Q
)
°
o
UT
O
©
15
E
£
©
O
)
)
£
©
=
>
1
o
2
(%]
(]
©
wv
R
o0
N
Pt
©
o
=
(%]
w
©
°
o
£
=
=3
=
£
[J]
o0
(T
°
S
o
2
<

Luis Carlos Borges Gongalves

UMinho | 2023

Principezinho

Universidade do Minho
Escola de Letras, Artes e Ciéncias Humanas

Luis Carlos Borges Gongalves

Abordagem Multimodal: Estratégias de
Storytelling e Gamificagao de O Principezinho

maio de 2023






Universidade do Minho
Escola de Letras, Artes e Ciéncias
Humanas

Luis Carlos Borges Goncalves

Abordagem Multimodal:
Estratégias de Storytelling e
Gamificacao de O Principezinho

Trabalho de Projeto Final
Mestrado em Humanidades Digitais

Trabalho efetuado sob a orientacao da
Professora Doutora Silvia Araujo

maio de 2023



DIREITOS DE AUTOR E CONDICOES DE UTILIZACAO DO TRABALHO POR
TERCEIROS

Este é um trabalho académico que pode ser utilizado por terceiros desde que respeitadas as
regras e boas praticas internacionalmente aceites, no que concerne aos direitos de autor e

direitos conexos.
Assim, o presente trabalho pode ser utilizado nos termos previstos na licenca abaixo indicada.

Caso o utilizador necessite de permissdo para poder fazer um uso do trabalho em condicdes
nao previstas no licenciamento indicado, devera contactar o autor, através do RepositériUM

da Universidade do Minho.

Licenga concedida aos utilizadores deste trabalho

Atribuicao-NaoComercial

CCBY-NC

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Agradecimentos

O meu sincero agradecimento a todos aqueles que, de uma forma ou outra, estiveram
envolvidos na elaboragao deste trabalho.

Gostaria de agradecer a minha familia, em especial aos meus pais e irmaos, pela
compreensao, presenca e apoio incondicionais e ao meu afilhado e sobrinho, com quem privei
muitos momentos de alegria. O caminho tornou-se assim iluminado, para o desenvolvimento
deste projeto.

Aproveitaria para aqui expressar uma profunda gratiddo, para com a minha
orientadora, Professora Silvia Araljo, pelas preciosas orientacdes, pelo seu apoio e
conhecimento inestimdveis, bem como pela apresentacdo de projetos e ferramentas que
serviram de inspiragao.

Aos meus amigos, Tiago Rego, Rogério Anjo, Bruno Pires, Nuno Costa, sem uma ordem
especifica de importancia, que, com a sua paciéncia, me auxiliaram com discussdes de horas
a fio, incentivos, momentos de descontragao e conselhos. Foram verdadeiramente uma fonte
inesgotavel de sabedoria e sobriedade.

A Escola de Real, que abriu portas para implementar, na Semana da Leitura, a atividade
de antecipacdo da obra. O reconhecimento vai em particular para a Professora Lidia Vilaca e
para as turmas onde apliquei a tarefa.

A equipa Sandbox Educacién, pela prontiddo que sempre mostravam em ajudar-me a
ultrapassar as dificuldades enfrentadas e pela disponibilizagdo de indmeros recursos e
modelos, fundamentais para esta criagdo.

Por fim, gostaria de agradecer a todos que me acompanharam nesta jornada
académica de autossuperacdo constante. Um agradecimento pela bagagem de conhecimento

gue levarei para a vida. Jamais me esquecerei.



DECLARACAO DE INTEGRIDADE

Declaro ter atuado com integridade na elaboracdo do presente trabalho académico e
confirmo que ndo recorri a pratica de plagio nem a qualquer forma de utilizagdo indevida ou
falsificacdo de informagdes ou resultados em nenhuma das etapas conducente a sua
elaboracao.

Mais declaro que conheco e que respeitei o Cédigo de Conduta Etica da Universidade do

Minho.



Resumo
Abordagem Multimodal: Estratégias de Storytelling e Gamificacao de O

Principezinho

Este projeto, motivado pela plataforma Powerbook, pelo incentivo as praticas
literarias, pelo processo transitério do ensino e aprendizagem e pelo crescimento das praticas
gamificadas, debruca-se nas tematicas de gamificacdo, narrativa e narrativa digital, sala de
fuga e multimodalidade, as quais foram utilizadas tendo em vista uma expansao ludica do
livro, O Principezinho, de Antoine de Saint-Exupéry. Assim, procedeu-se a elaboracdo de um
itinerdrio gamificado, transformando a obra referida de um formato fisico, para um digital.
Esta conversao foi sustentada por uma sala de fuga, onde se encontram os principais capitulos
do livro em dindmica de missdes, tendo esta sido desenvolvida na plataforma Genially com o
complemento da linguagem de programacdo Scratch.

