Elaboracgao propria
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eExtracio de dados

Na definicao do sexto passo desta revisao sistematica, de acordo com o modelo seguido
por Coutinho e Lencastre (2019) na dissertacio de mestrado O projefo
GamesZlearn&GamificationZEngage. um estudo sobre as percecoes dos professores, pais e
alunos envolvidos, replicado de forma mais sucinta no artigo dos mesmos autores: Aevisdo
sistemadtica sobre aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo, todos os dados foram

organizados nas grelhas do Excel e foram realizadas as analises descritiva e analitica.

Dados descritivos

No seguimento, os dados foram separados conforme artigos selecionados por ordem de
catalogacao, por ano de publicacao, repositorio, titulo, autores, objetivos, tipo de publicacéo e
participantes. Diferentemente do artigo de Coutinho e Lencastre, essa pesquisa foi realizada em
4 repositorios, sendo que dois deles aportaram a resultados mais direcionados ao tema central
da pesquisa (Capes e RespositoriUM) e os outros dois (ULisboa e Univ. de Aveiro) aportaram a

uma quantidade maior de artigos com temas direcionados ao estudo proposto pela dissertacéo.

A data de publicacdo dos trabalhos selecionados compreende o periodo de 2016 a 2020.

Quadro 4 - Dados analise da descritiva (ordem, ano de publicacéo, repositério, titulo, autores)

ANO

REPOSITORIO

TiTULO

AUTOR

1 2016

2 2019

3 2020

4 2019

5 2018

6 2016

7 2018

8 2018

9 2017

10 2017

11 | 2016

12 | 2017

ULisboa
REPOSITORIUM

CAPES

REPOSITORIUM

REPOSITORIUM
REPOSITORIUM
CAPES

CAPES

ULisboa

CAPES

Univ. de Aveiro

CAPES

O papel dos jogos na aprendizagem: uma sondagem no
ensino de economia no ensino secundario

Revisdo sistemadtica sobre aprendizagem baseada em
Jogos e gamificacao

Percepcao dos estudantes em relacédo a uma experiéncia
de Gamificacdo na disciplina de psicologia e educacdo
inclusiva

Conhecimentos e experiéncias dos professores sobre
aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo. Estudo
em trés palses europeus.

Motivacao e aprendizagem através da criacdo de jogos
educativos

Elementos do design de videojogos que fomentam o
Interesse dos jogadores

Flip Math: um serious game como auxilio no
ensino-aprendizagem de Matematica Basica

SAFESKILL: um serious game para estudantes e
profissionais de seguranca do trabalho

A Etica como Competéncia Profissional na Formacéo. o
pedagogo em foco.

Abordagem de competéncias, desenvolvimento humano
e educacéo superior

Pensamento criativo e critico no Desenvolvimento de
Produto: uma intervencdo diddtica baseada no Design
Thinking.

Treinamento de Habilidades Sociais. Avaliacdo de um
Programa de Desenvolvimento Interpessoal Profissional
para Universitarios de Ciéncias Fxatas
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Quanto aos objetivos dos artigos, alguns estudos abordam a tematica do papel dos jogos
educativos (digitais e nao digitais) na aprendizagem, retratam a questao do papel percepcao na
visao de alunos e professores, e no caso especifico de um dos artigos ha também a percepcao
dos pais. Relatos pormenorizados de cada fase e experiéncias de design de jogos educativos,
que ¢é analisado de diferentes formas por alguns dos documentos, desde dicas de como
construir um design atrativo para os jogos, até como trabalhar o desenvolvimento destes com os
alunos com o intuito de motiva-los dentro do processo de ensino-aprendizagem. Assim, todos os
artigos subsidiam as fases de design instrucional do presente trabalho. A tematica das soft skills
(ou da maneira como aparecem elencadas nos trabalhos, como competéncias e habilidades
interpessoais) na educacdo, também faz parte do foco dessa dissertacdo, e é igualmente
relevante para a revisdo sistematica. De acordo com esse proposito foram escolhidos estudos
sobre: ética como competéncia profissional dos pedagogos; desenvolvimento do pensamento
criativo por meio de metodologias ativas; desenvolvimento e treinamentos com a insercdo de
habilidades sociais e interpessoais. Tais trabalhos sdo explanacdes de como as soft skills podem

e devem fazer parte dos processos educacionais no século XXI.

Quadro 5 - Dados da analise descritiva (ordem e objetivos dos artigos)
OBJETIVOS

1 Visa contribuir para uma malor reflexdo e estudo destas tematicas, perspetivadas segundo as especificidades da
didatica da Economia no ensino secundario em Portugal.

2 Analisar a necessidade de formacdo e o desenvolvimento de competéncias digitais por parte dos professores;
relativamente aos alunos, a motivacao e as percepcoes positivas referentes aos jogos e aos dispositivos moveis;
por fim, a necessidade de envolver os pais no processo.

3 Avaliar a percepcdo de discentes de uma disciplina de Psicologia e Educacdo Inclusiva sobre uma atividade
gamificada adotada com a expectativa de estimular o engajamento dos alunos e a aproximacdo deles com a
pratica sem sair da sala de aula

4 ldentificar o conhecimento de professores da escolaridade inicial de trés paises (Portugal, lfdlia e Polonia),
envolvidos no projeto “GamesZLearn & Gamification2Engage

5 Investigar a criacdo de jogos educativos por alunos do Ensino Basico, em contexto de sala de aula, de forma a
compreender os processos e efeitos desta estratégia pedagogica em nivel de aprendizagens e motivacéo.

6 Apresentar os principais elementos do design de videojogos que levam os jovens a jogar jogos digitars.

Auxiliar os alunos do ensino fundamental na aprendizagem da Matematica Basica

ldentificar aspectos que contribuissem para o processo de concepcdo do projeto e na avaliacdo da proposta do
GDD

9 compreender a ética como competéncia profissional transversal e auténoma no campo da formagao do pedagogo
10 | Ampliar o conceifo a compreensdo de competéncia em relacéo a formacdo pessoal e profissional na educacdo
superior

11 | Refletir sobre a adequabilidade do modelo de design thinking no dominio educativo, em particular no desenho de
processos de ensino e aprendizagem.

12 | avaliar o impacto de Programa de Desenvolvimento Interpessoal Profissional (PRODIP) sobre o repertorio de
habilidades socials de estudantes universitarios de varios cursos de graduacdo em Ciéncias Exatas inseridos em
um programa de estagio na etapa final da graduacao.

0 N

Constatou-se que todos os artigos foram revisados por pares e publicados em revista

cientificas na area de ciéncias da educacédo ou afins. Dentre as metodologias aplicadas estao
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pesquisas qualitativas, quantitativas, exploratorias, estudos de caso, investigacao de
desenvolvimento e uma revisao sistematica de literatura. Os participantes da pesquisa variam
entre professores e alunos: do ensino basico e médio no Brasil, do 1° e 2° ciclo em Portugal, e
de cursos universitarios desses dois paises. Um dos artigos contém uma pesquisa que abrange
também professores do 1° da Italia e Polénia envolvidos em um projeto de gamificacdo. Apenas

um artigo ndo apresenta participantes e, sim, o tipo de atuacao dos pesquisadores.

