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Inovagao e Criatividade na aprendizagem: o papel pedagdgico das TIC e dos jogos digitais

Key note speaker (via Skype)

e Maja Pivec — FH|Joanneum University of Applied Sciences e parceria GREAT
Oradores

e Nuno Nogueira - PWC Academy

e C(Carlos Vaz de Carvalho - 7ECGBL

e Ana Cristina Almeida — Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacao-Coimbra

e Maria Luisa Corbal — Consultora de Recursos Humanos e Formadora
Moderador

e Etelberto Costa — Vice-Presidente da APG e parceria GREAT
Relatora

e Maria Luisa Corbal

Maja Pivec, com base numa apresentacdo PowerPoint, apresentou diferentes possibilidades
para utilizacdo de jogos na educacdo tendo enumerado diversos jogos adequados para jovens
estudantes de acordo com as seguintes areas:

e Science - Math - Physics

e Culture & Environmental Issues

o Cognitive Competences

e Creativity, interdisciplinary learning
e Motoric Competences

Apresentou também o Serious Sports Catalogue of Digital Sports Games com 5 géneros de
jogos; o GBL ao desporto de modo a suportar a formacao profissional de treinadores,
desportivos, professores de educacdo fisica e outros agentes desportivos.

Finalmente apresentou e explicou o projecto GREAT. Apresentou a equipa, informou que os
dados de participagdo se encontram na plataforma e-learning e referiu ainda alguns
comentarios de participantes nos cursos Train The Trainer realizados no ambito do projecto.

No seguimento da intervencdo de Maja Pivec, Carlos Vaz de Carvalho colocou a seguinte
guestao:

Qual a importancia que Maja Pivec atribui ao desenvolvimento de competéncias dos
professores para utilizarem jogos e a existéncia de guias pedagdgicos para a sua utilizagdo?

Maja Pivec considera muito importante os professores conhecerem o que cada jogo permite e
saberem usar os jogos de acordo com os objectivos de aprendizagem. O catalogo de jogos e os
recursos on-line sdo também muito importantes para poderem tirar ideias, bem como os guias
de exploracdo e workshpos para discussdo conjunta e geragao de ideias.

O moderador colocou a seguinte questdo a Maja Pivec: Como prosseguir apds o projecto
GREAT?



Maja Pivec deu entdo como exemplo a Summer School que organizou e realizou este ano e na
qual utilizou a metodologia GREAT. Explicou que foram fornecidos varios materiais ligados as
competéncias a desenvolver sendo o jogo foi uma parte. Trabalharam a gestao do tempo na 22
semana e usaram a experiéncia de jogo para trabalhar a competéncia. O jogo foi rapido nao
tomou muito tempo.

Houve algum cepticismo por parte de alguns participantes, todos jogaram, mas nem todos de
forma muito entusiasta. Alguns ndo sabem se os ajudou mas ainda assim todos retiraram
pontos positivos da experiéncia. No entanto houve outros que depois de ultrapassadas a
reservas iniciais s6 queriam jogar.

Apds a intervencao da key note speaker (que ndo participou no restante debate) foram
realizadas as intervengGes dos oradores da mesa.

Ricardo Oitavén

Nunca jogou, estas temdticas sdo novas para ele, mas considera que todas as formas de
aprendizagem podem ser complementadas. E estes métodos sdao importantes porque a escola
hoje em dia ja ndo desperta interesse.

Alguns receios: é importante filtrar o que é bom e o que é mau

Desafio: ligar o desenvolvimento na area das Ciéncias Humanas com as Tecnologias, pois
aprender Ciéncias é mais facil, o mais complicado sdo coisa como Cidadania, por exemplo.

Nuno Nogueira (PWC)

Primeiro que tudo é importante convencer as empresas que nao é jogar, mas sim ganhar
competéncias.

Na verdade isto ndo é nada de novo. Sempre se usaram formas distintas de aprender, o que é
novo sdo os instrumentos.

Outro aspecto importante é a credibilidade destes instrumentos - O que é que nds enquanto
pais vamos pensar quando os nossos filhos nos disserem que estiveram na escola a jogar e ndo
a aprender na forma tradicional? — porque a questdo ndo esta nos jogos mas sim na
credibilidade da sua utilizagdo.

Ana Cristina Almeida

Sempre achou que os jogos e aprendizagem pela via informal seriam tdo ou mais importantes
que a via formal. Foi a sua preocupag¢do em fundamentar como aprender e melhorar o ensino
pela via informal que a levou a encontrar o projecto GREAT

Aprendemos a brincar desde que nascemos. Agora é preciso articular o didlogo entre Brincar
e/ou Jogar e Aprender.

Na escola devem trabalhar-se os jogos e depois fazer-se a activagdo, consciencializagao do que
se aprende a jogar. Desta forma as criangas ndo dirdo: “Hoje estivemos a jogar” mas sim “Hoje
aprendemos ...” . O jogo é o meio.



Carlos Vaz de Carvalho

Os professores tém que estar confortdveis com os jogos, caso contrario ndo os vao usar e 0s
jogos vao atrapalhar.

Concordou com a ideia de complementaridade com outros métodos de aprendizagem - os
jogos sdao mais uma ferramenta.

Luisa Corbal

Apesar de sempre ter utilizado jogos e simulagdes na formacgao, nunca tinha jogado
videojogos. Relatou a sua experiéncia no Train the Trainer do projecto GREAT.

