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Utilizacao de jogos educativos e narrativos para o acompanhamento do estudo de linguas

estrangeiras — desenho e implementacao de um protétipo original “Spellingtons”

Resumo

Serve 0 presente relatorio para expor e analisar o projeto desenvolvido em contexto de estagio curricular
na empresa Ginasios da Educacdo Da Vinci, em Braga, no ambito do Mestrado em Traducao e
Comunicacdo Multilingue da Universidade do Minho.

Atendendo a crescente incorporacado de recursos digitais e ludicos no ensino de inglés como
lingua estrangeira, o projeto desenvolvido materializa-se num protétipo de jogo educativo narrativo,
idealizado em Godot Engine. Este prototipo foi implementado em turmas de inglés de iniciacdo e
intermédio (Al, A2, e B1, B2 respetivamente), em preparacdo de Cambridge, a partir das quais foi
possivel apurar a eficacia do projeto na motivacao e envolvimento dos alunos com os conteudos didaticos.

O relatério divide-se entre uma primeira parte tedrica (capitulos | e Il), que explora a literatura
no desenho e aplicacao de jogos sérios e educativos no ensino, e uma segunda parte, pratica, expositiva
e reflexiva (capitulos Il e V), onde se regista toda a atividade desenvolvida em contexto de estagio,
nomeadamente o processo de criacdo e implementacdo do prototipo de jogo, bem como a analise da

vertente de traducdo em meio empresarial, também contemplada pelo estagio.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos; inglés como lingua estrangeira; jogos educativos;

jogos sérios; traducao juridica



Using educational and narrative games as a support for studying a foreign language —

design and implementation of an original prototype “Spellingtons”

Abstract

The purpose of this report is to present and analyse the project developed as part of the curricular
internship at Ginasios da Educacao Da Vinci, in Braga, as an integral part of the master's degree in
Translation and Multilingual Communication at the University of Minho.

Given the growing incorporation of digital and playful resources in the teaching of English as a
foreign language, we developed a prototype of an educational and narrative game, designed in Godot
Engine. This prototype was implemented in English classes of beginner and intermediate levels (A1, A2,
and Bl1, B2, respectively), in Cambridge preparation, from which it was possible to ascertain the
effectiveness of the project in enhancing student motivation and engagement with the didactic content.

The report is divided into a theoretical first part (chapters | and Il), which explores the literature
in the field of serious and educational game design and application in teaching, and a practical, expository,
and reflective second part (chapters Il and 1V), which records all the activity accomplished in the context
of the internship, namely the creation and implementation process of the game prototype, as well as the

analysis of the translation aspect of the internship.

Keywords: educational games; English as a foreign language; game-based learning; legal translation;

serious games
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l. Introducao

Situacdes como ouvir anunciar a paragem seguinte do metro do Porto em portugués e em inglés
(Northrup, 2013), assim como a inclusdo de uma versao inglesa do cardapio em todos os restaurantes
e cafés de muitas das cidades portuguesas sdo cada vez mais comuns e, até, expectaveis. De facto, é
muito evidente que a lingua inglesa é a lingua de comunicacdo global: segundo Ramirez-Castafieda,
(2020), mais de 90% das publicacdes cientificas sao feitas em inglés e Graddol (2000) constata que as
relacdes internacionais se estabelecem principalmente por meio dessa mesma lingua, uma afirmacao
corroborada treze anos mais tarde por Northrup (2013).

Tendo em consideracao os dados divulgados pela Direcdo-Geral de Estatisticas da Educacao e
Ciéncia (DGEEC) em outubro de 2021, cerca de 42% dos alunos inscritos no ensino secundario em
Portugal continental frequentava a disciplina optativa de inglés, percentagem esta que, embora com
algumas flutuacdes, no ano letivo de 2019/20, sobe para 67%. Na pratica, estes dados traduzem uma
familiaridade generalizada da populacdo jovem portuguesa com a lingua inglesa, notando-se inclusive
um distanciamento significativo das restantes opcdes de lingua estrangeira (DGEEC, 2021).
Paralelamente, os dados recolhidos pela Education First (EF) em 2020, no ambito da analise do indice
mundial de proficiéncia em inglés, reforcam este aspeto, situando esta competéncia linguistica em

Portugal num nivel muito elevado, conforme ilustrado no mapa de proficiéncia divulgado pela EF (2020):

Figura 1 - Ranking de proficiéncia em inglés de paises e regioes em mapa
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Vemos, portanto, e tal como explicam Almeida (2008) e EF (2022), que o inglés assumiu um
papel central nas comunidades cientificas, nas relacdes econdmicas e diplomaticas, levando a que o seu
uso e, logo, o seu ensino, se tornassem imprescindiveis ao acesso a informacdo e estabelecimento de
conexges.

Neste enquadramento, o presente relatorio expde o projeto desenvolvido no ambito do Mestrado
em Traducado e Comunicacdo Multilingue (MTCM), que resultou na criacdo de um protétipo de jogo
educativo para o ensino de inglés como lingua estrangeira. Este protétipo foi desenvolvido com especial
foco nos niveis de iniciacdo Al e A2, tendo por base os parametros do Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Linguas (CEFR).

Ainda que o prototipo esteja inserido em estagio curricular, € a modalidade de “Projeto” que, de
facto, abre a porta ao trabalho desenvolvido. Com efeito, o enquadramento subjacente & criacdo de um
produto especifico num meio profissional, e com exigéncias de qualidade de trabalho mais préximas de
uma situacéo de mercado, proporciona um ambiente de desenvolvimento do projeto em que o desenho
e aplicacdo dos seus contetidos sdo construidos de forma “sistémica, sistematizada e integrada”
(Universidade do Minho, 2021), aumentando, assim, a sinergia entre ambas as areas do Mestrado:
traducédo e comunicacao.

Assim, com vista a integrar o projeto numa atividade e equipa que permitissem e auxiliassem
uma implementacéo sustentada do protétipo, o estagio curricular teve lugar na empresa Ginasios da
Educacao Da Vinci, em Braga, ao longo do segundo semestre do segundo ano do MTCM. Durante este
periodo, foram igualmente desenvolvidas outras atividades didaticas, aplicadas a turmas de inglés como
lingua estrangeira (que caracterizaremos no capitulo Ill), e foram realizadas traducdes, principalmente
de foro juridico.

Alicercado na utilizacdo de material linguistico auténtico enquanto ponte entre a teoria e a
realidade, e, simultaneamente, enquanto garantia de uma experiéncia imersiva de aprendizagem (Baek
& Whitton 2013), bem como no uso crescente de tecnologias interativas na pratica docente e no estudo
auténomo, o projeto supramencionado foi desenhado e concebido para responder as necessidades dos
alunos de inglés como lingua estrangeira. Procurou-se, portanto, desenvolver uma solucao atrativa e
dindmica para os alunos potenciarem as suas capacidades linguisticas e comunicativas em inglés.

O relatorio esta dividido em trés partes: as motivacoes e enquadramento teodrico do projeto estao
presentes nos capitulos | e Il, a descricdo detalhada do trabalho de estagio é exposta no capitulo Ill, e
dedica-se o capitulo IV a analise de resultados, bem como a apresentacdo de notas breves sobre a

possibilidade de posterior desenvolvimento do projeto.



De forma a facilitar a compreensdo de alguma da terminologia especifica da area do
desenvolvimento de videojogos, foi criado um glossario, exposto no anexo 1. Foram incluidos apenas os
termos centrais abordados no relatorio, resultando em cinco entradas: avatar, dissonancia ludonarrativa,

flow, heads-up display e main gameplay loop.



Il. Estado da Arte

O ensino de inglés acompanha os alunos em Portugal, obrigatoriamente, desde o 3° ano do ensino
primario até ao 9° ano do ensino basico (Decreto-lei n° 176/2014 de 12 de dezembro do Ministério da
Educacao, 2014), traduzindo-se, por isso, numa constante atualizacdo dos recursos e metodologias de
ensino, aspirando a uma melhor adequacao dos mesmos aos curriculos e turmas de cada ano letivo. O
maior esforco realizado neste ambito aconteceu, recentemente, no decorrer da resposta a crise sanitaria
de COVID-19, que levou a uma incontornavel mudanca no que diz respeito ao formato das aulas: ressurge
a telescola, com o modelo de aulas assistidas na televisdao e computador do programa “Estudo em
Casa", reforca-se a distribuicdo de computadores e banda larga, as salas de aula mudam-se para
plataformas digitais como 0 Zoom?, e também os conteudos didaticos migram para outros formatos como
jogos, de que sao exemplo o Kahoot: e o Quizzizz:.

Segundo o estudo de habitos digitais da Qustodio, uma empresa que opera no ambito da
seguranca digital das faixas etarias jovens e realiza estudos sobre a utilizacdo de meios digitais das
mesmas, observava-se, em tempos pré-pandémicos (2020), que a maior parte do tempo passado em
media digitais por parte de criancas e jovens entre os 4 e 0s 15 anos era alocado principalmente a
plataformas de visualizacado de videos longos (consideramos para esta definicao plataformas cujo limite
de tempo dos videos é superior a trés minutos), traduzindo-se em mais de 65 minutos, em média, por
dia. Quanto aos jogos, a diferenca entre os tempos de consumo de jogos ludicos versus jogos educativos
chegava a ser 10 vezes maior. Os jogos e aplicacdes educativos eram utilizados de 4 a 15 minutos
diarios, enquanto os jogos ludicos eram jogados de 50 a 70 minutos por dia.

A partir do final de 2019 - inicio da pandemia — e durante todo o tempo de confinamento
obrigatorio e, portanto, de adaptacao forcosa aos meios digitais, houve um crescimento do uso de todos
estes (Qustodio, 2020; Qustodio, 2021; Qustodio, 2022). Na continuidade da pandemia, com a
normalizacdo das praticas de estudo e adaptacdo ao novo stafus quo, os valores de tempo gasto
adaptaram-se as tendéncias previamente registadas, ainda que com a inflacao do uso forcado dos meios
digitais e a incorporacdo dos habitos de consumo (Qustodio, 2021).

Com o regresso a normalidade, a partir de 2021, nota-se o decréscimo do uso dos recursos
digitais para a educacao (Qustodio, 2023). Quando observados os horarios de utilizacdo deste grupo de

meios digitais, constatamos que a tendéncia foi a utilizacdo dos mesmos durante o periodo de aulas, o
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que, de novo, nos remete para a eventual influéncia para o uso destes recursos. E de notar que, em todo
este processo, o tempo despendido em ferramentas de gestdo de aula (como o Google Classroom), que
foram inclusive obrigatorias durante os periodos de confinamento, foi contabilizado no calculo do tempo
de utilizacdo de meios digitais para a educacdo. Além desta nota, quando observados os horarios de
utilizacao de recursos digitais no ambito educativo, constatamos que a tendéncia foi a utilizacdo dos
mesmos durante o periodo de aulas, o que volta a remeter-nos para a eventual influéncia para o uso
destes recursos.

De um modo geral, quando comparados com os jogos ludicos (grupo de recursos mais interativo
e, portanto, mais préximo do objeto de estudo), apesar de ter havido um registo de diminuicdo de tempo
de uso, ainda assim se verifica que a diferenca entre este grupo e o dos meios digitais para a educacéo
continua a ser mais do triplo. A diminuicdo da diferenca entre os dois grupos ndo é dada apenas pelo
aumento do tempo despendido, em média, mas sim pela diminuicdo de tempo dedicado aos jogos e
aumento de tempo gasto em visualizacao de videos curtos (com o inicio de utilizacdo massiva do TikToks).

O total desta analise dos dados publicados pela Qustodio sobre um periodo de quatro anos (2019
- 2022) indica uma fragilidade da atratividade e/ou da qualidade de retencdo dos produtos digitais
educativos, por muito essenciais e, até, em muitos casos, obrigatorios que tenham sido durante a
pandemia.

E de notar, contudo, que a utilizacdo de jogos educativos ou jogos em contextos formais de
aprendizagem nao se encontra sistematizada em Portugal. Quer isto dizer que, muito embora tenha vindo
a ser incentivada a inclusdo destes recursos no ensino, e até como formas de dinamizar o trabalho de
casa, avaliacdes formativas e gestdo de sala de aula, ndo surgem expressamente identificados guias
oficiais de incorporacdo dos mesmos na disciplina de inglés. A titulo de exemplo, as Aprendizagens
Essenciaisc desta area ndo incluem qualquer referéncia a utilizacdo de ferramentas ludico-didaticas
digitais. Concluindo, tendo tido forcosamente de adaptar o ensino a moldes digitais, criando
posteriormente a oportunidade de conciliar um registo de estudo e de ensino hibrido, torna-se cada vez
mais relevante o desenvolvimento e divulgacdo de guias oficiais atualizados, que incorporem sugestdes
de utilizacao de recursos digitais, a semelhanca do que acontece noutras disciplinas (Direcao-Geral da
Educacao, 2018).

Nao obstante, é possivel encontrar exemplos ilustrativos do potencial da utilizacao de jogos no

ensino. Sao os casos do Minecraft e de Assassin’s Creed. O primeiro € um jogo virtual num estilo que se
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assemelha ao Lego. O jogador manipula blocos de diferentes materiais para objetivos variados, néo
necessariamente determinados pelo jogo (esta tipologia de jogo & comummente designada por sandbox
- caixa de areia). O Minecraft, durante a pandemia, foi particularmente explorado no ambito da
consolidacdo de contetdos da Matematica e da Geometria, tendo havido igualmente o caso de um
professor que procurou exercitar principalmente as competéncias transversais de pensamento critico e
criatividade dos seus alunos, através de uma atividade de construcdo de um hospital (Gaming4skills,
2021).

No ambito das disciplinas de Histéria e Geografia, destaca-se a utilizacdo da série de jogos
reconhecida nomeadamente pela representacdo detalhada do espaco geografico em que a acédo se
desenvolve, em cenarios historicos especificos: Assassin’s Creed. No Canada, distingue-se o caso de um
professor que utilizou um dos jogos desta série (Assassin’s Creed: Odyssey) para explorar Atenas com a
sua turma, numa altura em que a circulacdo de pessoas se viu indeterminadamente restringida
(Gaming4skills, 2021)

Oferecendo um tipo de experiéncia similar a este ultimo jogo, sublinha-se ainda o caso de dois
professores universitarios de Londres que construiram um videojogo com recurso a captacdo de imagens
realizada a uma visita a Sardenha, em Italia, e a Kinlochleven, na Escécia. O desenvolvimento deste
recurso didatico permitiu a continuacao de trabalho de campo nas suas aulas, ainda que a distancia
(Gaming4skills, 2021)

Apesar destas novas aplicacdes em ambiente digital e do aumento da criacdo de produtos ludicos
e jogos associados a educacdo, esta ideia de partir do ambiente ludico e criativo ndo é forcosamente
nova na historia da pedagogia. Ja ha cerca de 3000 anos (Britannica, T. Editors of Encyclopaedia, 2023)
o Gamao era considerado “imprescindivel” ao treino mental das elites na india (Daryaee, 2016, p. 9) e
cerca de 500 anos depois junta-se-lhe o Caturanga (segundo o Sanscrito), precedente do Xadrez, que
referencia claramente a organizacdo militar, & data, da india (Daryaee, 2002). Percebe-se, entdo, que o
intuito deste jogo nao seria apenas o de entreter, mas também a preparacao de tatica e estratégia militar.

Ja no século XVIII, o jogo Gyan Chaupar (em portugués, atualmente, Sobe e Desce) surge
também na india, assumindo uma conotacéo filoséfica (Topsfield, 1985). Um dos objetivos é representar
0 caminho para a libertacédo espiritual, onde as imagens das escadas incluidas no tabuleiro simbolizam
as boas acdes, enquanto as das cobras representam os vicios (Dauenhauer & Dauenhauer, 2023).