Quadro 6 - Dados da analise descritiva (metodologia e participantes)
METODOLOGIA Participantes

1 /nvestigacdo qualitativa e Amostra por conveniéncia de 400 docentes do grupo de recrutamento “430 -
quantitativa Economia e Contabilidade” em Portugal.
2 | Revisdo sisterndtica de literatura ~ Professores, alunos e pais da equipe portuguesa do projeto Erasmus+
GamesZLearn&Gamification2Engage

3  Pesquisa de campo 52 alunos do 6° semestre do Curso de Psicologia da Univ. Federal do Para.
4 | Estudo de caso 15 professores patticipantes do projeto.
5  £studo de caso 20 professores do Ensino Basico, 30 alunos do 5° ano de escolaridade e 28
alunos do 8° ano de escolaridade.
6 | Estudo de caso Alunos do 2° ciclo do ensino basico (CEB) ao ensino superior.
7  Investigacao de desenvolvimento  Professores e alunos do ensino fundamental.
8 ‘ Pesquisa Alunos do curso Técnico em Seguranca do Trabalho, da Unidade Poco do SENA/
exploratoria de Alagoas.
9  /nvestigacdo qualitativa Formacao do pedagogo: multiplicidade de saberes, fazeres e seu papel na
socledade.
10 ‘ Investigacdo qualitativa e (%) Atuacdo critica de psicologos e educadores para a mediacdo do
quantitativa desenvolvimento de competéncias dos atores do ensino superior.
11 F£studo de caso Turma do 2° ano, com 33 estudantes,

de uma licenciatura em Tecnologia e Design de Produto de uma instituicdo de
ensino superior publica portuguesa.
Estudo de caso Participaram 35 estudantes, universitarios de cursos de ciéncias exatas,

distribuidos em trés diferentes grupos consecutivos de intervencéao.
(*) apresenta apenas o tipo de atuacao dos pesquisadores e ndo ha participantes efetivos.
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2.3. Resultado da analise dos artigos selecionados

Para resumir os dados obtidos das conclusbes e dos resultados presentes nos artigos
escolhidos, assim como fizeram Coutinho e Lencastre (2019), reexaminou-se a questdo de
revisao sistematica, para dar-se continuidade a direcdo anteriormente proposta. Assim os dados
recolhidos foram sintetizados em categorias e subcategorias de acordo com a tematica de

estudo do presente trabalho:
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Quadro 7 - Categorias e subcategorias para analise e sintese

(2)0 contributo (2)Design de Jogos Virtuais
da aprendizagem baseada em jogos & & ) (3)Soft skills e educacéo profissional
L Educativos
e gamificacdo
e Formacao docente o\ oSz motacss o Competéncias transversais na formacéo

docente.

e Proposta de desenvolvimento de
serious game

o Perspectiva dos alunos o [Usabilidade

o Perspectiva dos professores o Métodos e préticas

¢ Analise e sintese

Conforme os parametros seguidos por Coutinho e Lencastre (2019), no sétimo passo
replicamos os dados recolhidos de acordo com a questdo de revisdo proposta. A analise sera
baseada em trés categorias: (A) Jogos virtuais educativos na aprendizagem (B) Design de Jogos

Virtuais Educativos (C) Soft skills e educacao profissional.

O contributo da aprendizagem baseada em jogos e gamificacao:

Dentro da categoria (1) Contributo dos jogos educativos virtuais na aprendizagem, a
primeira subcategoria aborda o enquadramento desse contexto no cenario da Formacao de
Professores. Nesse contexto, Mucharreira et al. (2016) relata que a aplicacdo dos jogos
didaticos de simulacdo nas praticas docentes traz beneficios ao nivel de aprendizagem e
motivacdo dos alunos. O referido estudo, relata que é uma questdo para se analisar: a
implementacdo desses jogos nos programas de formacao de docentes, para que assim possam
ser potencializadas as reflexdes e apresentacdes sobre o tema. Coutinho e Lencastre (2019)
também confirmam essa evidéncia, quando concluem que na formacao docente é fundamental
que haja a insercao do dominio das técnicas e aumentar nestes as competéncias digitais para
que possam aplicar as metodologias baseada em jogos de gamificacéo.

A segunda subcategoria é a Perspectiva dos professores na aplicacdo e resultados
obtidos com a insercao de jogos e gamificacdo nos processos educativos. Silva, Lencastre, Bento
e Osorio (2019) verificaram em seu estudo, que a maioria dos professores pesquisados
consideram que os jogos devem ser implementados no ensino-aprendizagem, com grande
frequéncia e que trazem beneficios, como motivacdo e engajamento dos alunos. Além de
possibilitar a obtencao do grau de conhecimentos prévios, que 0s alunos tém sobre determinado
assunto. Coutinho e Lencastre (2019) afirmam que, segundo o resultado da pesquisa
desenvolvida por eles, os professores sao a favor da difusdo e implementacao das metodologias

de Aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo nas instituicdes educacionais e as avaliacdes

21



dos docentes sao positivas, no que concerne aos beneficios desse tipo de metodologia em
contextos educacionais.

A terceira subcategoria é a Perspectiva dos alunos, em relacdo a aprendizagem
baseada em jogos e gamificacdo. Segundo Cohen, Delage, Alencar e Menezes (2020) a
utilizacdo da gamificacao na educacao, pode cooperar com o desenvolvimento cognitivo, além de
aumentar a motivacao e autonomia dos alunos, por requerer a participacdo ativa. Importante
referenciar a Silva, Lencastre, Bento e Osdrio (2019) no que concerne a diferenciacdo entre
gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos, entre as respostas obtidas pelos estudos,
nomeadamente dadas pelos professores pesquisados: A gamificacdo usa elementos tipicos do
Jjogo em contextos nao relacionados a jogo, A aprendizagem baseada em jogos usa elementos
tipicos dos videojogos. Retomando a aplicacao de jogos na aprendizagem, Coutinho e Lencastre
(2019) enfatizam que esse tipo de metodologia pode ndo somente colaborar para a motivacao,

mas para melhoria do comportamento e desempenho escolar do aluno.

Design de Jogos Virtuais Educativos

Na categoria (2) Design de Jogos Educativos Virtuais, a primeira subcategoria é Design
e motivacao tem duas ramificacGes nessa analise de revisao de sistematica. A primeira delas é
de como despertar o interesse dos jogadores, utilizando elementos corretos para um design
atrativo. Zagalo, Carvalho e Aratjo (2016) afirmam em sua pesquisa, que existem seis pontos
cruciais para o engajamento dos jogadores: a fantasia, o tipo de jogo, a mecénica, a
jogabilidade, o desafio, e a excitacdo. Essas seis categorias sdo padrdes importantes para os
videojogos, mas podem ser aplicadas no desenho de jogos educativos. A segunda ramificacao
dessa mesma subcategoria é a motivacao dos alunos na criacdo de jogos educativos (digitais e
nao digitais). Oliveira e Martins (2018) demonstram em um estudo de caso, que dois grupos de
alunos, respectivamente do 5° e 8°ano sao capazes de criar jogos funcionais, que refletem a
assimilacao do conteudo proposto, além de evidenciarem a aprendizagem de conteudos
curriculares, game design, competéncias tecnolégicas e competéncias transversais,
nomeadamente a comunicacao e colaboracéao.