Este trabalho tem a perspetiva de criar formas de acesso a uma obra integral e
contribuir para a criacdo de caminhos de aprendizagem personalizados. Uma das bases deste
projeto, foram as extensdes associadas ao Genially, desenvolvidas em JavaScript, pelas
equipas S’cape e Sandbox Educacion, que, para além de atribuirem indmeras e diversificadas
funcionalidades, facilitaram a insercdao e organizacdao do conteldo por camadas. Denota-se
gue inerente a estas, surge também a interatividade, que, aliada a conceitos como a
experiéncia do utilizador, navegabilidade e estética, torna-se um utensilio importante, no
intuito de aumentar a autonomia, potenciar a compreensdo da informacdo e envolver os
alunos na aprendizagem, que surgem também como principais metas do presente projeto.

Palavras-chave: Narrativa Digital; Literatura; Gamificacdo; Animacao; Sala de Fuga.



Abstract
Multimodal Approach: Storytelling and Gamification Strategies of The Little

Prince

This project, motivated by the Powerbook platform, the encouragement of literary
practices, by the transitional process of teaching and learning and the growth of gamified
practices, focuses on the themes of gamification, narrative and digital narrative, escape room
and multimodality, which were used with a view to a playful expansion of the book, The Little
Prince, by Antoine de Saint-Exupéry. Thus, a gamified itinerary was elaborated, transforming
the aforementioned work from a physical format to a digital one. This conversion was
supported by an escape room, where the main chapters of the book on mission dynamics are
located, having been developed on Genially platform with the addition of Scratch
programming language.

This work has the perspective of creating ways of accessing an integral work and
contributing to the creation of personalized learning paths. One of the foundations of this
project, was the extensions associated with Genially, developed in JavaScript, by the S’cape
and Sandbox Educacion teams, which, in addition to providing numerous and diverse
functionalities, facilitated the insertion and organization of content by layers. It is noted that
inherent to these, interactivity also arises, which, combined with concepts such as user
experience, navigability and aesthetics, becomes an important tool, in order to increase
autonomy, enhance the understanding of information and involve the students in learning,
which are also the main goals of this project.

Keywords: Digital Storytelling; Literature; Gamification; Animation; Escape Room.
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1. Introdugao

No contexto das novas formas de pensar potenciadas pela era digital e com o

fendmeno da globalizagdo, a urgéncia das novas tecnologias torna-se ainda mais evidente,
uma vez que a capacidade multimodal (imagem, video, som, entre outros.) se evidenciou, em
variados dispositivos (especialmente moéveis), tendo o acesso a estas opg¢des se tornado
facilitado num sé aparelho, oferecendo uma possibilidade de acesso e criacdo cada vez mais
ampla. Segundo Xavier (2005, conforme citado em Duarte & Scherer, 2009, p. 118) “[...] A
fusdo de diversos recursos das varias linguagens numa so tela de computador acessiveis e
utilizaveis simultaneamente em um mesmo ato de leitura provoca um construtivo embora
volumoso impacto percetual cognitivo no processamento da leitura.”
Torna-se crucial discernir as possibilidades tecnolégicas, adequando os objetivos didaticos a
estas. Os alunos de hoje em dia sao distintos, sendo que s3ao constantemente estimulados
pelo mundo digital e pelas novas e multiliteracias, que tém um papel central na resposta aos
progressivos e multiplos exercicios sociais e culturais de linguagem da sociedade globalizada
e na construgao de identidades. Neste contexto, torna-se importante encontrar meios para
interpretar os discursos difundidos nos dias de hoje e para criar uma aprendizagem mais
consideravel. Segundo Lorenzi e Padua (2012, p. 37, conforme citado em Schach & Castela,
2020) existe:

“[...] uma nova area de estudos relacionada com os novos letramentos - digital (uso

das tecnologias digitais), visual (uso das imagens), sonoro (uso de sons, de audio),

informacional (busca critica da informacgdo) — ou os multiplos letramentos, como tém

sido tratados na literatura.” (p. 185)

Estes exercicios multimodais e multiliterarios na procura pela apreensao de conteldos, visam
uma perspetiva inclusiva e mais abrangente com meios virtuais que estimulem os multiplos
sentidos e a idealizacdo de realidades ou fantasias (Vieira, 2007, adaptado de Schach &
Castela, 2020, p. 184). Com isto, a motivacdo, que surge também como um fator
preponderante, poderd ser impulsionada através de diferentes metodologias de ensino.
Assim, observamos uma urgéncia na transicdo da forma de lecionar, na criagdo de um
ambiente de sala de aula dindmico e que incentive as praticas relacionadas com as novas

literacias.