Na viragem para o século seguinte, inicia-se aquilo que viria a demostrar-se uma longa tradicao
de formacao e preparacao: os jogos de guerra (Wintjes, 2015). Comecando pelo Kriegsspiel, jogo de

guerra da Prussia, a utilizacao deste género de jogos na preparacao de soldados, estratégias e taticas



militares tem-se mantido até aos dias de hoje, com exemplos como o America's Army, entretanto
desativado em 2022, que foi utilizado inclusive para recrutamento de soldados estadunidenses (Nelson,
2022). Era necessario que estes jogos fossem altamente eficazes, alias, basta ter em consideracéo que,
na Prussia, o Kriegsspiel era utilizado nomeadamente no inverno, quando as condicées climaticas nem
sempre permitiam um treino completo das taticas militares (Wintjes, 2015).

Embora desde os anos 1950/60 se tenha observado um grande foco em jogos de simulacéo, o
investimento em jogos sérios vé-se mais apoiado sobretudo a partir dos anos 1970, com a entrada da
primeira consola na vida doméstica dos jogadores (Melissinos & O'Rourke, 2012). Os jogos sérios
registaram, entdo, um notorio progresso, nao s6 em quantidade, mas em qualidade, enquadrando os
avancos graficos e as inovacdes na jogabilidade desenvolvidos na producdo de videojogos de
entretenimento (de Freitas, 2018). Este desenvolvimento leva a que, atualmente, a distincdo a primeira
vista entre videojogos de entretenimento e sérios seja mais complexa. Sado exemplos o Microsoft Flight
Simulator, Beyond Blue e EndeaverRx.

Ja no que diz respeito a aplicabilidade do jogo em contexto educativo, no século IV a.C. ja Platao,
na obra “A Republica”, sugeria “(...) ndo eduques as criancas pela violéncia, mas pela brincadeira”
(Platdo, 2010, p. 307). Contudo, é nos ultimos 20 anos que se tem verificado o intensificar da
investigacao sobre a utilizacdo de jogos e gamificacdo no ensino (Persico, et al., 2017).

Hoje, ainda que se tenha controlado a situacdo pandémica e retomado a atividade escolar com
normalidade, isto &, num registo presencial e com o retorno das atividades manuais e recursos fisicos,
a introducao macica de recursos digitais e tecnolégicos no processo de ensino-aprendizagem intensificou
a previamente mencionada reformulacao, reenquadramento e repensar do mesmo. N&o sé verificamos
uma aceitacdo e, sobretudo, consciencializacao de que o futuro da educacao engloba o recurso ao digital,
entendendo-o como uma componente fundamental para um ensino livre, adaptavel, inovador e criativo
(UNESCO, 2022: 81), como se tem assistido a um reforco da investigacao orientada para a renovacao
tecnoldgica dos processos, meios e modos de ensino e estudo.

2.1 Jogos aplicados a educaciao

Persico et al. (2017) definem “jogo” como uma atividade estruturada por um conjunto de regras
voluntariamente aceites por quem nela participa. Adicionalmente, consideram uma caracteristica
fundamental de “jogo” a existéncia de um ou mais objetivos, cujo alcance esta dependente da superacao
de obstaculos. E também seu requisito a existéncia de um sistema de feedback que informe os
participantes (jogadores) do seu sucesso ou insucesso, no fundo, do seu progresso no jogo. Definimos

jogo aqui na mesma base que Persico et al. definem “entertainment games”, no sentido em que o seu



principal proposito é o de entreter o jogador. No entanto, para a nossa analise e estudo, a ferramenta
“jogo” deve ser necessariamente adaptada (quer em termos de conceito, quer em termos, caso
necessario, do produto em si) a uma outra tarefa, deixando de priorizar somente o objetivo ludico. Desta
forma, falamos nao apenas de jogos, mas especificamente de jogos sérios.

A definicdo de jogo sério nao é exata, como demonstram Dorner, Gobel, Effelsberg, & Wiemeyer
(2016). No seu estudo, descrevem que, enquanto para alguns autores “jogo sério” diz respeito a todo e
qualquer jogo utilizado ndo sé para fins de entretenimento, mas fambém para alterar habitos ou
conhecimentos do jogador, para outros € considerado “jogo sério” todo e qualquer jogo que pretenda
sobretudo provocar essa alteracao, além de entreter, estabelecendo uma ordem de prioridade muito
clara. Ha ainda quem defenda que apenas é um jogo sério aquele que for criado com a intencéo de o
ser, enquanto outros autores consideram que € a intencao do jogador que o distinguira entre jogo de
entretenimento ou jogo sério (Doiner et al., 2016), algo que acaba por introduzir um elemento de
subjetividade no processo. Embora os autores considerem que 0 jogo sério € necessariamente digital, os
mesmos referem que “Abt (1970) cunhou o termo jogos sérios apenas sobre jogos de tabuleiro e de
cartas” (p.3). Assim, embora constatemos alguma variedade de interpretacdes sobre esta definicao,
conseguimos distinguir um conjunto de elementos inalienaveis de jogo sério: um dos seus objetivos
continua a ser entreter o jogador; pretende-se que o jogador adquira ou altere conhecimentos ou habitos;
¢ possivel criar e implementar um jogo sério, independentemente do género de jogo (por exemplo, nao
¢ imperativo que se trate de uma aventura narrativa) e finalidade extra-lidica (um jogo sério pode ter um
objetivo ltdico-didatico, terapéutico, politico, entre outros).

Este conjunto de caracteristicas dos jogos sérios, quando aplicado especificamente no contexto
da educacao (aquisicao de novas informacoes, técnicas e disposicoes para a aprendizagem) traduz a
nocao de jogos educativos. Doiner, Gobel, Effelsberg e Wiemeyer definem jogos educativos como uma
subcategoria dos jogos sérios (2016). A distincdo entre ambos prende-se, nomeadamente, com o
contexto de utilizacdo dos mesmos: 0s jogos educativos destinam-se a educacao formal, como é exemplo
o Tuxmath’, enquanto os jogos sérios abrangem contextos diversos, desde, por exemplo, simuladores de
aviacao no treino de pilotos, a jogos de Realidade Virtual (RV) para a atenuacéo da dor corporal durante
o tratamento de queimaduras, tal é o caso de SnowWorld (Hoffman, et al., 2011). Vemos, portanto, que
enquanto os jogos sérios desfrutam de uma maior flexibilidade e amplitude de aplicacéo, os jogos
educativos véem-se limitados por curriculos ou estruturas de ensino formais, refletindo a sua énfase na

chamada educacao institucional.
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2.1.1 Tipos de jogador

Ao contrario dos jogos de entretenimento, os jogos educativos sdo aplicados em meios cuja funcao -
contribuir para a educacao e aprendizagem de quem joga - € obrigatéria. Nesta circunstancia, o
desenvolvimento do jogo deve ter como especial atencao a relacao entre o jogo e os seus jogadores,
nomeadamente quanto as suas motivacoes, dificuldades e, porque estamos em ambiente escolar com
turmas, relacdes entre jogadores. Esta Ultima caracteristica acaba por ter, atualmente, um carater geral
a todos os jogos gracas aos meios digitais de partilha.

Quando procuramos classificar os jogadores, o sistema de referéncia mais usual e aplicado é o
de Bartle, que consiste na observacdo de dois critérios: a sociabilizacdo e tipo de motivacao (Dixon,
2011). Normalmente, sao sintetizadas quatro classificacdes de jogador: achievers, explorers, socializers
e killers. O primeiro caracteriza-se pela vontade de completar as tarefas de jogo, tanto quanto possivel,
e desbloquear tanto quanto possivel. Os segundos demarcam-se pela vontade de exploracdo, pela
curiosidade e pelo jogo ao seu proprio ritmo, muitas vezes ignorando missdes, conselhos, pistas, etc. Os
terceiros tendem a formar guildas (grupos de dezenas, centenas ou milhares de jogadores associados a
imagens, ideias, ideais, estilos de jogo e/ou interesses financeiros (EVE Online, s.d.; Wowpedia, s.d.), a
procurar grupos de jogo, a comparar resultados, a expor conquistas e informacdes em foruns, ndo numa
perspetiva de competicdo, mas de cooperacdo. Finalmente, o quarto grupo define-se pela sua
competitividade e, quando possivel, agressividade para com os outros jogadores (Kumar, Herger, & Dam,
2023; Park, Min, & Kim, 2021).

Esta classificacdo, no entanto, como tém vindo a referir varios autores (Dixon, 2011), deve ser
aplicada a jogos MMO (Massive Multiplayer Online Game - um jogo focado na liberdade de agéncia do
jogador num mundo de jogo que simula uma realidade paralela com missdes, como por exemplo
RuneScape, World of Warcraft ou Ragnarok Online), uma vez que foi desenvolvida para explicar as
interacOes entre jogadores nesse contexto. Como a tipologia de jogador de Bartle nao foi desenhada para
aplicacao a todo o tipo de jogos, deve sempre ser feita uma adaptacao quando se estuda o tipo de jogo
e de jogador, reconhecendo que, tal como afirma Dixon (2011), as razdes por que se joga nao sao
universais, assim como a forma de jogar nem sempre € idéntica.

2.1.2 Motivacao e tipos de recompensa

Como descreve Heckhausen (1991), citado em Bixler (2006) a motivacao é um termo que em psicologia
se refere a uma variedade de processos e efeitos, cuja ativacdo e manutencdo dependem da antevisao
de uma consequéncia expectavel e entendida como positiva. Segundo a revisao de literatura de Artino e

Cook (2016), a motivacao é um processo que depende e, simultaneamente, incentiva as respostas as



questdes “consigo fazer isto?” e “quero fazer isto?” (p. 998). Isto &, a motivacao prende-se com iniciacdo
e a continuacao de uma determinada atividade com vista a atingir um determinado objetivo, seja ele do
ambito da capacidade e gosto proprio ou estando ele associado a uma ou mais recompensas.

As teorias de expectativa e valor de que falam Artino e Cook apontam para um conjunto de
fatores que influenciam o comportamento. Sdo eles a percecao que o individuo tem da dificuldade da
tarefa e a percecdo da importancia ou utilidade da mesma. Por outras palavras, o comportamento é
influenciado pela expectativa de sucesso e pelo valor atribuido, por parte do individuo, a atividade.

Destas caracteristicas, podemos conceptualizar que a motivacado pode advir de dois tipos de
estimulo. Um estimulo que parte da propria pessoa atora, e que se prende com as vontades, valores,
gostos e facilidades da mesma em atividades do tipo em questdo. Este tipo de motivacdo denomina-se
de intrinseca e nao necessita de manipulacao ou desenho para convencer determinado individuo a
participar e continuar na atividade. Por outro lado, nas situacdes em que se verifica uma falta de
motivacao pela atividade em si, mas se constata o cumprimento da mesma pelo individuo (sem estarmos
numa situacdo de coercdo), entdo registamos uma motivacdo extrinseca, ou seja, uma vontade de
participar na atividade que nao parte dos valores e desejos do individuo, mas sim da associacao destes
a caracteristicas ou mecanicas paralelas ou acopladas a atividade em si, ou entdo quando o objetivo da
atividade se prende mais com os seus ideais ou planos.

Tendo em conta o habito digital dos alunos, a justaposicao com a ainda recente utilizacao de
recursos digitais por parte das escolas pode estar a traduzir-se num efeito exdtico, associado a uma ideia
ludica. Este efeito podera aumentar o interesse imediato na ideia de um jogo educativo para inglés,
inflacionando, assim, pelo menos inicialmente, a motivacao intrinseca por parte dos alunos para, pelo
menos, experimentar o jogo.

Ainda com este ponto de partida favoravel, para assegurar, minimamente, o alcance de varios
tipos de jogador com diferentes interesses, valores e objetivos, é necessaria a associacao de técnicas de
desenho de jogo que aproveitem mecanicas de incentivo @ motivacdo extrinseca (como por exemplo a
congratulacao explicita ou a recompensa quer narrativa quer em espaco de jogo). Ja no que diz respeito
a motivacao intrinseca, a possibilidade de manipular a dificuldade do jogo oferece ao designer a
capacidade de reequilibrar, na medida do necessario, a expectativa de sucesso do jogador. O tutorial -
seccao do jogo cujo propdsito é informar e/ou treinar o jogador num ambiente facilitado — ¢, por
exceléncia, a ferramenta de elevacdo de qualquer individuo a jogador com conhecimento de causa,

independentemente da familiaridade prévia com o meio.
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Quando incorporado o cuidado para com estes dois tipos de motivacao, partindo do principio de
que a integracdo das mecanicas de jogo é harmoniosa, aumentamos a probabilidade e a facilidade de o
jogador ficar imerso na experiéncia. Esta situacédo é condizente com o mais favoravel dos objetivos, quer
de jogos ludicos, jogos educativos, experiéncias de educacdo, ou qualquer outro tipo de arte e
entretenimento. Resumidamente, é a situacdo em que o interveniente/observador/experienciador do
objeto, neste caso jogador, consegue melhor aproveitar a situacdo do contexto. Desta forma é possivel
justificar o peso do controlo, ou pelo menos da potenciacdo, da motivacdo face a um jogo, mais ainda
numa situacdao como o jogo educativo, que acaba por juntar ao ludico o habitual trabalho necessario para
aprender.

Tendo em conta o padrdo do curriculo de inglés de Cambridge, que consiste em aumentos
gradativos de dificuldade, foi escolhida a narrativa como principal e mais ajustada mecanica de jogo para
suscitar e manter a imersao — funcionando como ponto de partida da motivacao extrinseca, com o seu
desvendar planeado, e também como foco de objetivo final para o jogador. Definimos como narrativa o
conjunto de elementos do jogo que contribuem diretamente para o avanco do enredo entre estes. Isto &,
das relacdes entre o desenho do mundo de jogo, os cenarios, a estoria e respetivas personagens (Persico,
et al., 2017).

Alguns autores sugerem que, de facto, a existéncia de uma narrativa apelativa contribui
positivamente para o envolvimento dos alunos com o jogo e, portanto, o conteudo didatico trabalhado
(Persico, et al., 2017). Contudo, existe o risco de, no fundo, cansar os alunos, porque a assimilacao de
uma narrativa € um processo cognitivo exigente. Logo, autores como Wouters, van Oostendorp, e Ke
(Persico, et al., 2017) recomendam a incorporacdo de narrativas simples ou, nos casos em que a
relevancia didatica seja elevada, o devido alinhamento e contextualizacdao com os objetivos didaticos,
fazendo-se acompanhar de apoio instrutivo, orientado a aquisicdo de conhecimentos de forma a evitar
um foco excessivo na atuacao no jogo.

2.2 0 estado de flow

O flow (apéndice 1) é o estado de concentracao alcancado através do equilibrio entre a dificuldade do
jogo e as capacidades do jogador (Csikszentmihalyi, 2014; Kapp, 2012). O estado de flow ocorre,
portanto, quando um jogo é suficientemente desafiante e totalmente imersivo, tal como ilustrado na

figura 2:
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Figura 2 - Modelo do estado de flow
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Fonte: Csikszentmihalyi, 2014, p. 147

Embora seja dificil garantir que um jogo seja capaz de induzir o estado de flow, ha componentes
que, quando incorporadas, contribuem para esse estado. Segundo a interpretacado de Kapp, em 2012,
do artigo “Play and Intrinsic Rewards” de Mihaly Csikszentmihalyi, para a inducéo do estado de flow, é
necessario que um jogo contenha tarefas exequiveis. Isto é, as tarefas do jogo devem ser desenhadas
de maneira a promoverem a confianca do jogador na sua execucao. Para tal ndo podem ser demasiado
faceis, evitando um sentimento de aborrecimento, nem podem ser exageradamente complicadas,
desmotivando e frustrando o jogador. Neste ponto de equilibrio, as tarefas devem exigir esforco e a
concentracao do jogador, levando a que 0 mesmo se abstraia de distracoes externas.