A segunda subcategoria aborda sobre Propostas de Desenvolvimento de Serious
Game em diferentes realidades educacionais. Freitas, Alves e Torres (2018) realizaram um
estudo para elaboracdo de Game Design Document (GDD) para servir de subsidio a criacdo do

serious game Safeskill, a ser aplicado aos alunos de um curso técnico de seguranca do trabalho.
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Entre as possiveis contribuicbes que o jogo citado pode trazer estdo o fomento ao
desenvolvimento de jogos digitais, ampliacao do conhecimento nessa area, tornando o serious
game presente nos varios processos de ensino-aprendizagem e segmentos educacionais:
profissional, organizacional e nas instituicbes de ensino superior. Moraes e Colpani (2018)
apresentaram o desenvolvimento do serious game Flip Math com foco na matematica do ensino
basico. Como primeiro passo procederam ao levantamento das prioridades e requisitos com um
profissional da educacao basica, posteriormente, foi criado o Game Design Document (GDD).
Posteriormente, foi escolhido o software para desenvolvimento do jogo e, em seguida, a historia,
personagens, cenario, dinamica do jogo, objetivo e regras.

A terceira subcategoria é sobre Usabilidade. Moraes e Colpani (2018), dando
continuidade as fases citadas anteriormente, realizaram a avaliacéo do jogo por meio de uma
analise quantitativa para levantamento de opinides e reacdes de uma amostra significativa. Na
sequéncia, realizou-se uma avaliacao qualitativa para um teste de usabilidade ao nivel técnico e
pedagogico do jogo educativo. Zagalo, Carvalho e Araujo (2016), afirmam que o design de um
jogo deve ser elaborado com base na analise dos interesses e motivacbes dos jogadores.
Fundamentam, visando o envolvimento dos sujeitos com a compreensao do perfil de quem vai
jogar 0s seus jogos, ou seja, os facam com foco em quem vai viver a experiéncia, nesse contexto

também estao inseridos os jogos educativos.

Soft skills e educacao profissional

Na categoria (3) Soft skills e educacdo profissional, segue a primeira subcategoria:
Competéncias transversais na formacao docente. Macedo e Caetano (2017) relatam que
¢ importante entender que o papel social do pedagogo se transformou, ndo se restringe a
docéncia, envolve uma multiplicidade de saberes, fazeres e exige a construcdo de competéncias
e componentes diversos: do aprender a aprender, da interacdo relacional e dialdgica, da
cooperacao no trabalho. A énfase do referido estudo foi o campo da ética, e afirmam que: “/sto
porque sustentamos que a ética é praxis e, portanto, se pode ser praticada, pode ser ensinada.”
(Macedo e Caetano, 2017, p.645). Essa realidade também se estende aos demais grupos de
docentes. A abordagem do estudo de Araujo e Almeida (2017) apontam para a atualizacdo de

cursos de graduacao e de pés-graduacao, dos processos de ensino-aprendizagem, e abrange as

metodologias e sistemas de informacdo e de apoio em um planejamento intencional de
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desenvolvimento de competéncias, para estes autores essa realidade deve ser aplicada, tanto
para o corpo discente quanto docente.

A segunda subcategoria: Métodos e praticas, relata experiéncias de diferentes
abordagens para o desenvolvimento das soft skills no ensino profissional. Clemente, Tschimmel
e Vieira (2016) adotaram o modelo Design Thinking Evolution 6, para o desenvolvimento do
pensamento criativo em 6 etapas (Emergéncia, Empatia, Experimentacao, Elaboracao, Exposicao
e Extensao). A participacdo foi de um grupo de alunos de uma licenciatura em Tecnologia e
Design de Produto de uma instituicdo de ensino superior publica portuguesa. No referido
trabalho, o principal proposito foi o de avaliar a sua aplicabilidade na area da inovacdo no
ensino-observacao e melhoria de ideias. Este tipo de metodologia ativa, pode contribuir para o
desenvolvimento de varias competéncias transversais, para além do pensamento criativo como,
por exemplo, a empatia e o trabalho em equipe. No estudo de Lopes et. al. (2017), os
participantes foram um grupo de estudantes universitarios de ciéncias exatas, que durante a
intervencao puderam aliar habilidades interpessoais as habilidades académicas e técnicas. Um
dos pontos da conclusao desse trabalho, foi a questao de entender que o avanco tecnoldgico,
nomeadamente no campo dos recursos de intercambio entre estados, organizacdes e pessoas,
nao desconsidera as gestdes das relacdes interpessoais em nivel comunicacional e exige, cada
vez mais, uma melhor preparacdo funcional dos trabalhadores em diferentes areas. Estes
autores enfatizam a importancia das habilidades interpessoais nas organizacdes e citam o
projeto Europa 2020, “que visa transformar a Unido Europeia em uma economia sustentavel
geradora de emprego, produtividade e desenvolvimento a partir de organizacoes saudaveis”
(Lopes et. al., 2017, p. 56). Na pesquisa de Araujo e Almeida (2017) é realizada uma avaliacao
critica, em que psicologos e educadores propdem o desenvolvimento de competéncias dos
atores do ensino superior, além de uma ampliacdo do conceito de competéncia. Para Araujo e
Almeida (2017), “as competéncias transversais sdo, também, comuns a diferentes
profissdes/atividades profissionals”. As varias mudancas nas condicdes sociais € em suas varias
vertentes, ocorridas nas ultimas quatro décadas, interferiram nas relacdes de trabalho, e assim
aconteceu uma redefinicao dos perfis profissionais resultando em novas formas de organizacao
do trabalho. A aprendizagem ao longo da vida tornou-se uma necessidade, por meio da
educacao formal ou informal e faz parte desse contexto de categorizacao de saberes, que

apontam para um conjunto amplo de competéncias.
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e Escrever e editar
Assim, como no modelo seguido por Coutinho e Lencastre, no oitavo e ultimo passo sao

apresentadas a conclusao e as limitacdes da revisao sistematica nos topicos a seguir.

2.4. Conclusao da revisao sistematica

Na construcdo da revisao de literatura dessa dissertacao, optou-se por replicar nos
aspectos amplos o exemplo de Coutinho e Lencastre (2019). Foi realizada nas bases de dados:
Portal de Periddicos Capes, e nos repositorios das Universidades do Minho, de Lisboa e de
Aveiro.

Assim como os autores supracitados, definidos a questado de revisao e as palavras-chave
pertinentes a pesquisa, posteriormente, foram definidas as combinacdes das palavras-chave,
sinbnimos e termos correlatos, e entdo partiu-se para os critérios de inclusdo e exclusdo (que
foram redefinidos apos pesquisa preliminar) e finalizando com a elaboracdo do protocolo de
revisao.

Dos 7.385 na pesquisa definitiva, restaram 221 artigos que cumpriram os critérios de
inclusdo na seguinte ordem: artigos desde 2016, acesso ao texto completo em formato PDF
pertencentes aos campos "ciéncias da educacao" or 'educativo " or "educacado" or "education" e
como ultimo critério de inclusado foram os artigos em lingua portuguesa. Tal ordem e critérios,
foram definidos para que a pesquisa fosse viavel nos 4 repositérios escolhidos.