Concordou com a ideia apresentada de que os jogos ndo sdo nada de novo e salientou a
importancia da reflexdo que permite a transferéncia das experiéncias e aprendizagens no jogo
para a vida real, uma vez que so assim a aprendizagem acontecera.

O moderador colocou a seguinte questdo: Porqué a importancia dos jogos na saude?

Elsa Silva na assisténcia, testemunhou sobre o impacto dos jogos na recuperacao fisica e
mental de um doente.

As pessoas se calhar ndo se apercebem da repeticdo que ha numa recuperacao e essa
repeticdo pode ser ultrapassada com jogos. Ha estudos que mostram que as pessoas
recuperam muito mais rapidamente utilizando jogos.

Na cura, na recuperacdo, a auto- responsabilizacdo, a motivacdo e ter uma maior nogao da
evolucdo que se esta a ter sdo aspectos muito importantes, A independéncia que se ganha
através dos jogos é mais rapida.

Micaela Monteiro, médica, na assisténcia, referiu que estdo a ser desenvolvidos pelo IST, o
INESC e um Servico de Urgéncia nacional jogos sérios para formar médicos, como é o caso de
uma simulacdo de aplicagdo dos conhecimentos necessarios ao transporte de doentes criticos,
que se dirige a médicos e enfermeiros.

Através da simulacdo, ndo s os participantes aplicam os conhecimentos mas consegue-se
perceber onde as pessoas falham e onde aderem.

Considera que o jogo pode ser avaliado através da via verde da sépsis (protocolo terapéutico
de sépsis) que ainda é pouco activada. Por isso podem comecar o treino com este jogo e
analisar os resultados.

Tema para a ultima ronda de intervengées lancado pelo moderador: O futuro
Nuno Nogueira

A area da saude tem muito potencial mas também a Gestdo e o Retalho, drea em relagao a
qual referiu um caso real de uma formagao com jogos que teve um feedback extremamente
positivo por parte do cliente.



Questdo importante: Como € que se vao conseguir certificar as competéncias adquiridas,
nomeadamente soft skills?

Referiu casos reais em que participantes em formagoes que utilizam jogos, simula¢des e ndo
recorrem a metodologias mais comuns como apresentacdes de PowerPoint podem sentir-se
desconfortaveis pois vao para a formacao com um problema e querem uma receita para a sua
resolugdo. Quando ultrapassam esta questdo, no final, referem que gostariam de ter tido mais
tempo para reflexdo, o que pode ser visto como um resultado positivo.

Outra questdo levantada: Estas formagdes tém custos elevados. Quem paga este
investimento? E o retorno, qual é? Nao ha muita informagao.

E necessario certificar ndo o instrumento [o jogo] mas a forma de realizar o debriefing.
Carlos Vaz de Carvalho

Referiu que ndo se sabe o que outros andam a fazer nesta drea. Um dos objectivos da ECGBL é
por isso mesmo reunir as pessoas, pd-las em contacto, conhecer que estdo a fazer.

Ricardo Oitavén

E importante dar continuidade a isto [por as pessoas em contacto] E mais rapido criar uma
comunidade na Internet e as respostas e contributos aparecem muito mais rapidamente do
gue de outras formas.

Ana Cristina Almeida
Referiu que uma rede é importante, mas ndo se pode deixar de lado a comunicacdo pessoal.

E também importante que os futuros psicélogos tenham acesso a outras experiéncias. As
faculdades sdao muito tedricas e os jogos e as simulagdes podem ser mediadores. Dever-se-ia
ter uma plataforma para partilha de resultados e outra informag¢do para avaliagdo a longo-
prazo.

Um grande objectivo é termos pessoas activas e envolvidas no seu processo de aprendizagem.
Luisa Corbal

A utilizacdo de jogos pelos professores nas escolas devera ser vista como um desafio que pode
e deve contribuir para a sua motivacao, pois também eles (e ndo sé os alunos) necessitam
estar motivados.

Intervengdes da Assisténcia

Ana Conde, partilhou a sua experiéncia enquanto formadora no projecto GREAT que
considerou muito enriquecedora, chamando a aten¢ao que antes desta sua participacao pedia
no FB que ndo lhe fizessem convites para jogos, embora ja tivesse participado num jodo de
estratégia na Universidade Catélica. Tem visto com as pessoas aprendem de forma mais sélida
quando experienciam as situagdes.



No projecto GREAT as pessoas comecaram a jogar e ficaram a gostar e no debriefing percebeu-
se perfeitamente quem aprendeu o qué.

Conclusoes

Os jogos s30 mais uma ferramenta que se pode usar na aprendizagem. E a reflexdo e o
debriefing que se realizam que vao permitir a activacao e consciencializacao do que se
aprende a jogar e a transposicdo dessas aprendizagens para o dia-a-dia, com o consequente
impacto no desenvolvimento das competéncias.

A credibilidade do debriefing é fundamental para que o processo de aprendizagem através de
jogos tenha credibilidade e seja aceite como valido, nomeadamente nas empresas.

A existéncia de catalogos de jogos, guias pedagdgicos, féruns para troca de ideias e
experiéncias, é fundamental para que os professores estejam confortaveis com a utilizacdo de
jogos.

E muito importante a criagdo de uma plataforma para partilha de conhecimento, experiéncias,
resultados, que enquadre universidades, empresas, sector publico, economia social.

Desafios

Certificar as aprendizagens realizadas através de jogos.