0 estado de flowtambém depende da existéncia de objetivos claros, sejam eles explicitamente
do jogo ou, por sua influéncia, criados pelo proprio jogador: o centro da questdo tem de ser a forma
como se chega ao objetivo, ndo o objetivo em si. E preciso, portanto, um sistema de feedback que
informe o jogador quanto ao seu progresso no jogo, nomeadamente se esta a cumprir ou nao o desafio.
Consideramos, alias, que o sistema de feedback é particularmente importante para que haja a reducéo
da distancia entre o jogador e a maquina - para que o jogador nem sequer note a interface.

Adicionalmente, o jogador tem de sentir que o seu envolvimento com o jogo é facil e natural. Na
pratica, este aspeto traduzir-se-a na boa jogabilidade e usabilidade, em que o jogador nao precisa de
conscientemente se concentrar nas tarefas do jogo, mesmo existindo desafio e complexidade. Este
envolvimento é essencial para o estado de flow, a semelhanca do sistema de feedback. Alias, tanto o séo
que, embora Kapp os tenha distinguido isoladamente, consideramos que sao duas caracteristicas
intimamente ligadas e, de certa forma, inseparaveis: a interatividade, ou feedback de interacao, requer
uma usabilidade inteligivel e cujas repeticdes obrigatorias, ou seja, as acdes necessarias ao jogo que se

repetem no cumprimento dos objetivos (por exemplo, movimentos especificos no jogo de combate,
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selecéo de unidades num jogo de estratégia, ou escolher, apontar e clicar num jogo de point-and-click,
tipologia de jogo que consiste na identificacdo de itens num cenario, cuja selecdo permite o avanco do
jogo (Cerny & Moens,, 2015)), sejam o mais acessiveis possivel, especialmente as automaticas (por
exemplo, um jogador experiente num jogo de lutas ja nao tem que pensar como os movimentos do avatar
(apéndice 1) se relacionam com os inputs, conseguindo adaptar estas interacées complexas aos seus
reflexos). Por outro lado, a boa jogabilidade reflete-se quase por definicdo na facilidade e conforto com
que o jogador consegue influenciar o mundo de jogo com 0s seus inputs.

Outra componente sera o controlo sobre a acao, do ponto de vista mecéanico. O jogador tem de
sentir que as suas acdes tém resultados imediatos e sdo influentes.

Finalmente, o envolvimento do jogador com o jogo devera ser, idealmente, de tal forma intenso
que a nocao de realidade do jogador diminui de importancia imediata, fazendo com que o jogador ceda
atencdo ao mundo e aos desafios apresentados pelo jogo. Este esbatimento da nocéo do proprio traduz-
se também na perda de nocao do tempo, no sentido em que a nocdo de espaco, de tempo gasto e
necessidades fisioldgicas ndo urgentes diminui, assim como o valor relativo das distracoes.

2.3 Vantagens e preocupacdes no uso de jogos no ensino

Nos ultimos 20 anos, tem-se vindo a estudar varias formas e opcdes de implementacédo de jogos sérios
e jogos educativos em cenario escolar (Persico, et al., 2017), principalmente de forma complementar a
aula. Desta utilizacao preliminar, e também motivada pelo interesse e necessidade de adaptar os novos
habitos de consumo de multimédia a educacao, tem sido observada, em meio académico, a transferéncia
de qualidades de jogo como a aplicacao de criatividade na resolucdo de problemas e conflitos, o
desenvolvimento do pensamento critico e o aprimorar de competéncias comunicativas (Beavis, et al.,
2014), sendo estas valéncias as competéncias transversais contempladas nos objetivos educativos
delineados pela OCDE (2019).

Também se verifica uma “capacidade de camuflagem” (Beavis, et al., 2014, p. 573) na
introducdo de novas matérias na sala de aula. Isto &, utilizando um conjunto de meios tecnologicos
comummente associados a atividades ludicas por parte do publico-alvo (alunos na sala de aula), é
possivel mascarar a necessidade de esforco e da repeticao de tarefas de estudo com a jogabilidade
adaptada. Repare-se também que o esforco necessario para a adaptacao de um conjunto de tarefas de
sala de aula para um jogo sério requer mais do que uma traducdo do exercicio para o meio digital,
exigindo antes uma reconstrucao em cima de principios de interatividade e jogabilidade. Este desenho
confere ao produto educativo, naturalmente, capacidades de motivacao que exercicios ditos normais

precisam de uma situacao otima na sala de aula para atingir.
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Ao contrario da tradicional apresentacdo de exercicios gerais, estaticos, normalmente limitados
ao espaco fisico do manual escolar eleito, 0 jogo sério (apés uma fase inicial de desenvolvimento bastante
mais cara, em termos econoémicos e dificuldade, do que o livro) adquire uma plasticidade e capacidade
de adaptacao aos jogadores. Assim, passa a ser possivel um controlo de dificuldade e a manutencdo da
frustracdo, garantindo, ao mesmo tempo, uma imersao e motivacdo mais adequada nao so6 as turmas,
mas também aos alunos e ao professor. Adicionalmente, a natureza dos jogos sérios permite uma auto
e hétero avaliacao do progresso do jogador/aluno, de uma forma menos classificativa e mais desafiante
tendo em conta o perfil do jogador, as suas dificuldades e motivacdes intrinsecas sobre a matéria (Beavis,
et al., 2014). Este requisito de plasticidade &, no entanto, limitado pela dissonancia ludonarrativa
(apéndice 1) do jogo e pelos perfis do jogador (Bigogno, Réda, & La Carretta, 2017). Queremos com isto
dizer que a normal competicdo entre mecanicas e narrativa (dissonancia ludonarrativa) se acrescenta a
camada de utilidade e aplicabilidade a realidade, que, caso descuidada, podera prejudicar a capacidade
de imersdo que o jogo sério permite (Bigogno, Réda, & La Carretta, 2017).

Pelas caracteristicas ludicas utilizadas na construcdo do jogo sério, que facilitam a imersao do
jogador/aluno na tarefa, é possivel aumentar a consisténcia e a concentracao do estudo (Beavis, et al.,
2014). Acrescentado a este fendmeno, a narrativa, quer planeada, quer proveniente da utilizacdo,
aprofunda a ligacdo emocional ao mundo do jogo, aos pequenos momentos de estoria, aos exercicios e
as conquistas, contribuindo, assim, para o autoincentivo do estudo, ainda mais exacerbado pelo efeito
de turma.

E importante realcar que apesar destes beneficios comummente identificados no estudo da
utilizacao de jogos sérios em sala de aula, € também comum encontrar preocupacdes em questoes
relacionadas com a adaptacao e controlo de qualidade do produto ludico, na sua vertente de jogabilidade.
A implementacdo de um produto educativo num novo meio deve sempre ter em atencdo os pontos fortes
e fracos desse mesmo meio. Sendo esta uma simbiose relativamente recente entre a educacao formal
obrigatoria e o videojogo, varios autores alertam para uma tendéncia de um “viés de otimismo cego”
(Beavis, et al.,, 2014), pelo que a moderacdo da expectativa e a atencdo na adaptacdo sao
recorrentemente relembrados. Nesta incapacidade de adaptacao incluem-se a producéo do jogo sério, a
apresentacdo do mesmo a turma, mas também a adaptacdo do papel do professor face a este novo
elemento de estudo (Beavis, et al., 2014).

Como hoje os jogos sérios derivam, frequentemente, dos videojogos, herdam as suas linguagens
de comunicacao e interacdo. Assim, é também expectavel, da parte dos alunos, que seja necessario um

periodo de adaptacdo, nomeadamente um tutorial que pode ser mais ou menos extenso consoante a
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complexidade ou a abstracao dos seus temas, a semelhanca do que acontece nos jogos de
entretenimento. Sem esta parte inicial, por muito simples que possam parecer as tarefas, havera sempre
uma perda de imediatez na capacidade de executar as tarefas mais simples, visto que os meios
multimédia requerem uma adaptacdo que nem todos os alunos poderao trazer de outras experiéncias
(independentemente de serem, ou nao, jogadores) (Beavis, et al., 2014).

Observa-se também que a obrigatoriedade de uma determinada tarefa, mesmo estando esta
integrada num desenho de jogo interessante, acaba por colocar o jogo sério num enquadramento de
trabalho, algo que pode competir com o enquadramento de lazer previamente mencionado. Esta
potencial competicdo pode e deve ser atenuada com a utilizacao regrada e opcional em contexto de aula
(Beavis, et al., 2014).

Finalmente, é importante relembrar que toda esta transicao, ainda que em nome da melhor
adaptacao dos meios de aprendizagem, bem como da modernizacdo do ensino, incorre em custos
economicos, burocraticos e de reorganizacdo dos esforcos profissionais de ensino, sendo expectavel
algumas dificuldades na rececdo por parte do ecossistema da educacdo (Beavis, et al., 2014). Para
contrariar estas dificuldades, a contencao de custos em protétipos iniciais e a experimentacao continuada
poderao ser 0s passos pequenos, mas necessarios e mais adequados, a este tipo de mudancas

sistémicas.
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lll. Detalhes do estagio

Atendendo a oportunidade de construcdo de um prototipo original enquadrado num mestrado de
formacao dual em traducdo e comunicacdo, a realizacdo de um estagio que envolvesse ambas as
vertentes demonstrou-se crucial. Assim, estabeleceu-se contacto com a empresa Ginasios da Educacéo
Da Vinci, em Braga, um franchising que marca Portugal ha 40 anos no campo da educacao, através de
apoio ao estudo, desde o 1° ciclo ao ensino superior. Adicionalmente, oferecem cursos de linguas,
inclusive de preparacao para exames de Cambridge, ambito em que foi aplicado o prototipo desenvolvido.
Esta filial especializa-se, ainda, na traducao juridica, prestando, ndo obstante, servicos de traducéo para
um amplo leque de areas e diversos pares de linguas (Ginasios da Educacao Da Vinci, s.d.).

De entre todas as possibilidades, esta foi a opcdo mais adequada dada a sua pluralidade de
servicos e vasta experiéncia no campo da educacdo e, também, traducdo. A experiéncia ganha e as
técnicas aplicadas enquanto Ginasios Da Vinci, bem como a sua calendarizacdo, horarios adaptaveis e
apoio técnico dos meus colegas nas areas da traducao e do dominio das linguas portuguesa e inglesa,
permitiram e potenciaram a ideacao e execucao do prototipo na sua vertente de adaptacédo do ensino de
inglés. Esta experiéncia profissional trouxe também uma série de ferramentas de trabalho que, aplicadas
a producao do protdtipo, tornaram mais imediatos e sistematizados os processos de simplificacdo de
obstaculos a producéo, contribuindo para um trabalho mais focado e pragmatico.

A experiéncia de estagio teve lugar entre o dia 13 de fevereiro de 2023 e 13 de julho do mesmo
ano, assumindo um formato hibrido e uma carga horaria de 40 horas semanais (oito horas diarias nos
dias uteis). Enquanto tradutora estagiaria foram realizadas 30 traducbes, maioritariamente de
documentos de foro juridico. No ambito da criacdo de conteudos didaticos, orientados as turmas de
inglés como lingua estrangeira, foram desenvolvidas nove atividades distintas, para além da

implementacao do prototipo.

Figura 3 - Divisdo das atividades de estagio
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Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word
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No enquadramento, portanto, do contexto e bibliografia descritos até agora, o objetivo principal
deste projeto foi a ideacao, execucdo e implementacdo de um protdtipo de jogo educativo digital narrativo,
assente nos programas curriculares de Cambridge. Consideramos de particular importancia manter uma
base curricular especifica de forma a atender eficazmente a trés aspetos: importancia do curriculo,
necessidades concretas do momento de estagio, e levantamento de resultados empiricos.

Relativamente ao primeiro aspeto, de acordo com (Hrivnak, 2019), que se baseou na teoria
construtivista de Briggs (1991), o desenho do curriculo passa por definir aquilo que os alunos precisam
de aprender, como os professores os podem ajudar a adquirir esse conhecimento e de que forma é
possivel perceber se, efetivamente, houve aprendizagem (Hrivnak, 2019). Noutras palavras, é preciso
clarificar inicialmente o objetivo de estudo (onde se quer chegar), 0s seus meios e recursos (como se
pretende 14 chegar), assim como sistemas de feedback (White, 1988). Este planeamento ndo sé é util
para a preparacao e acompanhamento eficazes das turmas, mas também para oferecer um rumo
inteligivel da aprendizagem aos alunos, oferecendo-lhes a possibilidade de se posicionarem numa
espécie de mapa de aprendizagens. Este posicionamento num plano, idealmente, fomentara algum
sentimento de familiaridade, ao estabelecer uma relacdo direta e clara com os curriculos em vigor nas
turmas de estagio: ao saberem para onde os alunos se dirigem, esperamos dissipar sensacbes como a
ansiedade, que podem provocar apreensao perante o prototipo a testar.

Foi também um dos objetivos contribuir para a pratica e consolidacao de conteudos previstos
nos curriculos de Cambridge, tendo em conta que as turmas em que o prototipo foi aplicado, bem como
a maioria das atividades ludicas em contexto de aula, estavam, precisamente, em preparacao para os
exames de Cambridge. Assim, procurou-se incorporar os temas e conteudos vocabulares e gramaticais
em paralelo aos curriculos de preparacao para os respetivos exames finais.

No que diz respeito aos dados empiricos, procurou-se extrair informacdo que atestasse a
usabilidade do protoétipo, contentamento dos jogadores e, portanto, exequibilidade de um jogo. Este foi
um ponto de particular relevancia, pois o proposito do projeto sera o de facilitar o estudo da lingua inglesa
por falantes de portugués, bem como aumentar a motivacdo para o estudo dos alunos das faixas etarias
do ensino basico e secundario.

Assim sendo, o presente capitulo dedica-se a exposicao e analise do trabalho desenvolvido em
contexto de estagio e projeto. Numa primeira instancia, sera realizada uma analise quantitativa da
componente de traducdo. De seguida, serdo apresentadas e contextualizadas as atividades ludicas

realizadas em aula, refletindo nomeadamente sobre o racio “tempo de preparacdo — tempo de aplicacdo”
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das atividades. Por fim, serdo detalhadamente descritos os processos de ideacdo, execucdo e
implementacao do prototipo de jogo.

3.1 Traducao

A traducao, enquanto processo, define-se pela transferéncia de um texto de partida numa lingua de
partida (LP) para uma lingua de chegada (LC), materializando-se num texto de chegada (Munday, 2016)
assegurando uma comunicacao eficaz, ao atravessar barreiras linguisticas, simbolicas e fisicas (Gouadec,
2007). Entenda-se texto como qualquer suporte que transporta significado, podendo este ser um codigo,
um software, um dialogo, uma mensagem de texto, um cartaz, entre outros suportes, como lista Daniel
Gouadec (2007), algo que acaba por nao limitar a traducdo a uma unica forma de comunicacao, mas
que a “[vincula a] uma situacao comunicativa” (Nord, 2016, p. 34).

Resulta assim que podem ser traduzidos varios tipos de documentos e materiais, desde postais,
a contratos de trabalho ou relatorios médicos, a titulo de exemplo, dos quais distinguimos claramente
niveis de complexidade diferentes. A proposito, Gouadec (2007) diferencia duas categorias de traducao:
traducao geral e traducao especializada. Enquanto a primeira diz respeito a traducdo de documentos que
nao se inserem particularmente em nenhum subdominio, a segunda é composta por material proveniente
de areas altamente especificas (tal € o caso do Direito, da Politica, das Financas, etc.) e esta incluido em
meios de disseminacao concretos, exigindo, portanto, a utilizacdo de procedimentos e ferramentas
especificas.