Na sequéncia foram aplicados os critérios de exclusdo definidos: excluir artigos
repetidos, excluir artigos por meio de analise de titulos, excluir artigos pela analise de resumo e
palavras-chave, e como ultimo critério de exclusdo: excluir artigos nao relacionados a tematica
central do estudo. Ao todo foram 12 artigos, que cumpriram todos os critérios e sobre esse
ocorreu a analise da revisao sistematica dessa dissertacao.

Pode-se concluir que os jogos educativos virtuais sao relevantes para servir de apoio aos
processos de ensino-aprendizagem, devendo ser inseridos na formacao de professores para que
estes possam ser multiplicadores dos saberes e incentivar seus alunos a utilizarem os jogos
como suporte a assimilacao dos conteudos trabalhados de forma dindmica e pratica. Pode-se
concluir, que os jogos precisam de um design atrativo e segmentado aos seus participantes,
permitindo um melhor engajamento e avaliacao da usabilidade das ferramentas ludicas digitais.
Dentro do viés das soft skills, tema do jogo deste trabalho, conclui-se que é de grande

importancia para o crescimento pessoal e profissional de professores e alunos. As metodologias
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e praticas para o ensino-aprendizagem das competéncias transversais sao diversificadas e cabe
aos docentes, e as instituicbes de ensino formais, dentro das possibilidades impostas pelos
curriculos escolares, identificar os recursos disponiveis e o perfil de seus alunos para aplicar as
técnicas mais conveniente a realidade e contexto a serem aplicadas. A educacdo ao longo da
vida, a educacdo informal, a educacao corporativa, também sdo realidades que podem dar
suporte a preparacao dos profissionais, no que concerne as soft skills exigidas pelo mercado de

trabalho do século XXI.

2.5. Limitacdes da revisao sistematica

O conjunto rigoroso de critérios seguidos por Coutinho e Lencastre (2019) e replicados
nessa revisdo sistematica, ajudou a selecionar artigos publicados e acessiveis de forma online.
No entanto, a pesquisa dos autores foi realiza em um repositério e para a revisdo sistematica
dessa dissertacdo foram selecionados 4 repositorios, entre eles o Portal de Periodico da Capes
que ¢é diferente dos demais, relativamente as questdes da mecéanica de busca. Em certos
momentos, foram necessarios testes preliminares, antes de estabelecer as combinacdes
definitivas para um aporte de resultados significativos em relacao as palavras-chave propostas.

O fato de serem buscados apenas artigos em lingua portuguesa, também pode ter
contribuido para que trabalhos relevantes a tematica do estudo ndo fossem consultados, e por
serem pesquisados somente os de acesso livre e online, pode ter sido um fator limitante aos
resultados.

O repositdrio institucional da Universidade do Porto, era um dos escolhidos para a
pesquisa, por seu acervo diversificado. No entanto, quando foram aplicadas as combinacdes das
palavra-chave, este repositorio retornava em erro da combinacao, onde é proposta a palavra
usabilidade e seus sindbnimos e termos correlatos. Como nao houve solucdo para o problema,
optou-se por excluir este repositério do grupo de busca.

Outra questao observada, foi que os repositorios das Universidade de Lisboa e Aveiro
nao aportavam a resultados segmentados a tematica central do estudo em questdo, mesmo com
a insercdo da palavra-chave “Jogo Virtual” em algumas combinacdes, as buscas sempre
resultavam em artigos nao relevantes para o tema. Estes resultados também podem ter sido
gerados pela delimitacao da data de publicacdo dos artigos ter sido o periodo de 2016 a 2020.
Sendo essas, uma das provaveis limitacdes para que a pesquisa ndo atingisse a outros

resultados relevantes.

26



3. METODOLOGIA E PLANO DE TRABALHO

Neste capitulo é apresentado o desenho da pesquisa, a opcao metodologica e o tipo de

estudo. Sdo informados o contexto, os participantes e as questdes éticas da investigacao.

3.1. Opcao Metodoldgica

A opcdo metodologica aplicada é a investigacdo de desenvolvimento ou investigacéo
tecnoldgica, pois apresenta as fases do desenho de um jogo educativo, dentro de um modelo de
desenho instrucional adaptado aos processos de ensino e aprendizagem das soft skills, com a
intencdo de ser aplicavel as diversas realidades educacionais. Segundo Matta et al. (2014), o
uso da pesquisa de desenvolvimento ou aplicada ao Design-Based Research (DBR) é comparado
por muitos estudiosos ao método empregado por engenheiros e arquitetos, que aplicam
perspectivas teoricas diversas, mas sempre constroem solucdes adaptadas a determinado local.

De acordo com Oliveira (2004) esta metodologia visa essencialmente a acéo, sendo o
valor prioritario a que se refere a eficacia. A autora, esclarece que o papel do investigador neste
tipo de pesquisa € o de construir utensilios, com o conhecimento das leis cientificas, e procurar

generalizacdes limitadas a determinados contextos.

3.2. Objeto de Estudo

O objeto de estudo ¢ a concepcdo, criacdo, desenvolvimento, implementacéo e o teste
de usabilidade da versao piloto de um jogo educativo, que se enquadra como ferramenta de
apoio para aplicacdo no ensino e na aprendizagem de algumas das soft skills exigidas como
requisitos na manutencao da empregabilidade no século XXI. O “ensino” por ser uma opcado de
insercao do contetido em um design contextualizado. O design do objeto do presente trabalhado,
enquadra-se a realidade da “educacéo 4.0"”, que de acordo com Moser (2019) faz emergir ideias
e conceitos acerca da mudanca tecnoldgica e necessidades que o século XXI trouxe as novas
geracdes, no que diz respeito ao ensino.

No que se refere a “aprendizagem”, Moser (2019, p.302) considera que “os discentes
vao aprender, porém, sobretudo, aprendendo a fazer. Ha necessidade de uma formacao
baseada em cognicao situada”. Nesse sentido, o0 jogo, que € nosso objeto de estudo, estimula o
autoconhecimento, a percepcao do outro e as relacoes interpessoais inerentes aos ambientes de

trabalhos apresentados aos participantes.
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A partir dessa realidade, que pode ser ficticia ou real, a intencao é estimular a
construcao do conhecimento. “Desta forma, conhecer é apresentar uma conduta adequada,
uma conduta congruente com a circunstancia na qual essa mesma conduta se realiza, sendo

determinada pela estrutura do individuo” (Venancio & Borges, 2006)

3.3. Contexto da investigacao, participantes e questoes éticas

No contexto apresentado na problematizacdo da pesquisa e conforme as etapas da
metodologia do desenvolvimento do jogo, objeto de estudo dessa investigacao, limitamos a sua
possivel aplicacdo, adaptavel a cursos na educacao profissional e corporativa nos diversos no
Brasil ou em Portugal.

De acordo com Costa (2004), para os pressupostos das questdes éticas, o investigador
deve manter o equilibrio entre os beneficios sociais que a pesquisa pode originar e o respeito
pelos valores dos participantes. No presente estudo foram resguardados principios éticos como a
intencéo de promover o respeito a equidade, diversidade, liberdade de opinido e colaboracao.