Algumas destas ferramentas fazem parte daquilo a que chamamos “ferramentas de traducéo
assistida por computador” (ferramentas CAT), que consistem, essencialmente, em recursos de
armazenamento e gestdo de informacao. Segundo Bowker & Fisher (2010) o mais comum é encontrar
ferramentas CAT organizadas numa espécie de “mesa de trabalho” virtual, denominada 7ransiation
Environment Tool, ou TEnT, onde os tradutores facilmente acedem, editam, incorporam ou substituem
as suas Memorias de Traducado (MT), associadas a um sistema de gestao de terminologia (TMS, do inglés
Terminology Management System).

As MT sdo uma ferramenta que armazena informacao obtida a partir de traducdes realizadas
previamente. Ou seja, trata-se, na verdade, de bitextos, construidos a partir do armazenamento dos TP
e TC e respetiva concordancia de segmentos (obtidos a partir de um processo de divisdo do texto que é,
tipicamente, automatico, ainda que possa exigir correcdo manual e edicdo pelo tradutor). Na pratica,
guando se recebe uma nova encomenda de traducéao, o texto é dividido em segmentos, a partir dos quais
o sistema de MT procura correspondéncias na sua base de dados. A partir deste ponto, é possivel, no

fundo, que seja encontrada uma correspondéncia completa (7u/ match), quando as palavras semanticas
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do segmento sao idénticas as da MT, uma correspondéncia parcial (fuzzy match), se existir similitude
entre o segmento novo e o anterior num grau compreendido entre 1% a 99%, ou uma correspondéncia
de termo (ferm match), se o(s) termo(s) presente(s) no segmento constarem na base de dados (Bowker
& Fisher, 2010).

Os TMS sao igualmente uma ferramenta de armazenamento de informacao terminologica,
altamente personalizavel. E possivel fornecer informacao detalhada para cada termo, desde a sua
definicdo, a fonte e ao seu contexto de uso, que pode ser consultada com a frequéncia entendida
necessaria. Pode igualmente ser ativada a funcdo de reconhecimento de terminologia ativo, de forma a
automatizar a identificacdo de correspondéncias terminoldgicas (Bowker & Fisher, 2010).

As ferramentas CAT sdo particularmente Uteis na traducéo especializada, onde a repeticao de
expressoes, vocabulos e termos € normalmente abundante. A automatizacdo dos processos de
reconhecimento e aplicacdo de terminologia mostra-se ainda mais relevante quando atendemos a
consisténcia que resulta do padrdo de repeticado inerente a este tipo de traducao.

De notar que, durante o estagio, as encomendas de traducdo juridica eram frequentemente
entregues em formato fisico ou por via de digitalizacdo doméstica de documentos. Tais formatos inibiam
a utilizacdo de ferramentas CAT (como o memoQ), que ndo se mostraram aptas para a leitura dos

mesmos, originando situacdes como a ilustrada na figura seguinte:

Figura 4 - Captura de ecra da interface do memoQ

et SL I ¥ O sor noson - @ vesston s

Changed Changed (0 m0s

: ( Empty Document

Proj (por-PT): 0% Doc n/a | @ Lockup emor
Fonte: elaboracéo propria a partir do memoQ

Falando agora em termos de areas de especialidade, a traducao juridica é um tipo de traducao
especializada frequentemente abordada entre os estudantes de traducdo como um desafio muito
exigente. Tal reputacédo encontra fundamento na elevada complexidade nao s6 de compreensao textual,
como de reproducdo: a linguagem juridica distingue-se drasticamente da linguagem quotidiana,

verificando-se “uma natureza normativa, performativa, técnica e vaga” (Afonso, 2016). E uma linguagem
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que, nomeadamente no portugués europeu, recorre frequentemente ao latim, ainda que se apresente
influenciada pelo grego, e se materializa em frases longas, impessoais, regularmente em construcdes
passivas na terceira pessoa; é protocolada, formal e erudita (Afonso, 2016; Asensio, 2003; Cao, 2007;
Sargevié, 1985).

No entanto, se, por um lado, esta estrutura inflexivel é a fonte de preocupacdes aprioristicas do
estudante de traducao, ¢, ao mesmo tempo, motivo de alivio, pela tipificacdo dos textos juridicos, ao nivel
da sua formatacdo. Isto é, dominando a macroestrutura do texto juridico, “resta-nos” dominar a
diversidade e especificidade dos varios sistemas juridicos.

De facto, o texto juridico esta confinado as culturas e aos sistemas juridicos em que se insere.
Reforcamos o carater normativo do Direito, orientando e determinando aqueles que sado 0s
comportamentos, consequéncias e regras aceites e aceitaveis numa sociedade (Arcones, 2015).
Pretende-se e espera-se, por isso, que os textos que materializam estas diretrizes apresentem um elevado
nivel de exatiddo e clareza. Assim sendo, reconhece-se, antes de mais, a exigéncia extralinguistica
presente na traducao juridica, passando principalmente por um vasto conhecimento nao so de traducéo,
mas também “do mundo” (Arcones, 2015, p. 158), com especial énfase no conhecimento do Direito
nas linguas de partida e de chegada, do direito comparado e internacional (Arcones, 2015). Este tipo de
traducao torna-se mais complexo quando nos debrucamos sobre as subareas do Direito, entre elas, por
exemplo, o Direito da familia, o Direito do trabalho, o Direito civil, o Direito penal e o Direito administrativo.
Todas estas exigirdo a devida atencao e, idealmente, especializacdo (Gouadec, 2007). Alias, segundo

Daniel Gouadec (2007, p. 31),

It is usually acknowledged that the bona fide legal translator should either be a lawyer or at least
someone with a solid legal background. Failing that, legal translations should always be a joint

effort by a translator and a lawyer, the latter having the last say, of course.

Em contexto de estagio, as traducoes juridicas, como certiddes de nascimento, certificados de
conclusdo de grau académico, registos criminais, entre outros documentos oficiais, foram sempre
acompanhadas da respetiva certificacdo junto de um notario ou advogado. A verificacao da conformidade
legal na lingua de chegada depende da confirmacao da exatidao e fidelidade da traducéo pelo profissional

da area juridica, resultando, assim, em traducao certificada (Arcones, 2015: 156).

20



No decorrer do estagio, foram traduzidas trinta encomendas de traducdo, perfazendo 25663
palavras. Destas, 2192 palavras (8,54%) foram no par de linguas inglés —portugués, 2655 palavras

(10,35%) no par espanhol —portugués e 20816 palavras (81,11%) no par portugués —inglés.

Grdfico 1 - Percentagem de palavras traduzidas por par de linguas

8,54%

10,35%

81,11%

*® Inglés — Portugués “ Espanhol — Portugués " Portugués — Inglés

Fonte: elaboracao propria a partir do Microsoft Word

No que diz respeito a categoria de traducao, a maioria das encomendas insere-se no dominio da
traducdo especializada, o que representa 63% do trabalho realizado. Dentro desta fatia, destacam-se 48%
de encomendas da area da traducao juridica, ilustrando claramente o foco dos Ginasios da Educacdo Da

Vinci de Braga nesta area de traducao.

Gréfico 2 - N° de encomendas de traducédo por drea

= Geral = Juridico = Econdmico

Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word

Ainda assim, a nivel do numero de palavras de cada area, a traducao juridica ocupa um lugar
significativamente menor do que as restantes. Essas 16 encomendas de traducao resultam em 3024

palavras, no total. Este numero reduzido dever-se-a a estrutura tipicamente curta dos documentos em
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questdo, tais como registos criminais e certiddes de nascimento. De facto, os documentos juridicos mais
longos foram contratos de trabalho, que apresentam, para além de informacao de identificacdo atenta e
minuciosa, termos e condicbes circunscritas as situacdes laborais concretas.

Nos documentos de foro economico foram contabilizados os registos de entidades e empresas.
Estes adquirem uma maior extensao pelo grau de detalhe explicito neles contido. Em termos absolutos,
foram traduzidos apenas dois documentos deste foro.

Ja os documentos relativos a traducao geral sao um caso mais particular. Na verdade, dez dos
16 documentos foram transcricdes de videos promocionais de uma empresa de tecnologia, aumentando
significativamente o numero de palavras desta categoria.

Gréfico 3 - N° de palavras por drea

10176

12463

3024

= Geral = Juridico = Econdmico

Fonte: elaboragéo propria a partir do Microsoft Word

Como ja referido anteriormente, a utilizacdo de ferramentas CAT foi bastante afetada devido a
formatacdes singulares da vasta maioria dos documentos traduzidos. Nao sé houve um caso de entrega
em maos do documento a traduzir, como houve entregas por registo fotografico ou digitalizacoes
improprias para leitura no memoQ. Assim sendo, apenas a traducao geral foi realizada com recurso a
esta ferramenta. Para as restantes, a orientadora de estagio e colegas de traducdo facultaram
documentos tipificados (femplates), construidos ao longo dos anos, que serviram de base para a
realizacdo das encomendas. A utilizacao destes femplates permitiu um exercicio de traducdo mais agil,
pela facilidade de adaptacdo aos formatos dos documentos a traduzir. Adicionalmente, nos casos em
que foi necessaria uma maior adaptacdo dos femplates, a utilizacdo desses exemplos reforcou o
sentimento de seguranca na atividade de traducao, assim como sustentou o standard de qualidade

interno.
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3.2 Atividades ludicas em contexto de aula

As atividades ludicas desenvolvidas ao longo do estagio foram aplicadas sobretudo as turmas de
preparacao para exames de Cambridge. No total, eram quatro turmas, correspondentes aos niveis iniciais
e intermédios de inglés, segundo o CEFR, ou seja, 0 Al, A2, B1 e B2.

A turma do nivel Al era composta por 2 alunos com 10 e 11 anos de idade. A turma de A2
contava com b alunos, com idades compreendidas entre os 12 e 0os 14 anos. No nivel B1 havia 4 alunos
entre os 12 e os 14 anos. Finalmente, na turma do nivel B2, os dois alunos tinham 16 anos de idade.
Assim, no total, contamos com 13 alunos nas turmas de Cambridge. Contudo, houve ainda duas
atividades adicionais, preparadas para turmas distintas. A primeira, enquadrada na época pascal,
objetivava a promocéao da aprendizagem de linguas estrangeiras, e foi aplicada a uma turma de apoio ao
estudo que contava com sete alunos entre o segundo ano do primeiro ciclo de ensino primario e o quinto
ano do segundo ciclo de ensino basico. A segunda atividade foi realizada no ambito da promocao do
ensino da lingua inglesa a uma turma de quatro alunos do quarto ano do primeiro ciclo do ensino
primario.

Com o objetivo de preparar atividades interessantes e, principalmente, relevantes para os alunos,
as quatro turmas de Cambridge foram analisadas no decorrer do estagio através de observacao direta.
Estes dados foram recolhidos numa pagina privada na plataforma Notione (aplicacao digital que consiste
numa plataforma altamente personalizavel e é utilizada principalmente para tirar apontamentos) onde se

organizou a informacao como ilustrado na imagem abaixo (figura 5):

Figura 5 - Captura de ecra da interface Notion, para recolha de informacéo por observacao direta

v Al ¥ B1PET

Horario Horario

Estudante H Estudante J
Estudante I Estudante K
. ¥ Estudante L
Todas as aulas de duas horas tém um intervalo de 10 minutos
Estudante M
¥ Modelo
Estudantes presentes Todas as aulas tém um intervalo de 10 minutos
Atividades ¥ Modelo
Temas/Topicos Estudantes presentes
Notas Atividades
Temas/Topicos
Notas

Fonte: elaboracéo propria a partir do Notion

No que diz respeito a oralidade, verifica-se que, na generalidade, se trataram de turmas bastante

comunicativas, principalmente nos niveis iniciais Al e A2 e o nivel intermédio alto B2. Foi possivel

¢ https://www.notion.so
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observar uma maior atencao a correcdo linguistica no nivel B1 e, portanto, uma maior consciéncia do
erro, refletindo-se, por vezes, em alguma resisténcia a pratica da oralidade em inglés. Consideramos que
esta atitude reflexiva neste nivel em concreto se devera a criacao do habito de falar em inglés, que ainda
nao se tera iniciado no nivel A2, ao passo que no nivel B2 se nota uma maior flexibilidade no uso do
inglés, fruto de um maior dominio dos conteudos didaticos.

Curiosamente, independentemente do nivel de preparacdo, todas as turmas demonstraram
alguma inseguranca em relacdo ao uso do past simple (em portugués, sera o equivalente ao pretérito
perfeito) e past participle (participio passado) dos verbos. Embora fosse esperado observar essa
dificuldade sobretudo no nivel Al, ja que se trata do primeiro contacto dos alunos com essas estruturas,
também a constatdmos nos niveis seguintes, até ao B2. Quanto ao vocabulario, as turmas mostraram
um dominio satisfatorio, revelando ainda uma abertura e curiosidade em aprender e adquirir mais
conhecimento nesta area.

Relativamente a producdo escrita, as turmas de Al e A2 pareceram apresentar uma maior
resisténcia em relacdo a essa atividade, embora demonstrassem um dominio da grafia satisfatério. Por
outro lado, as turmas de B1 e B2 demonstraram uma preferéncia pelas atividades de escrita, face as de
oralidade, produzindo textos mais fluidos e criativos. Consideramos que esta diferenca se devera,
novamente, a uma questdo de habito, ja que a producdo escrita no ambito dos exames de Cambridge
costuma enfatizar a forma e a regra.

As atividades desenvolvidas concentraram-se sobretudo nos niveis A2 e B1, devido
principalmente a quatro fatores: trata-se de niveis onde se identificou uma boa destreza na lingua inglesa,
tornando o processo de criacao destas atividades mais rapido; estes sdo niveis com uma menor
quantidade de momentos ludicos incorporados nos curriculos, o que levou a que 0 recurso a jogos se
mostrasse mais interessante; contrariamente, o nivel Al inclui varios momentos de jogo com vista a
consolidacao de conteudos introdutorios da lingua inglesa, onde se exploram sobretudo as capacidades
comunicativas dos alunos, sendo, portanto, menos necessaria a realizacao de jogos adicionais; as aulas
da turma de B2 eram marcadas nomeadamente pela pratica da oralidade tanto formal como informal
(através de exercicios especificos ou dialogo, respetivamente), mostrando-se sempre uma turma bastante
comunicativa, mas que levava a que a incorporacdo de momentos ludicos fosse mais constrangedora a
nivel de tempo, considerando que estes momentos pretendem auxiliar, e nao substituir, o uso de
materiais didaticos formais.

No caso das atividades adicionais, o0 material ludico foi preparado pela estagiaria, tendo em conta

a informacao disponibilizada pela orientadora na empresa relativamente as turmas e respetivos pontos
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nos curriculos anuais. Foi também relevante utilizar recursos de referéncia, como os materiais didaticos
de Cambridge, através do site da instituicdo, objetivando a criacao de atividades ludicas assentes nas
bases gramaticais e comunicativas das linguas trabalhadas.

O grafico n°4 ilustra a distribuicdo das atividades desenvolvidas pelas turmas de Cambridge e

grupos adicionais.

Grdéfico 4 - N° de atividades por turma

Y

3

=A2 =Bl =B2 =4°ano =Centro de estudos

Fonte: elaboracao propria a partir do Microsoft Word

Seguidamente, discriminam-se as atividades por turma, de maneira a melhor ilustrar a sua
distribuicao.
A2
e Caca ao tesouro

o Factile jeopardy
e Goosechase

A4

e Snake
> Bl
o Blooket
e Sequéncia
e | went to the island with...
> B2
e (Goosechase
» 4°ano
e Pictionary
» Centro de estudos:

e Kahoot

Para apresentar clara e sucintamente cada atividade desenvolvida, foram criados dois grupos de

atividades: com recursos digitais e sem recursos digitais. O primeiro grupo contém as atividades que
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foram jogadas apenas em plataformas digitais, ja 0 segundo grupo remonta as atividades jogadas sem
qualquer recurso digital (ainda que tenham sido preparadas com meios tecnolégicos).
Grupo 1
> Factile Jeopardy

Esta atividade foi desenvolvida na plataforma Factile?, na versado gratuita, assumindo o formato do jogo
Jeopardy: ha seis colunas, cada uma dedicada a um tema, e cinco linhas, que representardo graus de
dificuldade (o mais facil em cima, descendo até ao mais dificil). A cada linha atribui-se um valor numérico
que o jogador podera ganhar ou perder, consoante responde acertadamente ou nao. Neste caso, trés
colunas eram de vocabulario e as restantes eram gramaticais.

Apresenta-se, de seguida, o tabuleiro de jogo a partir do qual cada jogador/equipa escolheu um

tema e uma quantia, bem como um exemplo de pergunta.

Figura 6 - Captura de ecra do tabuleiro de Factile Jeopardy

A2
ADVERBS OF
QUANTIFIERS PLACESINTHECITY  EVERYDAY OBJECTS FUTURE HOBBIES FREGUENCY

$100 $100 100 $100 $100 S

$200 $200 $200 $200 $200 $200

$300 $300 $300 $30 $300 $300

$400 $400 $400 $40 $400 $n
§500 $500 $500 $500 §500 §500
0

BROCCOLI

L

Fonte: elaboracéo propria a partir do Factile Jeaopardy

Figura 7 - Captura de ecra de um exemplo de pergunta do jogo Factile Jeopardy

QUANTIFIERS for 300 E| 29 | - 2

THE CLASSROOM WAS SO TINY
THERE WAS VERY SPACE FOR

ALL THE PEOPLE WHO CAME.

Fonte: elaboragao propria a partir do Factile Jeopardy

* https://www.playfactile.com/
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Os alunos da turma A2 estavam familiarizados com a aposta ficticia, j& que uma atividade
recorrentemente jogada em aula era, precisamente, o “jogo das apostas”. Neste, cada aluno comecava
com um determinado montante ficticio, exposto em Excel, e, apos realizarem cada exercicio de aula,
apostavam algum desse montante, ou nenhum, em cada resposta, consoante o grau de confianca na
mesma.

Os alunos mostraram-se bastante motivados para jogar este jogo, chegando a perguntar
posteriormente se o voltariamos a jogar. Embora o tempo de resposta definido pelo jogo ndo fosse
sempre cumprido, esta atividade promoveu uma participacdo saudavel e reflexiva, permitindo que os
alunos respondessem corretamente com bastante frequéncia. Um fator que parece ter contribuido para
um grau de envolvimento elevado foi a possibilidade de escolha nao s6 do tema, como da dificuldade da
pergunta, promovendo um sentimento de controlo sobre o “risco” de escolha.

Foram necessarios 60 minutos para a preparacado da atividade. A sua execucdo decorreu nos
ultimos 20 minutos de aula, contudo, apenas se realizou metade da mesma, dado que os alunos se
mostraram tdo entusiasmados que se interpelavam uns outros, procurando todos participar ativamente
no jogo (de tal forma que foi necessario redirecionar o grupo para a tarefa em si). Assim sendo, podemos
concluir que, efetivamente, seriam necessarios pelo menos 40 minutos para o jogo completo.

» Goosechase
A atividade Goosechase incidiu sobre a compreensao e interpretacdo textual dos alunos, resultando em
10 questdes publicadas na plataforma Padlet®. Foram utilizados textos retirados de websites de banda
desenhada, bancos online de recursos de Cambridge, revistas online, artigos e comentarios de opinido
(de locais publicos, programas cinematograficos e televisivos, entre outros), bem como bancos online de
contos e cronicas.

A preparacao desta atividade foi a mais longa, culminando em 187 minutos dedicados a esta
fase, ou seja, cerca de trés horas. No entanto, daqui resultaram trés versdes de Goosechase, cada uma
para trés niveis distintos (A2, B1 e B2), exigindo textos de diferentes temas e niveis de complexidade. De
facto, o maior desafio na preparacao da atividade foi, precisamente, garantir a leitura de material
auténtico e de qualidade, dentro de temas e recursos de interesse ao publico-alvo, enquanto
simultaneamente se tentava introduzir objetos culturais distintos nao s6 do material trabalhado em aula,
como também das referéncias culturais contemporaneas, visando estimular a curiosidade dos alunos.

Optou-se pela plataforma Padlet por ser uma ferramenta intuitiva, com uma modalidade gratuita

gue nao exige a criacao de contas pessoais para a submissao de respostas. Estando disponivel tanto em

© https://padlet.com/
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computador, como em telemovel ou tablet, permite um uso flexivel em contexto de aula.
Simultaneamente, ¢ uma ferramenta que permite o trabalho conjunto em tempo real, relevante para a
gamificacdo da atividade. A cada aluno, ou equipa, era atribuida uma coluna na pagina do Padlet
correspondente, onde as respostas seriam submetidas e observadas pela estagiaria. A primeira resposta
correta submetida para cada questao era avaliada com um “gosto”. No final, o jogador, ou equipa, com

mais “gostos” era considerado o vencedor.

Figuras 8a, 8b e 8c - Capturas de ecra do jogo Goosechase para os niveis A2, B1 e B2

m Goosechase A2 ':6 Goosechase B1 Goosechase B2
Rules of the game i Game prompts i Rules of the game : Game prompts E Rules of the game i Game prompts
AE

# i : # i ; § #
Find the correct answers first to Find the correct answers first to Find the correct answers first to
win the game. T o win the game. T win the game.

&

'y 5 - 'y

_ #
In the film "Treasure Planet”, who <

: % 5 10 David? H Show? One answer per question. s
#2 stands out the most to David? #2 show’ bt L ——
O 2o W tex cxicetion One answer per question. 'y

Joe Lycett has recently been fined
#3 i and is asking for the evidence
LY 5 é Ovie colies) per plaver which sustains the parking ticket.
g Read the email exchange and
43 H — - #3 H renc Trimblk s propose a different way of wording
Joe Lycett's emails 5o that they

) pert v o e colus r
One column per team. One column per-team. would be exam-appropriate.

Fonte: elaboracéo propria a partir do Padlet

Ao preparar esta atividade de leitura, previa-se alguma desmotivacao por parte dos alunos, tendo
em conta os dados observados em aula que apontavam para um generalizado aborrecimento das turmas
na realizacdo de exercicios de compreensao textual. Foi possivel verificar que, no nivel A2, ainda que a
atividade tenha sido realizada na integra, o envolvimento com a mesma demarcou-se significativamente
de outras atividades. Os alunos sentiram-se mais confusos, precisando de esclarecer uma maior
quantidade de duvidas junto da estagiaria. Ainda que um dos alunos se tenha mostrado bastante aplicado
na atividade, outros mostraram-se mais envolvidos com as funcdes de adicdo de imagens as respostas.
Consideramos que o fator motivador em jogo nesta situacao tera sido o estimulo visual do banco de
imagens e gifs, imagens que incluem movimento em repeticdo constante, com maior qualidade de
definicao, contrariamente a algumas das fontes utilizadas que, para além de imagens estaticas, algumas
de baixa resolucao, eram maioritariamente texto preto em fundo branco. Curiosamente, o aluno que
mantinha mais contacto com a lingua inglesa através dos jogos foi também o aluno que mais
declaradamente se mostrou desmotivado para a realizacao da atividade. Consideramos que esta situacao

se devera a um habito de exposicao a estimulos mais diversificados.
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Ha ainda outra conclusao que retiramos desta atividade: os exercicios de pré-leitura sao, de facto,
de muita relevancia. Tendo em consideracéo o nivel C2 do CEFR (considerando-o como ultimo objetivo
de um aluno de lingua estrangeira), particularmente da competéncia leitora, é possivel identificar um
foco generalista. Considera-se proficiente o aluno que compreenda uma vasta gama de textos, de
diferentes temas, registos, tipologias e complexidades (Council of Europe, 2020, p. 54). O que nos parece
€ que a resisténcia a atividade de leitura nao veio isoladamente de um desinteresse generalizado na
mesma, mas sim de um dominio menos trabalhado de técnicas de leitura e interpretacédo de texto. Ou
seja, a pergunta que surgiu foi: como é que podemos preparar alunos para a leitura de composicdes
textuais tao diferenciadas? Enquanto, por exemplo, os curriculos oficiais de lingua portuguesa
contemplam a interpretacdo de obras especificas, permitindo a criacdo de atividades prévias de
enquadramento sociocultural e estilistico das mesmas (pré-leitura) (Negrini, 2020), o que leva,
idealmente, a exercitar competéncias de interpretacdo mais abrangentes do que o texto circunscrito, tal
ndo acontece, estruturalmente, com o curriculo de Cambridge. Desta forma, afigura-se de interesse
questionar da relevancia em identificar estratégias préximas de uma pré-leitura que potenciem uma maior
contextualizacdo destes textos fora da pagina.

No nivel B2, esta atividade foi recebida com mais naturalidade, o que associamos a um maior
habito de realizacdo de atividades e exercicios desta indole. Os alunos mostraram-se consideravelmente
empenhados, respondendo ao desafio com algum entusiasmo. A adaptacdo da atividade ao nivel B2
incluia uma pergunta de escrita criativa, com duas opcdes, que foram respondidas e corrigidas com
atencao e dedicacéao.

> Blooket
A atividade na plataforma Blooket! incidiu sobre conectores discursivos e foram necessarios 51 minutos
para a sua preparacdo. O processo de criacdo assemelha-se ao do Kahoot: criam-se as perguntas,
associam-se as respostas corretas e define-se o tempo para a submissdo das mesmas. Apos isso, a
plataforma Blooket permite escolher um modo de jogo, entre nove opcoes gratuitas, como ilustrado na

imagem seguinte.

u https://www.blooket.com
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Figura 9 - Captura de ecra do menu da plataforma Blooket

)
SN

FISHING

Soc 7Y
FCROIVLA S

DinsS

Fonte: elaboracéo propria a partir do Blooket

Esta atividade foi aplicada na turma de Cambridge B1 e consideramos que foi um sucesso total.
Devido a existéncia de um leque diversificado de modos de jogo, o nivel de personalizacao da atividade
mostrou-se bastante elevado, despoletando um sentimento de curiosidade desde antes do jogo em si. A
turma pode optar pelo modo de jogo mais chamativo, garantindo nao s6 um grande envolvimento dos
alunos, como uma enorme colaboracdo entre pares, procurando responder acertadamente e
simultaneamente descobrir a dindmica de um jogo novo para todos.

> Kahoot

Esta atividade inseriu-se nas celebracdes da Pascoa no centro de estudos, tendo como objetivo a
promocao da aprendizagem de linguas estrangeiras a alunos com idades compreendidas entre os 6 e 0s
11 anos.

Para o efeito, foi preparado um Kahoot com 12 perguntas sobre palavras e expressdes simples
nas linguas inglesa, italiana, alema e espanhola, com a ajuda de recursos como revistas online, a
aplicacao Duolingo®, dicionarios como o Cambridge Dictionary: e o Real Academia Espafola®, e o
tradutor automatico DeepL. Cada pergunta esteve acompanhada de uma ilustracdo, obtida a partir da

plataforma Pinterests, Segue-se um exemplo de uma pergunta incluida no Kahoot.

= hitps://www.duolingo.com

= https://dictionary.cambridge.org

=« https://www.rae.es/

= https://www.deepl.com/translator
s https://www.pinterest.pt
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Figura 10 - Captura de ecra de um exemplo de pergunta do Kahoot para a turma de centro de estudos

Cool as a cucumber = Muuuito stressado

A False

Fonte: elaboracéo propria a partir do Kahoot

Para a aplicacdo da atividade foram definidas duas equipas. Esta organizacao procurava também
auxiliar os alunos mais novos e/ou com menos contacto com estas linguas na submissao de respostas.
Apds o jogo de Kahoot, foram distribuidos cartolinas e material de escrita e pintura, e os alunos foram
incentivados a responder a um conjunto de questdes biograficas relacionadas com o contetido aprendido
durante o jogo, acompanhando a variedade de linguas exploradas. Procurou-se incentivar o pensamento
criativo através do desafio da ilustracdo das respostas fornecidas.

De uma maneira geral, esta foi uma atividade bem-sucedida, considerando sobretudo as varias
questdes sobre as linguas que sucederam ao Kahoot. Os alunos mostraram-se curiosos e interessados,
tendo procurado participar entusiasticamente na atividade e solicitando ajuda inclusive na reproducao
oral nao so6 das palavras e expressoes aprendidas, como de outras que desejassem ver traduzidas.

> Pictionary
A atividade Pictionary foi adaptada do jogo com o mesmo nome e aplicada a uma turma de 4° ano do
1° ciclo do ensino primario, no ambito da promocao do ensino da lingua inglesa, durante uma aula de
trinta minutos.

Foi utilizada uma plataforma de roda da sorte (spinthewheel’) onde foram inseridas 17 palavras
retiradas da lista de palavras do nivel A1 de Cambridge. Os quatro alunos formaram duas equipas €, a
vez, cada aluno girou a roda virtual, sorteando uma palavra que depois reproduziu visualmente numa
folha de papel com lapis de cor. O objetivo era que o elemento da equipa que nao estivesse a desenhar
dissesse a palavra em voz alta antes de qualquer elemento da equipa adversaria.

A dindmica apresentou-se como uma forma interativa de praticar a lingua inglesa, estimulando
tanto a expressao oral como a visualizagao e compreensao das palavras, através do desafio criativo de

desenho. O carater ludico desta atividade contribuiu para um ambiente marcadamente positivo e

v https://spinthewheel.io
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estimulante, considerando o nivel de entusiasmo dos alunos, que expressaram o desejo de continuar a

jogar, mesmo apos o tempo de aula estipulado.

Figura 11 - Captura de ecra da roda desenvolvida no émbito da atividade Pictionary para a turma de 4° ano

SpinWheel

Fonte: elaboracéo propria a partir do Kahoot

Grupo 2:

> Caca ao tesouro

Esta foi a primeira atividade realizada no estagio, aplicada na turma de Cambridge A2. A preparacdo
desta atividade durou 44 minutos e resultou em dois conjuntos de rimas, impressas em papel: o primeiro
conjunto encaminhava os alunos para diferentes locais da sala, onde tinham sido dispostas as rimas do
segundo conjunto. As iniciais das respostas as pistas deste conjunto formavam a palavra SPRING
(primavera), que foi escolhida por se enquadrar nos contelidos a lecionar nas aulas seguintes. A divisao
da atividade em dois conjuntos serviu o proposito de dispersar as equipas pela sala, promovendo uma
atividade competitiva entre equipas.

A tabela n°1 apresenta as pistas fornecidas em cada conjunto, algumas das quais adaptadas ou

retiradas de blogs ou correntes do Reddits, enquanto outras foram criadas pela estagiaria.

= hitps://www.reddit.com/
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Tabela 1 - Pistas fornecidas a turma A2 na atividade Caca ao Tesouro

Conjunto 1: Conjunto 2:

When does Friday come before Thursday? Never resting, never still
Moving silently from hill to hill
[t does not walk, run or trot
All'is cool where it is not

Resposta: Dictionary Resposta: Sunshine

Students use me all the time. What time is spelled the same forwards and

Without me it's hard to write. backwards?