Foram 6 sujeitos participantes, sendo 3 alunos de Licenciatura da Univerisade do Minho;
no Brasil participaram 2 profissionais atuantes na area de gestdo de pessoas e 1 empresaria,
que tém o perfil dos sujeitos reais, para 0os quais o jogo podera ser utilizado na pratica como
ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem das soft skills, com vistas ao
aprimoramento pessoal e profissional. Na apresentacdo dos resultados os participantes serdo

identificados por codigos para que seja garantido o anonimato.

3.4. Método e técnicas de recolha de dados

Para esse trabalho de investigacdo a coleta de dados se deu por meio da pesquisa
documental na revisao sistematica de literatura e no levantamento bibliografico. Na fase do teste
de usabilidade do jogo, objeto de estudo dessa dissertacao, foi utilizado o seguinte instrumento
de recolha de dados:

Um questionario de avaliacdo de usabilidade aplicado de forma on-line pelo Google
Forms, constituido de questdes objetivas e subjetivas. Para o levantamento do nivel de satisfacao
dos sujeitos participantes do teste de usabilidade, foi utilizada a escala Likert ou escala
somatoria para respostas. Foram elaboradas afirmativas e aplicada a escala de concordancia
que permitiram mensurar quantitativamente cada nivel do jogo, assim como o escopo geral da

aplicacao do protdtipo. Neste mesmo questionario ha também perguntas abertas, para o
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levantamento qualitativo referentes a usabilidade. De acordo com Lucian e Dornelas (2014) “é
necessario obter opinides do publico-alvo, pois elas sao a base para redacao dos itens que irdo
compor a escala. Para tanto, esta coleta deve ocorrer através de um levantamento com uso de
questionario.” Todo processo do teste e aplicacdo do questionario, faz parte da fase de Avaliacéo
do design instrucional contextualizado e foi detalhado nessa dissertacdo no item 5.2.1

Elaboracao do Questionario.

3.5. Metodo e técnicas de analise de dados

Os dados sdo mensurados autmoticamente pela propria ferramenta Google Forms, que
registra as respostas, de acordo com as secdes em que foram implementadas. No caso da
utilizacdo da escala sdo gerados graficos que mostram o percentual obtidos com a juncdo da
opiniao de todos os respondentes. No item 6.1 “Apresentacéo e analise descritiva dos resultados
obtidos” é apresentada analise descritiva dos dados dessa dissertacdo, feita com base nas
tabelas dos resultados quantitativos de cada nivel do jogo, onde a nota final de cada questédo ¢
apresentada, por meio da média ponderanda. O resultado da parte qualitativa das pesquisas é

demonstrado pelas respostas subjetivas, que também foram analisadas no item supra citado.

3.6. Calendario de Atividades

Ano 2019 2020 2021
.. n +5 = N = o = — o ] = = N =
Atividades/més e |s g |2 |85 |8 |5 = |2 |83 |3 |8 |8 |&8 |2 |8

Entrega do Projeto

Revisao Bibliografica

Concepcao do jogo

Desenho do Jogo

Implementacéo do Jogo

Elaboracdo o Questionario

Avaliacao do Jogo

Teste de Usabilidade

Envio do Questionario

Afericdo dos Resultados

Redacao Final da Dissertacdo
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4. MODELO DE DESIGN INSTRUCIONAL - CONCEPCAO DO JOGO

O prototipo do jogo virtual “Soft skills & atendimento ao Cliente” tem a intencdo de
proporcionar aos participantes do teste de usabilidade uma experiéncia dinamica, por meio de
um enredo intuitivo e com utilizacdo de imagens, sons e videos. Nas fases de concepcdo e
execucao do jogo, levou-se em consideracdo o proposito de que as proximas versdes, possam
ser customizaveis/personalizaveis. Esta adaptacao deve acontecer de acordo com o contexto
educacional em que serdo aplicadas, levando-se em consideracdo os perfis dos participantes
que, de acordo Filatro (2018), se especifica em quatro elementos: o perfil digital, o perfil

demografico, os estilos de aprendizagem e os fatores emocionais.

4.1. O design instrucional contextualizado

Filatro (2008) explica as diferencas e especificidades entre trés modelos de design
instrucional: fixo, aberto e contextualizado. Estes modelos podem ser adaptados a estrutura
ADDIE (Analyze — Design — Develop - Implement — Evaluate). No quadro 8 os modelos sao
apresentados moldados a estrutura ADDIE e as etapas traduzidas na lingua portuguesa (Analise,
Desenho, Desenvolvimento, Implementacao e Avaliacdo), assim como 0s conceitos apresentam
a atuacéo do profissional - designer instrucional (DI) em cada fase. Na Andlise ha a identificacao
e compreensao do problema educacional e as necessidades do publico-alvo, no Desenho sao
apresentadas as especificacdes para criacdo da solucado, no Desenvolvimento sdo definidas as
caracteristicas da producdo, na Implementacdo as acdes para a oferta do que foi produzido e,
finalmente, na Avaliacdo tem-se uma reflexdo sobre os ajustes e novas possibilidades a serem
realizadas. Neste quadro é demonstrada a maneira como cada um dos modelos de design

instrucional se ajusta a essa estrutura:
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Quadro 8 - Modelos de design instrucional na estrutura ADDIE

DI FIXO

DI ABERTO

DI CONTEXTUALIZADO

DESENHO ANALISE

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO

AVALIACAO

Analise detalhada das
necessidades de aprendizagem,
do publico-alvo e das restricdes

contextuais. O designer

instrucional trabalha de forma
independente.

Elaboracao e especificacdo de
roteiros, storyboards,
linguagem, layout e demais
midias. Todas as decisdes
essenciais sobre o conteudo
sdo apresentadas pelo designer
instrucional.

A fase de desenvolvimento é
realizada por especialistas e o
designer instrucional
acompanha, faz validacoes
intermediarias, realizada testes
e faz a validacao final com o
cliente (pacote fechado).

E realizado exatamente o que
foi entregue no planejamento.
Os alunos acessam o suporte
pedagogico, técnico e
administrativo para sanar
duvidas

Validacoes, testes-piloto e
revisdes. Verificacdo do alcance
dos objetivos educacionais.
Implementacéo de mudancas
para edicdes posteriores,
revisoes.

O designer instrucional trabalha
préximo aos educadores. Estes
tém autonomia para ajustar e
contribuem para selecionar
bibliografias e metodologias.

0 desenho é realizado pelos
educadores ou equipe de apoio,
diretamente no AVA. O designer

instrucional entrega apenas

documentos norteadores.

Os educadores ou a equipe de
apoio no desenvolvimento sdo
auxiliados pelo designer
instrucional, que entrega os
materiais de orientacéo e
acompanha a programacao
prévia das ferramentas a serem
executadas no ambiente virtual

0 design da interface social
tem a mesma importancia do
design de conteudo.

No modelo aberto, os
educadores t€m autonomia
para ajustar o design
inicialmente proposto.

A avaliacdo e os ajustes sao

realizados ao longo de toda a

execucdo, e nao so ao fim do
processo.

A natureza dinamica adapta-se
nessa fase a identificacdo das
necessidades de aprendizagem e
a caracterizacdo dos alunos.
Sendo apenas o foco inicial de
trabalho, que deve ser
aprimorado de acordo com a
participacao e necessidades dos
alunos.