Resposta: Desk Resposta: Noon

| have four legs but I'm not a dog When people are well-organized

| have a back but I'm not a camel They park the car in here.

| sometimes have arms but | don’t have any But otherwise it’s full of junk

hands. And not one inch is clear.

What am I?

Resposta: Chair Resposta: Garage

| come after check | draw a picture with my tip,

Guide, match, note and cook If you don't know the answer | might get bit,

I’'m usually read which means I'm a | break a lot and get a bit dull
One day there will be nothing left of me - nada,
null.

Resposta: Book Resposta: Pencil

| do not get put on a bed | only go in one direction.

Even though | am a sheet Winding and winding at least

Instead put me in a binder Until | reach the ocean.

To keep your desk nice and neat

Resposta: Paper Resposta: River

This is something with a frame I’'m hard but I'm not a stone

Part of which is called a jamb I'm cold but | don’t need a coat

When people get frustrated | get put in drinks but I'm not a straw

This is something they might slam What am [?

Resposta: Door Resposta: Ice

Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word

A atividade contou com quatro de cinco alunos, que se dividiram em duas equipas. De uma
maneira geral, mostraram-se envolvidos com a atividade e tiveram facilidade da resolucdo da mesma.
Consideramos que a auséncia de materiais tecnoldgicos e digitais na aplicacdo da atividade tera sido
uma distincao positiva da mesma, obrigando os alunos a levantarem-se e deslocarem-se pela sala,
enguanto resolviam cada adivinha.

» Snake
A atividade Snake (cobra) ndo precisou de nenhum tempo de preparacdo material. Esta atividade, a

semelhanca das proximas duas que descreveremos, requereu apenas uma familiarizacao com as regras
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do jogo, de maneira que a preparacao da mesma passa apenas pela utilizacdo de material ja
normalmente disponivel em sala de aula: um quadro e ferramentas de escrita.

Este jogo de vocabulario tem regras bastante simples, que foram acolhidas muito rapidamente,
permitindo um momento ludico envolvente. A estagiaria comecou por escrever uma palavra no quadro e
oferecer o marcador ao aluno que continuaria a cobra escrevendo a palavra seguinte, que tinha de iniciar
pela letra final da palavra anterior, e assim sucessivamente.

Esta atividade teve bastante sucesso na pratica de vocabulario, especialmente tendo ocorrido
numa das ultimas aulas do ano. Os alunos mostraram-se entusiasmados na realizacao da atividade, que
inclusivamente foi sendo alterada de forma a aumentar o nivel de dificuldade (por exemplo, em vez de
uma palavra, tinham de escrever duas).

> Sequéncia
A Sequéncia ¢ outro jogo de vocabulario aplicado, desta vez, a turma de Cambridge do nivel B1. Joga-se
oralmente e é a adaptacdo de um jogo conhecido através da plataforma TikTok em que uma turma tenta
contar até 21 sem se interromperem uns aos outros. Nesta versao, recriada pela estagiaria, os alunos
de B1 tinham como objetivo chegar da letra “A” a “Z", verbalizando palavras para cada letra do alfabeto,
sem “encavalitarem” respostas.

Tal como a atividade anteriormente descrita, a personalizacdo do desafio através, por exemplo,
da determinacao de temas ou limite de letras, mostrou-se entusiasmante e motivadora, incentivando a
participacdo ativa dos alunos e, portanto, o aprimoramento das competéncias dos mesmos.
Consideramos que esta atividade é capaz também de servir como uma experiéncia de “quebrar o gelo”,
pois adiciona um elemento extra de diversdo que, assente na facilidade de personalizacdo do desafio,
pode constituir um momento tranquilizante entre a turma.

» | went to the island with...
A atividade | went to the island with... (eu fui para a ilha com...) € mais uma atividade para a qual nao foi
necessario qualquer tempo de preparacao prévio de material. Permite exercitar sobretudo o vocabulario
e a conjugacao verbal com frases simples, através de um jogo bastante flexivel. Escolhe-se um primeiro
“viajante” que ira determinar, para si, as regras que o0s outros viajantes terdo de cumprir para entrarem
na ilha, contudo, estas permanecerao secretas até todos os outros viajantes as adivinharem ou
desistirem. O primeiro viajante dira uma frase que respeite a regra que estabeleceu e, um a um, os
restantes viajantes tentardo desvendar a regra de entrada formando frases, as quais o primeiro viajante

dara passagem ou nao. Um exemplo de regra utilizada foi a obrigatoriedade de levar objetos que

comecassem pela letra do nome do viajante seguinte.
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Embora a atividade se revelasse ligeiramente confusa no inicio, rapidamente a turma de B1 em
que esta atividade foi aplicada se mostrou envolvida no jogo. A liberdade criativa desempenhou um papel
fundamental simultaneamente no entusiasmo dos alunos e na hesitacdo dos mesmos: 0 jogo permitiu
que cada aluno utilizasse a sua imaginacdo para construir regras desafiantes e elaborar frases
interessantes, o que também provou ser motivo de alguma resisténcia inicial, que associamos ao facto
de este ter sido o primeiro contacto com a atividade e, também, ao privilégio dos programas de
Cambridge de uma producao textual frequentemente assente em respostas a enunciados ou textos-
modelo, em vez de uma producao escrita livre, exercitando mais intensamente a capacidade de criacao
e imaginacao.

Apds esta analise, olhando para os tempos (em minutos) de preparacao e de aplicacao de cada
atividade, é possivel concluir que a preparacdo das atividades do Grupo 1 (realizadas em formato
totalmente digital) foi significativamente mais demorada do que o grupo de atividades conduzidas de
forma analdgica. ldentificamos, fundamentalmente, dois fatores para esta diferenca: alguns dos recursos
foram preparados para mais turmas do que aquelas em que foram aplicados (como o caso da atividade
Goosechase, que foi preparada para trés turmas, embora apenas tenha sido aplicada a duas), e trata-se
também de uma questao de habito de producéo deste tipo de conteudo, ou seja, a pratica e o contacto
consistente com estes meios poderao implicar uma reducao do tempo de preparacdo das atividades.
Este ultimo ponto torna-se mais claro quando consideramos que o Kahoot precisou de um tempo muito

reduzido de preparacdo (16 minutos), sendo este um suporte digital familiar para a estagiaria.

Gréfico 5 - Tempo (em minutos) de preparacao e aplicacao de atividades
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Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word
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No que diz respeito ao envolvimento dos alunos com as atividades, nao identificamos
propriamente uma preferéncia face ao meio utilizado. Isto é, a utilizacdo de suportes digitais ou
analogicos ndo parece influenciar a adesao das turmas a atividade. Na verdade, o fator que parece
carregar mais peso neste ambito é o enquadramento da mesma na aula: parece que quao melhor for
feita a contextualizacdo do jogo ou tarefa, melhor sera a reacdo a mesma, independentemente do suporte
em que a mesma é desenvolvida.

3.3 Criacao e implementacao do protoétipo

Como ja referido, a amostra é constituida por 13 alunos de Cambridge, com idades compreendidas entre
0s 10 e os 16 anos, distribuidos entre os niveis A1 e B2 do CEFR. De forma a melhor compreender os
habitos e disposicao dos alunos face a jogos de entretenimento, bem como a jogos educativos, em
cenario doméstico e escolar, procedemos a aplicacdo de um questionario inicial, via Google Forms®, de
30 perguntas, ao qual onze alunos responderam.

A partir da analise dos dados recolhidos, constatamos que todos os alunos tinham experiéncia e
gosto em jogar videojogos. Identificamos também uma regularidade média de mais de 3 dias por semana

em que cada sessao de jogo é superior a meia hora.

Grdfico 6 - ldade x Frequéncia de jogo (em dlias)
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Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word

Relativamente ao tempo de estudo de inglés, a maioria dos alunos indica estudar entre uma a
duas horas, independentemente do nivel, fora do hordrio escolar e da preparacdo de Cambridge. E de
realcar que nenhum aluno assinalou estudar inglés por periodos maiores do que duas horas, e que a

maioria do estudo ¢é feito de um a trés dias por semana.

= https://www.google.com/forms/about,
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Grdfico 7 - Frequéncia (em dias) de estudo de inglés
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

Grdfico 8 - Tempo (em horas) de estudo por sesséo

Menos de uma hora 1-2 horas

Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word
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Embora seja possivel identificar uma variedade de dificuldades, é a prontncia e a conjugacao de
tempos verbais que sado destacadas pela maior parte dos alunos. Estes dados foram particularmente
Uteis na elaboracao de desafios para o protétipo, como forma de antever o grau de complexidade dos

mMesmos.

Gréfico 9 - Dificuldades sentidas na aprendizagem da lingua inglesa
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Fonte: elaboracao propria a partir do Microsoft Word

No que diz respeito as linguas de jogo dos alunos, a maioria interage com os jogos em portugués.
Ainda que oito dos onze alunos jogue também em inglés, apenas cinco mostram preferéncia por essa
lingua no ambito dos jogos. Estes dados apontam para a existéncia de contacto com a lingua e,

possivelmente, cultura fora do ambiente controlado e mais restrito da escola e centro de estudos.

Grdfico 10 - Lingua definida para os jogos (frequéncia absoluta)
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Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word
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Gréfico 11 - Lingua preferida para os jogos (frequéncia absoluta)
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

Quando questionados sobre o tipo de atividades que preferiam realizar em aula, os alunos
tenderam sobretudo para a modalidade “quiz” (questionario digital gamificado, frequentemente com um
sistema de pontos, limite de tempo e podio final), jogos de vocabulario e de memoria. Conquanto se
verifiqgue uma variedade de atividades para estudo, esta ndo se traduz num uso regular de jogos

educativos, fora do contexto escolar.

Gréfico 12 - Tipos de atividade preferidos em aula

12
10
10
8

8 7

6

4 3 3

0 [

Quiz Trabalho a Escrita criativa  Jogos de memadria Jogos de Ver filmes
pares/grupo vocabulario (ex.:

sopa de letras;
palavras cruzadas)

Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word
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Gréfico 13 - Frequéncia (em dias) de utilizacao de jogos educativos
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Fonte: elaboracao propria a partir do Microsoft Word

Tendo em conta o tempo de estagio previsto, na procura de uma classificacdo de jogador
adaptada ao enquadramento do projeto, as questdes direcionadas para o comportamento face a

obstaculos, objetivos e recompensas forneceram os seguintes resultados:

Gréfico 12 - Classificacao de jogador: objetivos

Num jogo novo, entrando numa sala, a primeira coisa que fazes
é:

Clicar em tudo

Clicar na porta do outro Clicar na personagem
lado da sala sentada no meio

Perguntar a alguém que
também esteja a jogar

Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Excel
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Grdfico 13 - Classificacdo de jogador: obstaculos

Face a uma situacdo de jogo muito desafiante e apds falhar, qual
das seguintes opcdes te representa melhor?

Peco ajuda

Paro de jogar e nao volto
ao jogo (nao gosto de Tento incessantemente
jogos dificeis)

Pauso o jogo e volto Vejo na internet como
depois fazer

Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Excel

Gréfico 14 - Classificacdo de jogador: recompensas

Apds cumprir a missao, éte dada uma escolha. S6 podes escolher um:

A personagem ganha pontos
de agilidade e ataque

E acrescentado ao inventario
a parte de cima de uma
armadura dourada do jogo

As cascatas cessam e
abrem-se caminhos para
duas areas novas de jogo

A plataforma do jogo
concede-te um troféu/cracha

Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Excel

De uma maneira geral, os jogadores revelaram-se mais interessados na propria experiéncia de
jogo do que propriamente na interacao e partilha com colegas jogadores. Revelaram grande resisténcia
a frustracdo e uma preferéncia de estimulos relacionada com o aumento de conteudo, ao invés da
congratulacao ou aumento de numeros, sugerindo uma motivacao intrinseca alta.

Nao sendo possivel aplicar, de uma forma taxativa, os quatro tipos de jogador da classificacédo

de Bartle (relembrando que este ¢ um jogo protétipo de qualidade e foco bastante diferentes de um
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MMO), ainda assim é possivel entender a tendéncia dos interesses e motivacdes mais associada aos
jogadores solitarios e exploradores.

Comparando com jogos habituais e conhecidos pelos alunos, as tipologias mais jogadas sao a
sandbox, sugerindo, de novo, uma tendéncia exploratoria, seguida de trés tipologias de jogos
normalmente associadas a um main gameplay loop (apéndice 1) repetitivo assente numa narrativa
central mais ou menos explicita (acdo-aventura, First-Person Shooters (FPS) e Sobrevivéncia e Terror). O
grafico n°16 ilustra esta mesma realidade:

Grdfico 15 - Preferéncia por tjpo de jogo

Multiplayer online battle
Third Person Shooters (TPS) | arena (MOBA) (como
First Person Shooters (como Gears of War); 7 League of Legends); 7
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(FPS) (como Call of

mas com tarefas para desempenhar,

como The Sims, Minecraft ou Grand Duty); 8

Theft Auto); 14

Platformer (como
Donkey Kong,

Desporto (como | Super Mario Bros
Asphalt 9: ou Sonic the
Legends); 5 Hedhehog); 5

Real-Time Strategy (RTS)
Acao-Aventura (como Assassin's Creed); Sobrevivéncia e terror Puzzle (como (jogos de estratégias em
11 (como Resident Evil); 8 Portal 2); 7 tempo real como Warcraft...

Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

Analisando as preferéncias nos elementos que compdem o desenho do jogo, os elementos do
grupo que responderam de forma mais intensa demonstraram preferéncia pelas caracteristicas
jogabilidade e historia, seguidas do desafio. De uma forma geral, os jogadores manifestaram um

interesse moderado nos elementos de jogabilidade, desafio, personagens e historia.
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Gréfico 16 - Interesse nos elementos do jogo
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Excel

Recolhidos e analisados os dados sobre preferéncias e habitos de jogo das turmas, bem como
do seu estudo e dominio da lingua inglesa, foi possivel focar a construcao do protétipo de jogo educativo
de forma talhada aos interesses deste grupo. Desta forma, conseguimos concentrar o desenho do jogo
para conseguir cumprir a janela de tempo apertada de desenvolvimento e teste.

Por dispormos de poucos recursos humanos, nomeadamente poucas turmas para experimentar
o0 prototipo, nao foi realizado um tratamento estatistico exaustivo (como uma qualquer continuacéo deste
trabalho beneficiaria), tendo sido optado por uma via mais préxima da analise qualitativa das poucas
entradas, porém compensadas por um rol planeado e adaptado de questbes relacionadas com os
aspetos fundamentais do jogo e da motivacao por ele suscitada.

Na tabela n°2, expde-se a organizacado dos desafios que constituem a forma final do prototipo.
Ai se ilustra também a distribuicdo das partes do protétipo pelas fases de implementacéo, evidenciando-

se 0S mesmos nos apéndices respetivos.
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Tabela 2 - Organizacao dos desafios incorporados no prototjpo

Pergunta inicial Apéndice 2
) Mecanica  point-and- Apéndice 3
Tutorial _

click

False friend Primeira Apéndice 4

Local 1 implementacéao
Desafio estilo Local 2 Apandice 5

péndice

peddy-paper Local 3

Local 4

Labyrinth -

Apéndice 6.1

Rebuild-a-bear
Entrada na casa Can you help me

find...? Apéndice 6.2
S g
What am | feeling? - vesdnda Apéndice 6.3
implementacao —
Entulho Apéndice 7
i Sala do piano» Apéndice 9
Obstaculos : o
Sala do jantar Apéndice 10
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

3.3.1 Ildeacao

Tendo em conta os dados observados e descritos no ponto anterior, consideramos mais ajustada a
criacdo de um prototipo de jogo educativo com maior foco nas estruturas verbais do present simple
(presente simples) e no past simple, bem como no aumento do vocabulario do jogador. Foi, desta
maneira, possivel abranger o inicio do curriculo de Cambridge, garantindo um grau de dificuldade
acessivel a todos os jogadores intervenientes.