0 designer instrucional especifica
detalhes do contexto, como
objetivos da aprendizagem,

abordagem pedagogicas e midias

utilizadas.

O designer instrucional programa

as atividades, interacOes e regras

de adaptacéo a serem aplicadas

durante a fase de execucédo. Gera

um pacote como resultado, com

todas as informacdes das fases
ou unidades.

Envolve uma carga maior de
metacognicdo (quando o aluno
deve pensar sobre 0s proprios

processos de aprendizagem)
levando a tomadas de decisdes

individuais ou colaborativas
relacionadas ao design.

Na avaliacao, considera-se a
descricao resultados para
aplicacao de métodos alternativos
e de longo prazo, como projetos,
portfolios, estatisticas e
autoavaliacao

Adaptado do Infografico da Univesp | Referéncia Filatro, (2008 p.28-31)

O designer instrucional contextualizado (DIC) é chamado design on-the-fly, pois descreve

algo que esta a ser alterado enquanto o processo que a alteracdo afeta esta a ser
(re)construidofidemn.27). As fases do DIC, serao explicitadas no decorrer dos capitulos 4, 5 e 6,

de acordo com as especificacdes. O capitulo 4 concentra-se na fase de concepcao do jogo:

A partir de uma concepcao inicial, os processos de design instrucional devem ser
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proposta € que 0 jogo possa ser customizavel/ personalizavel para adaptar-se aos diferentes

contextos didaticos, quando outras fases de concepcdes sejam ajustaveis a diferentes objetivos



de aprendizagem estabelecidos de acordo com o contexto no qual serao moldaveis a pessoas,
conteudos, recursos e ferramentas educacionais.

A figura 2 ilustra como aconteceram as fases do DIC do protétipo do jogo e como estas
fases podem repetir-se na implementacédo e avaliacdo das possiveis novas versdes, quando se
tem a possiblidade de outras concepcoes, com novas analises de publico, redesenho e
modificacdes necessarias desenvolvimento do jogo.

Fases
»
CONCEPCAQ INICIAL IMPLEMENTAGAO E AVALIACAO

A

CUSTOMIZACAO/ PERSONALIZACAO \

I

—
1

o

—DIC

Desenvolvimento

Desenho

Anadlise

Concepgdo
Concepgdo
Concepg¢do

Execugdo Execucdo Execugdo Execugdo

. Tempo
|:| Concepgao inicial. P

[] Implementagio e Avaliacio do protétipo.

[] Implementacdo e Avaliagio das futuras customizacées/ personalizacdes.

Figura 2 - Distribuicdo das fases do jogo ao longo do tempo no DIC.
Fonte: Adaptacéo Filatro (2008:27).

Conforme a legenda de cores da Figura 2, em uma relacdo entre o tempo e as fases a
cor amarela mostra as fases da concepcdo inicial. A cor verde representa as fases de
implementacao e avaliacdo do protdtipo, ou primeira versao do jogo e a cor azul demonstra

como se dara esse processo nas possiveis execucdes das versoes futuras.

4.2. A etapa da concepcao do jogo
A concepcao inicial concernente ao prototipo ou primeira versao do jogo, representada
na Figura 2 e destacada pela cor amarela, divide-se nas fases de analise, design e

desenvolvimento que serao explicadadas de maneira detalhadas nos topicos seguintes.
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4.2.1. Analise do publico

A dindmica do jogo baseia-se na identificacdo das necessidades de aprendizagem
pertinentes ao desenvolvimento das soft skills em estudantes, que estdo a ser preparados para o
enfretamento do mercado de trabalho. A intencao é que seja uma ferramenta, que possa ajuda-
los a manter a empregabilidade em uma era em que solucdes tecnoldgicas nas diversas areas,
tém diminuido a contracdo da mao de obra humana. Novas profissdes surgem e outras
desaparecem, com isso o saber ser é vital para garantir um perfil profissional diferenciado.

Como os educadores podem ajudar a seus alunos a desenvolverem habilidades e
competéncia transversais, que promovam uma captacao voltada as tendéncias das ocupacdes
laborais do séc. XXI? A resposta a tal questionamento, levou a analise do levantamento do perfil
inicial do publico-alvo do jogo Soft skills & Atendimento ao Cliente. Importante salientar que este
foi apenas o foco inicial, pois o jogo, em suas futuras versdes, ¢ adaptavel as necessidades dos
diferentes perfis dos alunos e dos contextos no qual sera aplicado.

A definicdo do publico e posterior analise foi realizada pela pesquisadora por meio da
observacao direta em sala de aula, como instrutora de cursos profissionais e relatos de outros
educadores, relativamente as perspectivas e aspiracdes de seus aprendizes quanto as relacbes
interpessoais inerentes ao futuro de suas profissdes. A atuacdo da investigadora como designer
instrucional em projetos de educacdo corporativa, também foi um fator primordial para a
definicdo do publico-alvo do objeto de estudo da presente dissertacéo, pois o jogo tanto pode ser
aplicado tanto na educacdo formal, quanto no meio corporativo para os niveis operacional e

gerencial, como também para empreendedores individuais e empresarios.

4.2.2. Desenho do jogo

De acordo com o Quadro 8 na coluna do DI Contextualizado na fase do desenho séo
especificados detalhes do contexto, abordagem pedagogica, objetivos da aprendizagem e midias
utilizadas. A abordagem pedagogica de todo processo pertinente ao jogo, a que se refere essa
investigacdo, fundamenta-se no construtivismo. Segundo Coelho e Dutra (2018) “o
construtivismo defendido por Piaget parte do principio de que o saber nado é algo que esta
concluido, e sim um processo em constante construcao e concepcao em resultado da interacéao
com o meio, a partir dai a personalidade do individuo vai ser formada.”

Na fase do desenho, também foram identificados os objetivos de aprendizagem, sendo

estes o que se espera que o aluno alcance ao completar cada nivel do jogo. Mattar (2010, p.89)
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aponta que, no design instrucional de jogos educativos, a partir dos objetivos de aprendizagem
deve-se pensar em um ambiente livre e aberto, sem um comeco e um final definidos, onde um
usuario motivado possa simplesmente, experimentar, construir, jogar e ver o que acontece.

Para este protdtipo, optou-se por nao utilizar pontuacao para as questoes e progressao
nos niveis do jogo virtual Soft Skills & Atendimento ao Cliente, e sim modelos de questdes de
analise do conhecimento presentes no Adobe Captivate. A intencdo é que o jogador faca uma
autoanalise comportamental, por meio da ampliacdo do conceito de cliente e da reflexdo sobre
seu posicionamento nas relacdes interpessoais nos contextos pessoal e profissional. A proposta
final do jogo é que a autoconhecimento seja realizado de forma continuada na busca constante
pelo aprimoramento voltado a aplicabilidade das soft skills.

A seguir sdo apresentadas as principais caracteristicas do jogo Soft Skills & Atendimento

ao Cliente, cujo cenario ¢ divido em trés niveis:

Nivel 1 - Navegar por 8 soft skills

Obijetivo de aprendizagem

Reconhecer as soft skills: empatia, resiliéncia, ética, pensamento criativo, comunicacao
eficaz, resolucdo de problemas, lideranca e trabalho em equipe, dentro de um contexto de

autoconhecimento.

Narrativa

A personagem “Sofia” tem a funcao de apresentar as interacdes e conceitos do jogo,
além de guiar o participante durante a evolucdo para o préximo nivel. O participante tera a
possibilidade de escolher, se quer refazer determinada acdo ou avancar para proxima etapa.
Mas, a mecanica do jogo nao permite que ele pule nenhuma etapa ou atividade prosposta. A
autondmia dada por ocasido das escolhas, pode gerar consequéncias e interferir diretamente no
resultado final da analise de autoconhecimento, relativamente as soft skills, caso todos os pontos
nao tenham sido fixados de forma adequada. Sendo assim, cada participante sera responsavel
direto pelo seu aprendizado.

A linguagem é de facil entendimento e as interacdes tém uma complexidade leve, para
que os jogadores mantenham o foco em vencer as etapas, analisar, aprender, repensar e
descobrir 0 porqué e como a aplicacao das soft skills interferem no resultado de determinadas

acoes.
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A aprendizagem se da por meio do autoconhecimento e da reflexdo e criacao de novas

abordagens, que se somam as experiéncias anteriores de cada participante.

Midias utilizadas

As 8 soft skills sdo apresentadas por meio de videos interativos isneridos na ferramenta

de autoria com atividades interativas.
Na figura 3 é apresentada a estrutura da tela inicial do Nivel 1 do jogo, composta por

personagem, imagens e icones do site Big Stockphotos, dos quais a investigadora possui licenca

prolongada:

Arquivo  Editar  Exibir Inserir  Modificar Projeto  Quiz  Audio Video Temas Janela Ajuda

® O BB | 7 %5 E- | &- & E BO L ® ®WE =

Recursos  Biblioteca  Propriedades

Slides Temas Fluid Box Texto Formas  Objetos Interacies  Midia  Video interativo  Gravar Salvar  Visualizagio  Publicar  Comunidade

FILMSTRIP Soft Skills & Atendimento ao Cliente.cptx x | Soft Skills & Atendimento ao Cliente_Nivel L.optx* =

! - ' : b
"
i ; o
~_

Cada icone equivale a uma Soft SKill a ser visitadal,
Clique &m EMPATIA para comegar!

Boa Jornadal

g & @ B = @ e e S f Ae‘ﬂs‘?ERZOWEO(;j:BD U

%8 O Digite aqui para pesquisar

Figura 3 - Tela de orientacdes no Captivate: Nivel 1 - Navegar por 8 softs skills.
Fonte: Composicéo propria.
O participante deve navegar por todas as soft skills, a comecar pela Empatia, assistir aos
videos e realizar as questdes interativas propostas. Depois de finalizar todas as 8 etapas, séo
mostradas orientacées para as acOes necessarias para avancar para o proximo nivel. A

finalizacao do nivel 1 sera com colaboracéo no Painel Soft Skills feito no Padlet.
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Nivel 2 - Conhecer 6 tipos de clientes

Obijetivo de aprendizagem

Descrever os 6 tipos de clientes apresentados: final, intermediario, individual, coletivo,
interno e externo.
Narrativa

Segundo Silva e Azevedo (2015) um dos passos primordiais para o sucesso é saber
identificar quem sdo os seus clientes e, também, o real significado do termo cliente. A amplitude
do significado do que é cliente e a presenca destes em todos os contextos de trabalho,
determina as acdes desse nivel. Além dos tipos de clientes, é apresentado o conceito de produto
intagivel e tangivel. Saber como lidar com as classificacdes dos clientes, e entender a
importancia de aplicar as soft skills para o sucesso das acdes, da ao participante a possiblidade
de saber relacionar o aprendizado nas simulacdes de situacdes, que, possivelmente, enfretara
ou enfrenta no exercicio de sua profissao.

Midias utilizadas:

O nivel 2 é composto por um video de apresentacédo criado no Canva, seguido por 3
questdes interativas criadas no Captivate.
Assim, o complexo universo da caracterizacdo dos clientes é retratado de forma simples

edindmica. Na figura 4 é apresentada a tela com as orientacdes para iniciar:

Arquive  Editar  Exibir Inserir  Modific: ojeto  Quiz Audio Video Temas Janela Ajuda

® - BB | 8- B | W- & 5§ & ® GF ® @ G =

Temas Fluid Box Tedo Formas Objetos Interagies  Midia  Videointerativo  Gravar Visualizogio  Publicar  Comunidade Recursos  Biblioteca  Propriedades

FILMSTRIF Soft Skills & Atendimento ao Cliente_Nivel 1.cpbc™ x | Soft Skills & Atendimento o Cliente_Niveis 2 e 3.cpbx =

Desktop - 4 + >

Soft Skills & Atendimento 2o Cliente

= Parabéns, $$nome$$ |
Agora vamos conhecer os é tipos de
clientes.

Para comegar, va para préxima tela
e clique no Nivel 2.

o m Iniciar

LINHA DE TEMPO

= 5= I 20:35
iR O Digite aqui para pesquisar g & © H = @ e ¢ & = o ;?BRZ oozt

Figura 4 - Tela de orientacdes no Captivate: Nivel 2 - Conhecer 6 tipos de clientes.
Fonte: Composicéo propria.
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Apos clicar preencher o nome na tela de abertura do Nivel 2, o participante é levado a
uma segunda tela onde € as orientacdes para prosseguir. Ao clicar no botao /niciar abre a tela
para conhecer os 6 tipos de clientes, verificar o significado de produto e a importancia da
utilizacao das soft skills nos contextos demonstrados. Depois de assistir ao video, o participante

deve realizar trés questoes interativas.

Nivel 3 - E agora, como resolver?

Objetivo de aprendizagem:

Resolver uma situacao-problema relacionado o atendimento a clientes as possiveis

aplicacdes das soft skills.

Narrativa

A aprendizagem contextualizada, segundo Prensky (2012 p.227), ¢ uma abordagem na
qual a aprendizagem ¢é colocada em um ambiente semelhante ou idéntico em que a
aprendizagem sera usada no futuro. Tal motivacdo, fez com que a pesquisadora optasse por
trabalhar situacdes-problemas passiveis de acontecer no relacionamento com os diversos tipos
de clientes.

E apresentada uma situacdo-problema e os participantes devem seguir uma linha de
racicionio légica para identificar possiveis solucdes. Sendo esse, 0 mais imersivo dos niveis,
guando as solucdes sado dadas de forma individual e a0 mesmo tempo sdo uma juncao entre as
experiéncias anterioriores relacionadas ao tema, o que foi apresentado no jogo e a construcédo de
conhecimento de forma critica e autdbnoma, por meio do autoconhecimento. Importa nesta
abordagem o processamento das informacdes e 0s comportamentos inerentes a tomada de
decisdes. Ao lidar com a simulacdo de uma situacao real, o participante é levado a aplicar o

conhecimento de forma pratica e direcionada.

Midias utilizadas

A situacao apresentada seguiu o seguinte padrao de distribuicao de midias: um video
criado no Canva, contendo imagens, textos e musica, com a exposicdo da situacdo-problema.
Nas orientacdes da atividade proposta foi solicitado aos participantes que escrevessem pelo
menos um paragrafo, salvasse em um ficheiro, e enviasse para o e-mail indicado, a solucao

elaborada de forma subjetiva.
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Foi utilizado o Google sites para construcdo de uma Wiki com as solucoes dadas por
cada um dos participantes. Para finalizar o jogo e dar continuidade ao processo de
autoconhecimento e aprendizagem continuada, foi enviado um template personalizado, que
podera ser impresso, ficando esta decisao a critério de cada participante.