Considerando também que o protdtipo desenvolvido serve o proposito de “preparar o terreno”
para uma experiéncia de jogo que acompanhe eficazmente o percurso e desafio da aprendizagem do
inglés como lingua estrangeira, colocar estas estruturas verbais e a introducao progressiva de vocabulario
na dianteira do jogo prototipado mostrou-se sensato nao sé na ética do jogador, como da programacao.
Ao comecar pelo conteudo didatico de base, também os desafios do jogo poderdo beneficiar de uma
simplicidade amigavel e atrativa que permitira a exploracdo e testagem do software eleito mais cuidada,
particularmente atendendo a limitacao dos seis meses de estagio.

Para a construcdo do protdtipo, apds uma breve pesquisa sobre a oferta de motores de jogo

(software base utilizado na construcéo de videojogos, experiéncias de RV e Realidade Aumentada (RA))

= Qs desafios da sala do piano foram realizados com recurso as musicas Just Around the Riverbend (Menken & Schwartz, 2015), /t’s Tough to be a God
(John & Rice, 2000) e Peaches (Bennett, 2023)
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adequados a tarefa, experimentaram-se o Unreal Enginez 4 e 5, bem como o Godot Enginez 3 e 4. Este
ultimo, pelas suas caracteristicas de baixo peso, rapidez de uso e adaptabilidade, aliado a facilidade de
compreensao que tive no comeco no manuseamento do mesmo, foi a opcdo escolhida para o
desenvolvimento do prototipo em questao.

Esta iniciacdo no campo do game design teve por base pesquisa de documentacao, visualizacao
de varias horas de tutoriais e um enquadramento geral de um game designer, que também forneceu
apoio técnico no inicio e no fim do processo.

Sistema de recompensas
Quando falamos de um prototipo de um jogo educativo, qualquer sistema de recompensas de motivacéo
extrinseca passa de um papel secundario para um plano de extrema relevancia. Se o propoésito do jogo
educativo é aumentar a motivacao, depreende-se que o principal objetivo do jogo — estudar — necessita
de um estimulo secundario propiciado por mecanicas de motivacao.

Como a matéria educativa abordada por este protétipo é a aprendizagem e treino da lingua
inglesa, a mecanica de recompensa escolhida foi a recompensa narrativa. Para tal, foi desenvolvido um
mundo narrativo de jogo: uma casa encantada na qual a aplicacao correta do dominio do inglés, por
parte de falantes do portugués, desblogueia (recompensa) mais zonas dessa mesma casa.

Para dar mais énfase, personalidade e empatia ao processo, também foram criados uma
peguena mitologia e o inicio de uma narrativa sobre uma familia magica. Estes elementos foram
aplicados, tanto quanto possivel, no periodo de desenvolvimento e aplicacao do prototipo.

Ul e design grafico
A interface foi desenvolvida com vista a manter-se minimalista quer por uma questao de rentabilizacao
de tempo, quer por uma questdo de aumento da imersao do jogador. A auséncia de imagens de heads-
up display (HUD) (apéndice 1), como vidas, pontos, tentativas, mini-mapas permanentes e as suas
mecanicas subjacentes contribuiram para este efeito, traduzindo-se num #ow mais imediato e
sustentavel, como foi notado por alguns jogadores.

Quanto ao design grafico, foram utilizados dois estilos distintos ao mesmo tempo. Um estilo
desenhado e detalhado para personagens e conceitos imaginarios, como as do tutorial, e um estilo
tridimensional com aspeto de brinquedo, seguindo o estilo de videojogos indie imersivos que tem vindo
a ter muito sucesso organico (sem ajuda de grandes editoras) nas faixas etarias em estudo (por exemplo,

Five Nights at Freddy’'s, Poppy Playtime, ou, imitado mais recentemente pela Nintendo para

= www.unrealengine.com
= https://godotengine.org,
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remasterizacoes de Pokémon de quarta geracao, Legend of Zelda: Link's awakening e, futuramente,
Super Mario RPG). Este duplo estilo permite manter a familiaridade, reduzir os custos de producéo de
conteudo grafico, e, ainda assim, preservar estilo e detalhe nos conceitos mais dificeis, como emocdes
e, has imagens das personagens, para manter empatia. Estes conteudos visuais foram doados, a pedido,

por pessoas proprias.

Figura 12 - Estilo gréfico desenho detalhado

Fonte: elaboragao propria a partir do Godot Engine

Figura 13 - Estilo gréfico desenho tridimensional

0.
Right Arm
OR /
Left Ear \

Oh no! O brinquedo esta todo separado! But | need help knowing WHAT goes where?...

Fonte: elaboracéo propria a partir do Godot Engine

Main gameplay loop
O main gameplay loop deste prototipo baseia-se na execucdo de exercicios recompensados com
congratulacao textual, avanco na narrativa e no espaco. O protétipo esta desenhado para que, havendo

uma continuacao, se possam acrescentar recompensas de escolha de travessia por um mapa da casa
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expandido e tematico, com influéncias da tipologia de jogo metroidvania (tipologia de jogo popularizada
pelo jogo Metroid e pelo jogo Castlevania: Symphony of the Night, que consiste na atribuicdo de
recompensas funcionais que desblogueiam rotas e zonas do mapa, de modo analogo a uma chave)
(MasterClass, 2021).

A tipologia dos desafios era variada, mas baseou-se sempre na identificacdo de palavras,
conceitos ou imagens relacionadas com temas do curriculo de inglés de Cambridge.

Tendo sido a primeira vez que implementei os meus conhecimentos de aprendizagem linguistica
no contexto dos videojogos, a materializacdo do projeto foi desafiante. Adicionalmente, a tipologia de
jogo, “jogo educativo”, nao é explorada de forma alargada na comunidade de game design, tornando,
assim, quer a fase de planeamento, quer a fase de execucdo do protoétipo, exercicios de investigacao e
criatividade.

Sendo que o prototipo, em vez de se basear no comum main gameplay loop de sucessdes que
alternam entre o exercicio e a congratulacdo textual, audio e/ou visual — a semelhanca de ferramentas
de aprendizagem ludicas como o Duolingo ou de jogos como Typing of the Dead - se baseia na conquista
e progresso narrativo, também por esta via a pesquisa e implementacao foi dificultada (Czauderna &
Guardiola, 2019). A investigacao nesta area foca-se muito mais na jogabilidade do que propriamente na
narrativa como principal caracteristica de imersao e de continuidade de jogo.

3.3.2 Execucao

Comecamos por desenvolver um tutorial para testar a mecéanica das tarefas regulares do jogo (main
gameplay loop). Isto é, leitura do enunciado, selecdo de respostas e premiacdo com avanco da narrativa.
Este tutorial consistiu em trés partes: uma primeira questao dirigida ao jogador com opcdes de texto,
desenhada para apresentar a mecanica de point-and-click de forma organica e enquadrada numa
narrativa de jogo. Na segunda parte, de forma mais explicita, a personagem-guia (em texto de voz off
pede aos jogadores, em inglés, para clicarem num objeto. A partir daqui, numa terceira fase, é pedido
para identificar, pelo nome em inglés, um determinado local, entre varias imagens clicaveis opcionais.

Foi possivel introduzir uma mecanica de ajudas baseada na abertura opcional de um menu que
apresenta, para cada estagio desta terceira parte do tutorial, uma rima-enunciado, a semelhanca de um
peddy-paper, jogo cujo avanco depende da resolucédo de pistas geograficas e de referéncias culturais,
que requer a movimentacao dos jogadores. Esta fase foi testada isoladamente enquanto se continuava
a produzir o prototipo, incorporando as opinides dos alunos, recolhidas através de questionarios de

satisfacdo, também via Google Forms, e diadlogo em aula.
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Foi, posteriormente, introduzida a ideia do castelo e da familia, apresentando a ideia principal
do jogo aos jogadores e, portanto, a principal recompensa: o desbravamento do espaco e da narrativa.

No jogo, os jogadores foram colocados numa sala aberta com luminosidade reduzida. Sendo
permitida a exploracdo com o movimento do rato na sala, o local foi desenhado para permitir o
cumprimento de quatro desafios distintos, na ordem que os jogadores entendessem melhor ou mais
interessante. A abertura de cada um desses desafios da-se com o clicar do rato por cima do icone do
quadro contentor do desafio que o jogador deseja jogar. Estes quadros sdo visiveis por destaque luminoso
sempre que o rato estiver por cima da area do quadro, em qualquer fase da iluminacdo da sala.
Independentemente da ordem, o cumprimento com sucesso dos exercicios/mini-jogos desencadeia o
mesmo avanco na situacdo do mundo de jogo (a sala) e da narrativa de jogo: a sala vai ficando iluminada,
a medida em que se cumprem o0s exercicios, um a um, desvendando a narrativa da sala.

E neste nivel inicial que os jogadores sdo confrontados com o enquadramento narrativo da casa
e com a existéncia de um par de antagonistas (Wouldantlearn e Wordabunch) que, no final do
cumprimento dos desafios da sala, traem os jogadores, dificultando-lhes a passagem e a descoberta do
resto da casa. Garante-se, assim, um contraponto emocional, um objetivo concreto na narrativa, e
complexidade dramatica do projeto - que, caso seja desenvolvido, encontra aqui um mote de
continuacao.

Apos este ponto de tensao na narrativa, os jogadores sdao apresentados a personagem-guia
(Vincent Spellington), que ajuda a enquadrar a narrativa geral, e a dois desafios do mesmo género,
associados a entulho impeditivo do progresso da histéria. Apds o cumprimento dos dois desafios simples
de entulho — também estes portas para desafios de vocabulario -, a sala de entrada da origem a uma
outra parte da casa: o corredor.

Nesta porcdo da casa, apresentamos trés desafios na linha dos dois anteriores, mas mais longos,
mais dificeis e com a acrescida tensao de serem trés desafios, em vez de apenas dois. Esta seccéo foi
desenhada para introduzir um pico de frustracao, dificuldade e aborrecimento dos alunos nestas tarefas,
com o objetivo de receber informacao sobre niveis de frustracdo dos jogadores e, assim, melhor perceber
os limites de dificuldade para este tipo de jogadores, bem como os limites que esta tipologia de desafio
tem e o seu efeito sobre a vontade de continuar a jogar (eventual imersao).

Com a passagem destes obstaculos de pico de tensao, abrem-se quatro possibilidades no
corredor, cada uma com o seu desafio, ja numa situacdo de fim de prototipo e de recompensa. Para

isto, foram escolhidos exercicios apresentados de uma forma criativa e distintos de exercicios anteriores.
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Terminamos por aqui a extensado do protdtipo de forma a ser possivel, em tempo Util, examinar
e extrair conclusdes dos resultados, a seguir descritos, e também cumprir com o calendario escolar dos
alunos envolvidos no teste do protdtipo.

3.3.3 Implementaciao

A calendarizacao foi feita para que o comeco da aplicacdo do protétipo se iniciasse no principio do més
de abril, terminando no principio de junho, com a implementacédo do protétipo final revisto e melhorado.
Contudo, devido a imprevistos que serdo apresentados seguidamente, a implementacdo do prototipo
teve inicio no principio do més de maio, mantendo a sua conclusao prevista no més de junho.

O protétipo foi jogado coletivamente em cada turma. Ou seja, os alunos jogaram em conjunto,
numa dinamica colaborativa, com o jogo projetado no quadro. A estagiaria lia em voz alta o texto
orientador e os dialogos, assim como incentivava a participacdao dos alunos através da colocacéo direta
de perguntas como “e agora?”. Esta organizacdo permitiu uma implementacdo contextualizada do
prototipo, bem como o acompanhamento dos sentimentos de entusiasmo e motivacao dos alunos para
com o produto.

Primeira implementacio do protétipo
O primeiro teste do protétipo incluiu o tutorial completo do jogo, terminando com a chegada do jogador
a entrada escura da casa.

A primeira aplicacao foi na turma de B2, no dia 2 de maio. Ambos os alunos estiveram presentes
na realizacdo do mesmo e mostraram familiaridade com as mecanicas base do tutorial. Em dialogo, apos
terminarem de jogar, ambos realcaram autonomamente a interatividade e intuicao do jogo.

A turma seguinte a testar o protétipo foi a de A2, no dia 10 de maio. Enquanto na turma anterior
enfatizaram principalmente a jogabilidade do protdtipo, esta turma mostrou-se atenta sobretudo ao visual
do jogo. De uma maneira geral, a estética foi bastante elogiada, ainda que tenha havido discordia no que
diz respeito a discricéo de alguns icones do HUD. Essencialmente, a turma dividiu-se entre quem preferia
icones mais discretos, como os apresentados, e quem considerava ser necessaria a apresentacdo de
icones mais visiveis. Observou-se que a preferéncia por itens discretos surgia sobretudo entre os alunos
com maior contacto com jogos, enquanto os alunos com menor contacto mostravam preferir icones mais
salientes. Esta diferenca é expectavel, prendendo-se ao habito de cada jogador com as linguagens visuais

habituais dos jogos.
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Figura 14 - lcones do heads-up display do protstipo

Fonte: elaboragao propria a partir do Godot Engine

No dia 11 de maio, a turma de Al testou o protétipo, atividade para a qual ambos os alunos se
mostraram bastante entusiasmados. Ainda assim, foram unanimes a salientar a auséncia de cores, bem
como de audio, principalmente na narracdo. Adicionalmente, esta turma também reforcou o desejo por
recompensas com maior importancia na narrativa e no jogo ou, pelo menos, mais visiveis.

A ultima turma a testar o prototipo foi a do nivel B1, no dia 12 de maio. Embora tenham
expressado agrado com o jogo, apontaram, a semelhanca da turma de Al, a auséncia de audio na
narracao e na reproducao de ruido de exterior (como o caminhar da personagem, ou sons da natureza),
como um aspeto a melhorar do jogo.

Como mencionado anteriormente, esta fase sofreu um imprevisto que levou a readaptacéo do
calendario inicial, com vista a abordar os percalcos encontrados. A questdo que mais se impunha
prendia-se com a complexidade da organizacao da narrativa no motor de jogo, que levantou a
necessidade de utilizar a linguagem JSON e a reorganizar a passagem de testemunhos da narrativa
inicialmente formulada. O tempo extra dedicado a resolucédo deste imprevisto permitiu o redesenho e a
utilizacao de novos assets graficos mais adequados.

Segunda implementacao do protétipo
No seguimento da primeira aplicacdo, em que apenas o tutorial tinha sido testado, todos os alunos
demonstraram entusiasmo com a rececdo da continuacao do prototipo, e agrado pela imersividade e
acessibilidade do mesmo. De uma maneira geral, afirmaram sentir-se curiosos pela narrativa até entédo

desenvolvida e apresentada, e expressaram desejo de continuar a jogar.

50



Também esta fase se viu interpelada por alguns imprevistos. Nomeadamente, foi detetado um
bug na execucdo de um dos desafios (Rebuild-a-Bear), que impedia a realizacdo do mesmo. Para a
resolucao deste problema, optou-se por adiar uma semana a segunda aplicacao a uma das turmas, para
que todos jogassem o prototipo completo.

Apds as sessdes de jogo, os alunos notaram a diferenca de qualidade grafica em relacdo aos
jogos que habitualmente jogam. Como a maior parte nao joga assiduamente jogos educativos, podemos
extrapolar que a comparacao feita sera para com os jogos de entretenimento. Apesar de compreensivel,
nao é expectavel que um produto em fase de prototipo apresente a mesma qualidade grafica que um
produto terminado comercializavel.

Todas as turmas notaram falta de material sonoro. Esta auséncia podera ter dificultado a
imersao, mas acreditamos que a inclusao de contetido sonoro de baixa qualidade, ou que nao passasse
por design sonoro, pudesse agravar o efeito de imersdo e de flow, sendo estes focos do protétipo. Foi,
ainda assim, praticamente unanime a sugestéo de incluir som, especificamente narracdo, sons ambiente
e de interacdo. Em termos de jogabilidade, ficou registada a necessidade de rever as transicoes entre
locais/fases de jogo para diminuir a sensacao de seccao e contribuir para o ambiente imersivo desejado.

Ainda que, de uma maneira geral, tivessem achado a utilizacdo simultanea do inglés e do
portugués acessivel, identificamos uma divisdo relativamente a utilizacdo mista de portugués e inglés no
protétipo. Os alunos com mais dificuldade, ou menos contacto com a lingua inglesa, afirmaram preferir
0 registo misto do jogo, enquanto os alunos com menos dificuldades, ou mais contacto com a lingua,
mostraram maior abertura para uma versao do jogo apenas em inglés. Estas observacoes iniciais
parecem indicar uma boa adequacao da dificuldade da linguagem empregue no jogo, mas confirma a
eventual necessidade de, na continuacdo, aumentar a dificuldade através de um maior uso do inglés nos
textos, nas questoes e nas ajudas.

3.3.4 Reacoes

Tendo em conta o envolvimento dos alunos com o protétipo ao longo da construcdo do mesmo, através
nao so de questionarios, mas também de didlogos espontaneos nos quais demonstraram entusiasmo
em conhecer mais do jogo e experimenta-lo, podemos concluir que houve uma rececao inicial muito
positiva do projeto, que se foi mantendo, apesar da familiaridade e das criticas que foram sendo feitas
ao longo da experiéncia.

Na segunda sessao, foi realcada a auséncia de som no protdtipo, o que, novamente, impediu o
estado de imersao dos jogadores. Contudo, os jogadores voltaram repetidamente ao estado de imerséo

ao longo da sessao de jogo, com a habituacao por parte dos alunos ao padrao de qualidade do prototipo.
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Denota-se aqui o papel aumentativo da diversao e motivacao que as mecanicas associadas ao som e
que as caracteristicas estéticas sonoras tém nas pessoas que jogam.

Aquando do pico de dificuldade na zona de teste de stress (conjunto de desafios mais extensos
e dificeis, situados no final da narrativa existente) foi notado um aumento da frustracdo com a repeticédo
dos desafios e para com a qualidade grafica geral do protétipo. Ainda assim, no final da aplicacao do
protétipo foram notorias a disponibilidade e a vontade de continuar a jogar. Em todas as oportunidades
de classificacdo da experiéncia, toos os alunos presentes na testagem do prototipo, explicitamente,
revelaram preferir este tipo de atividade a exercicios ditos comuns, mesmo estando a falar do protétipo
tal qual foi apresentado.

A abordagem escolhida para avaliar o sucesso/insucesso do protoétipo foi o questionario direto
aos alunos intervenientes no teste de jogo, desde o tutorial até ao fim da primeira parte do jogo (teste de
stress incluido).

Objetivamente, destacam-se as seguintes observacdes gerais:

Todos os jogadores conseguiram avancar o tutorial;

\l4

Todos os jogadores conseguiram avancar os desafios das localizacées com ajuda de rimas;

\l4

Todos os jogadores conseguiram avancar a primeira parte da entrada, com os desafios dos

\l4

quadros em escolha livre;
Todos os jogadores conseguiram avancar o teste de stress, tendo, ainda assim, sentido a

dificuldade.

\l4

Numa primeira experiéncia com o prototipo, foi facultado um questionario aos alunos para ajudar
a guiar o desenho do prototipo. Deste questionario constaram questdes no seguimento do primeiro
questionario, postas numa situacao pos-experiéncia “nas maos” dos jogadores, concedendo as respostas
uma proximidade temporal e um contrapeso da observacao da experiéncia. Esta avaliacdo intermédia do
protétipo foi utilizada para o recalibrar, em termos de dificuldade e interesse, para além de conceder
informacéao util para o projeto.

O segundo questionario de satisfacao foi utilizado para a confirmacéo e aprofundamento da
experiéncia de jogo concedida pelo protétipo.

Quando avaliados ambos os questionarios de satisfacdo, conseguimos ter uma imagem da
experiéncia de jogo e dai extrapolar o sucesso da aplicacédo, os pontos a melhorar, e a exequibilidade da

continuacao da construcao do jogo educativo, comecado neste trabalho.
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No primeiro questionario, dado que o prototipo se apresentou numa fase inicial sem narrativa
explicita, foi avaliada a percecdo de qualidade das caracteristicas jogabilidade, imagem e desafios,

reveladas como sendo de interesse dos jogadores.

Grafico 17 - Avaliacao de qualidade de caracteristicas de jogo (1° questionario de satisfacdo)
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Excel

Ja na segunda instancia de avaliacdo, tendo sido incorporada narrativa no prototipo, foram

acrescentadas as caracteristicas de dialogo e personagens.

Gréfico 18 - Avaliacdo de qualidade de caracteristicas de jogo (2° questiondario de satisfacéo)
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Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Excel

Constata-se que houve uma manutencao das criticas, sendo estas geralmente muito positivas.
Destacam-se os dialogos como um ponto a melhorar e, curiosamente, as personagens como um ponto

alto.
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No segundo questionario, apos a experiéncia final do protoétipo (incluindo o pico de dificuldade),
tendo todos os jogadores conseguido completar o jogo, com mais ou menos ajuda, apenas uma pequena

porcao admitiu ter achado os desafios demasiado dificeis para reter informacao.

Gréfico 19 - Avaliacdo da complexidade dos desafios
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demasiado dificeis para reter informacao adequadamente desafiantes

Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

Os jogadores inquiridos foram maioritariamente da opinido de que o jogo educativo ¢ uma forma

divertida de aprender, e uma parte considerou ser também uma forma facil de o fazer.

Gréfico 20 - Avaliacdo das qualidades lidica e educativa do prototipo

11
10 9
9
8
7
6
5
4
3
2 1
1
0 |
E facil aprender assim E divertido aprender assim Outra:

Fonte: elaboracéo propria a partir do Microsoft Word

Embora a preferéncia de utilizacdo desta ferramenta em ambiente escolar seja pronunciada, é
evidente o privilégio do meio de estudo sem supervisdo imediata de professores, ou seja, 0 contexto
doméstico. Esta preferéncia sublinha a necessidade, que temos vindo a defender, de enquadramento do

protétipo ou produto similar nas dinamicas didatico-pedagogicas.
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Gréfico 21 - Preferéncia de local de uso do protdtipo
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Fonte: elaboragao propria a partir do Microsoft Word

Também ¢é evidente a importancia do desenho cuidado das mecanicas de feedback. Isto é,
havendo uma preferéncia, pelo menos, inicial pela utilizacdo doméstica do jogo, é ainda mais relevante
garantir uma interacao jogo-aluno clara e continua, com vista a potenciar o objetivo desta ferramenta —

a aprendizagem.

55



IV. Consideracoes finais

No final dos seis meses decorridos entre a ideacao, aplicacao e analise deste trabalho, conclui-se que a
sinergia das vertentes de traducdo e comunicacdo do mestrado numa Unica experiéncia de estagio foi
altamente enriguecedora. O ambiente de confianca e partilha entre a equipa dos Ginasios da Educacao
Da Vinci permitiu uma atividade continua de polivaléncia, concorrendo, assim, fortemente para uma
aprendizagem ativa e desenvolvimento profissional pratico na comunicacdo multilingue, onde sobressai
0 inglés.

No que respeita a traducao, a transparéncia dos protocolos e processos em contexto de estagio,
aliado a imersao total da estagiaria nas dinamicas laborais da empresa, robusteceu a agilidade linguistica,
competéncias de gestdo de tempo e de comunicacéo. Conquanto esta tenha sido uma vertente de menor
peso no decorrer do estagio, ainda assim é de relevar a versatilidade tematica das encomendas de
traducao, que permitiram o consolidar de conhecimentos tedrico-praticos, traduzindo-se numa maior
seguranca enquanto profissional nesta area.

Quanto ao trabalho desenvolvido no ambito das atividades ludicas no ensino, foi conseguida uma
melhor compreensao ndo s6 do conhecimento atual da area das ferramentas de apoio a educacéo, mais
especificamente jogos educativos e jogos sérios, como também foi possivel a producéo e teste de um
prototipo inicial viavel de um jogo educativo para a aprendizagem da lingua inglesa como lingua
estrangeira, baseado na narrativa (mecanica ludica relativamente rara nos jogos educativos). Desta
producdo e da sua analise, extraimos conhecimento funcional e técnico na area do design de jogos para
a educacao e da sua relacao com o curriculo de inglés, que enquadramos na atual situacdo da educacao
e no (praticamente obrigatdrio) uso de recursos digitais na sociedade e economia.

Consequentemente, conseguimos antever a necessidade de producdo de orientacdes de
aplicacdo do protétipo e recursos similares, com vista a melhorar oportunidades de sucesso. De facto,
um bom produto mal aplicado tera igualmente um desfecho insatisfatorio, neste caso, a auséncia de
retencdo de conhecimentos ou a frustracao e associacao a uma ma experiéncia (desmotivante).

Também ¢é preciso ter em conta que este € um produto pensado para acompanhar as aulas.
Quer isto dizer que, na pratica, a aplicacdo isolada deste prototipo ndo € suficiente para completar os
objetivos de sala de aula, pois nao esta desenhado para que assim o seja. O objetivo primordial da
aplicacao do prototipo é o aumento da motivacao e promocao da comunicacao e interatividade na lingua
alvo (o inglés), promovendo uma aprendizagem fluida e o mais desinibida possivel, dentro dos padrdes

escolares, aos quais atribuimos frequentemente uma disposicao intolerante ao erro e a brincadeira.
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Como demonstram os resultados obtidos com a aplicacdo do projeto e respetivos questionarios
de satisfacado, o protdtipo foi bem-sucedido na medida em que existiu um reconhecimento da sua
utilidade na aquisicao de conhecimentos de maneira agradavel e ludica. Isto &, os alunos reconheceram
ao prototipo qualidades educativas, sem haver um abandono dos sentimentos de diversao e
descontracao normalmente associados a jogos.

E de acrescentar que todos os intervenientes, durante e no final do processo, registaram um
apreco pela tentativa e pelo protétipo, bem como a total disponibilidade para continuar o jogo — quer da
parte dos jogadores, quer da parte da equipa de producdo e aplicacdo. Este foi, no entanto, um projeto
pioneiro no curso e, portanto, inicial, havendo espaco e, agora, uma base teorica e pratica para a
continuacao e aprofundamento do estudo do papel dos jogos educativos associados ao ensino da lingua

inglesa, tal como da sua producao.
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VI. Apéndices

7.1 Glossario

Avatar:

O avatar é a representacao do jogador e suas intencées no ambiente de jogo (Arriaga, P., Esteves, F., &
Fernandes, 2013).

Dissonancia ludonarrativa:

A dissonancia ludonarrativa revé-se no “desacordo” (Bigogno, Réda, & Carretta, 2017, p.1068) entre a
narrativa de base do jogo (ou seja, programada previamente) e a narrativa emergente, que é construida
através das escolhas do jogador ou mesmo de mecanicas de jogo. Existe dissonancia ludonarrativa
qguando, por exemplo, uma personagem de um jogo €, na narrativa de base, misericordiosa e sensivel,
mas na narrativa emergente ha possibilidade ou obrigacdo de eliminar inimigos violentamente. Outro
exemplo sera a capacidade de o jogador se movimentar de qualquer forma e velocidade enquanto
mantém um dialogo de tom sério com personagens do jogo.

Flow:

O estado de flow traduz-se numa “sensacdo holistica” (Csikszentmihalyi, 2014, p. 136) apés uma
atividade que o agente se envolveu inteiramente. Como descreve Mihaly Csikszentmihalyi (2014), é um
estado induzido pela realizacao sucessiva de acdes de acordo com uma logica interna que nao necessita
de uma intervencdo consciente para que se estruture numa “unidade fluida” (p. 137), em que o agente
se sente em controlo das suas acdes e que esbate a distincao entre o proprio e o seu meio envolvente.

Heads-up display (HUD):.

O HUD é um painel permanente de elementos como satde do jogador, direcdo ou lugar no ranking, cujo
objetivo é fornecer informacao ao jogador sobre 0 mesmo e sobre o jogo (Wilson, 2006).

Main gameplay loop:

0 maingameplay loop é o sistema primario de mecéanicas de jogo que serao repetidas ao longo do mesmo

(por exemplo, mecanicas de luta, construcdo, agricultura, etc.) (Bycer, 2020).
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7.2

7.3

Pergunta inicial: apresentacao da componente narrativa do protétipo

Sim, esta tudo bem.

O que € que se esta a passar?!

Ah, que bom! Chegaste! A viagem foi boa?

Apresentacao da mecanica de point-and-click

As vezes as viagens longas deixam-nos um pouco dormentes... consegues mover-te? Tenta chegar a lamp!
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7.4 Desafio do false friend

Boa, € isso mesmo! SO para tirar as teimas, consegues chegar a balcony?

7.4.1 Resposta errada

Avancar

Aw too bad! Caiste no false friend! A palavra parece balcdo, mas na realidade é a varanda! N@o te preocupes,
temos tempo para praticar inglés. Vais precisar no resto da viagem!
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7.4.2 Resposta correta

Avangar

Good! Well done! E esse inglés esta on point! Conseguiste superar o false friend! You're going to need that to
decide your fate... haha | mean in your destination!

7.5 Desafio estilo peddy-paper

Welcome, welcome, welcome a 19° grande
Aventura nas colinas do Writtenrock in
English!

Nesta aventura educativa, vais procurar 4
locais nestas colinas!

Para tal, segue as pistas do verso desta carta.
Good luck!
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7.5.1 Etapa 1 e respetiva pista

- Into the land I flow,

Beneath bridges, alongside roads.

I'm skinny and dainty in the summer,

but in the winter, I'm loud and angry.

At my softest | burble and burble,
when I'm mightiest | rumble like thunder.

7.5.2 Etapa 2
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7.6 Entrada da casa magica

7.6.1 Desafio dos quadros: Labirinto

Turn Right, then Left Twice

OR

Only turn Right !
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7.6.2 Desafio dos quadros: Can you help me find...?

-

There are blue books on the left table, Could you fetch them, please?

B

7.6.3 Desafio dos quadros: What am [ feeling?

Surprising
Dancing
Surprised

Calm

How's he feeling?

69



7.6.4 Entrada da casa magica completa

7.7 Desafio do entulho
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7.7.1 Desafio do entulho: entrada

Books, go onto the bookshelf.

7.7.2 Desafio do entulho: corredor

The Mirror between the Clocks!
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7.8 Corredor da casa magica
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7.9 Desafio da sala do piano

It's tough to be a god
Tread where mortals have not trod

Faz rimas com as palavras a negrito!

7.10 Desafio da sala de jantar

| really want a Banana, bacon and honey grilled sandwich. Hold the Ice Cream.

73



7.11 Desafio da sala do correio

Can | get the letter from the one closest in the familly?

September 1961

Respectable Madam,
| am writing to you from Kyoto...

Yours faithfully,
Sal Spellington

August 1849
Dearest aunt,
I'm writing to you from Barcelona...

Yaurs truly,
Hieronimus Spellington

January 1817

Dearest cousin,
I'm writing to you from Braga...

Yours truly,
Daniel Spellington

March 1892
Dearest brother,
I'm writing to you frem Milan...

Warden Spellington

7.12 Mensagem final do protoétipo

Parabéns, chegaram ao final do protétipo!

Obrigada!
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