Abaixo, a figura 5 mostra a tela que da inicio ao Nivel 3.
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Figura 5 - Tela orientacdes no Captivate: Nivel 3 - E agora, como resolver?
Fonte: Composicéo propria.

4.2.3. Projeto responsivo no Adobe Captivate
A concepcéao do jogo, também envolveu a escolha do tipo de ferramenta de autoria a ser
utilizada. A pesquisadora optou por utilizar o Adobe Captivate 2019 pela diversidade de

interacdes disponibilizadas e por ser possivel criar o projeto responsivo, que ativa visualizacao de

layouts em diferentes tamanhos de tela
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@
—

I 1 — ——
|l_g 10 I
L | = AN

Figura 6 - Tela do Adobe Captivate com os tipos de projetos disponibilizados.
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O Captivate ¢ um software utilizado para criacdo de projetos instrucionais e também

possibilita outras escolhas para iniciar um projeto. Na tela acima apresenta as demais variacoes:

realidade virtual, projeto vazio (quando se inicia um projeto comum do zero), captura de telas

para simulacéo de software, demonstracdo de video e slides importados do PowerPoint.

Conforme citado anterior, o jogo Soft Skills & Atendimento ao cliente foi criado

responsivamente, o Captivate tem opcdes de visualizacdes pré-definidas para os seguintes

tamanhos de tela, cujas medidas sao dadas em pixels:

e Desktop (1024 X 627)

e iPhone 6/7/8 (375 X 559)

e iPhone 6/7/8 Plus (414 x 704)
e iPhone X (375 x 628)

e iPad (768 x 960)

e Google Pixel 2 (376 x 495)

e Galaxy 8 (360 x 567)

Outros tamanhos podem ser personalizados, levando-se em consideracdo as

necessidades do publicos-alvo.
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Objetos do slide mestre em cima
® a [ obi
- Duracio do slide: 35
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Figura 7 - Tela do Projeto Responsivo do Jogo no Captivate (visualizacao para iPhone 6/7/8).

Nesse tipo de projeto adaptavel, os slides sdo disponibilizados em fluid boxes, que

alinham igualmente os objetos nos diferentes tamanhos de telas para melhor experiéncia do

usuario com o conteudo. Nos projetos ndo responsivos, este software trabalha de forma

escalonavel, ou seja, apenas diminui as imagens, que muitas vezes podem perder a qualidade

no que se refere as dimensdes. A aparéncia da interface no Captivate lembra a estrutura do
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PowerPoint, pois apresenta slides e temas, mas € muito mais complexo e robusto, além de
oferecer diferentes possibilidades de acoes interativas:

Além do Capitvate, a investigadora utilizou outros softwares para complementar as
interacdes. No nivel 1 foram utilizados o Animaker e o Padlet e nos niveis 2 e 3 foi utilizado o
Canva.

0 detalhamento de cada acao desenvolvida nos trés niveis do jogo sera demonstrado no

item a seguir, que explica 0 passo a passo da fase de desenvolvimento.

4.2.4. Desenvolvimento e GDD simplificado.

O desenvolvimento precede a implementacdo na estrutura ADDIE de acordo com o
Quadro 8, apresentado anteriormente.

E a ultima fase da execucdo inicial, conforme demonstrado na figura 2. Nesta fase foram
estabelecidos o programa, as atividades, interacoes, regras e orientacdes a serem aplicadas. A
pesquisadora utilizou como pacote final para essa entrega um modelo de GDD simplificado
voltado para jogos educacionais: o Short Games Design Document para jogos educacionais
(SGDDEdu).

Martins (2019) e seus autores, explica em seu artigo, que geralmente estes documentos
sdo muito extensos, concebidos para documentar aspectos de design com detalhamento que
pode ser dispensaveis para jogos curtos. Levou-se em consideracdo que o jogo, objeto da
presente pesquisa, nao tem um grau de complexidade elevado e ser basicamente curto, ou seja,
0s 3 niveis podem ser atingidos em um sé dia, dependendo do empenho e disponibilidade do
participante.

Tal documento relata a fase de Desenvolvimento, portanto, fez-se necessario sua
insercdo como parte integrante do contetdo dessa dissertacdo. Os objetivos de aprendizagem
devem constar em todo Game Design Document referente a jogos educativos, mas no caso do
presente trabalho, estes ja foram citados anteriormente no item 4.2.2, quando foi descrita a fase

do Desenho, sendo assim, seram suprimidos na exposicao deste SGDD a seguir:
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Capa:

Short Game Design Document

Jogo Educativo

Soft Skills & Atendimento ao Cliente

Figura 8 - Capa do SGDD do Jogo.
Fonte: Elaboracao propria no Canva.

Apresentacao:

0 Jogo Soft Skills & Atendimento ao cliente tem a proposta de incentivar o
autoconhecimento e a autoavaliacdo dentro dos processos cognitivos e das habilidades e
competéncias presentes no conteudo. As interacdes ndo tém pontuacdes e sao disponibilizadas
com a finalidade de analisar, compartilhar e construir o conhecimento. Nesse documento

constam os principais pontos da mecanica e narrativa dos trés niveis do jogo.

Mapa Conceitual do Jogo

NIVEL 1 - NAVEGAR POR 8 SOFT SKILLS.

JOGO - Soft Skills & Atendimento ao Cliente

OITO VIDEOS (ANIMAKER) INSERIDOS NO CAPTIVATE E OITO QUESTOES INTERATIVAS.

NIVEL 2 - CONHECER 6 TIPOS DE CLIENTES.
UM VIDEO (CANVA) INSERIDO NO CAPTIVATE E TRES QUESTOES INTERATIVAS
NIVEL 3 - E AGORA, COMO RESOLVER?
UM VIDEO (CANVA) E UMA PROPOSTA DE SOLUGAO PARA SITUAGAO PROBLEMA INSERIDO NO CAPTIVATE

FINAL - TEMPLATE DE AUTOAVAUACAO

O PARTICIPANTE PODE IMPRIMIR E GUARDAR PARA SL.

Figura 9 - Mapa Conceitual da estrutura dos 3 Niveis do Jogo e do Autoavaliacao.
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NIiVEL 1 — Navegar por 8 Soft Skills.

Conteudo textual - Em todas as telas dos videos e nas questdes interativas das soft
skills, foi utilizada a técnica mash-up, que de acordo com Filatro (2018, p.58) é “quando as
referéncias de materiais que ja existem em relacdo a determinado assunto, funciona como
autoria de materiais inéditos”. Esta autora, também explica que a diferenca entre tal técnica e a
curadoria, € que na curadoria ha recomendacao e disponibilizacao direta dos materiais de

terceiros para os alunos.

Material base do conteiido
O material de referéncia para a base textual do Nivel 1 do jogo foi o E-puB Soft Skills -
Competéncias essencialis para os novos tempos, coodenadora Antunes (2020). Segue ficha

técnica:

Dados Internacionais de Catal