Os principais desafios encarados pelo sistema educacional cingem-se em despertar
curiosidade e motivagdao nos alunos em relagdo a aprendizagem. A gamificacdo e a narrativa
digital, duas principais bases deste projeto, sdo abordagens que se apresentam capazes de
responder a tais questdes, em ambientes educacionais e ndao educacionais. Posto isto, a
proposta é de interpretar uma obra como algo em movimento e em evolugdo, tanto no tempo
como no espaco. Tendo isto em mente, este projeto centra-se na elaboragdo de um percurso
gamificado dedicado a obra, O Principezinho, de Saint-Exupéry, com elementos multimodais
como texto, imagens, animacdes, movimento, som, entre outros, relacionados com a
gamificacdo, onde se pretende que o jogador tenha a possibilidade de explorar e conhecer a
obra de uma forma ludica, imersiva e interativa, como meio de incentivo as praticas literarias.
A finalidade deste trabalho é proporcionar uma perce¢ao aprofundada do potencial da
perspetiva multimodal na educacdo e nortear futuras investigacdes e desenvolvimento nesta

area.

1.1. Motivagao

O grande impulsionador deste trabalho encontra-se no projeto Powerbook, que se
propde a associar conteudos multimédia a tematicas de um livro, dinamizando-o,
enriquecendo-o e colorindo-o. O projeto aqui construido, surge inicialmente pela paixao
nutrida pelo mundo dos livros e da leitura, sendo que, desta forma, torna-se possivel imaginar
mundos e percorré-los, mas também pelas novas possibilidades que as tecnologias revelam e
oferecem. Por conseguinte, é viavel unir dois elementos essenciais: dar vida a uma obra
literaria através de abordagens potencialmente inovadoras, com a utilizacdo das tecnologias
e da Internet. O despertar para novos universos torna-se matéria central na hora de abordar
um livro. A vista disso, é importante uma aproximacio a obra de forma criativa, que prenda a
atencdo e se mantenha na memdria do recetor e multiplique as possibilidades de imaginacao.
A sequéncia mental criada a partir desta interacdo, poderd ser levada para outros contextos,
abrangendo um campo de a¢do mais amplo do que inicialmente possa parecer. Mas mais do
que criar recursos, é necessario que os mesmos incentivem os alunos a serem independentes
na sua investigagao, a nutrir interesse pelo conhecimento, mas para isso € necessario
desenvolver-se um espaco de aprendizagem estimulante e que desperte a curiosidade. Sendo

assim, este projeto tem como principal motivagdo, a integragdo combinada de estratégias


http://powerbook.sciencesphere.org/index.php?p=1

para melhorar a experiéncia do aluno, tornando a aprendizagem mais imersiva e dinamica,

além de se gerar conteudo digital mais eficiente.

1.2. Objetivos

Os principais objetivos estabelecidos neste projeto dividem-se entre:

1. Explorar e aplicar técnicas multimodais de gamificacdao e digital storytelling a uma
obra;

2. Elaborar um percurso gamificado, convertendo uma obra numa sala de fuga
educativa;

3. Produzir novas formas de acesso a uma obra integral;

4. Aplicar técnicas de engajamento e imersdao no conteudo;

5. Planear caminhos de aprendizagem personalizados.

1.3. Planeamento do Projeto

Na fase de planeamento do projeto, foi definida a estratégia a implementar. Esta
dividiu-se em linhas ou etapas de producdo, que serdo explicadas pormenorizadamente no

capitulo 5:

e Explorar: esta etapa, que também pode ser denominada de pré-construcdo, dedicou-
se a investigacdo daquilo que de antemado, poderia ser aplicado ao longo deste
projeto. Com a percec¢ao do aumento das praticas gamificadas, mais especificamente
associadas a salas de fuga, iniciou-se a uma recolha de informag¢do quanto a conceitos
que estariam relacionados a estes fendmenos, entre eles a multimodalidade, a
narrativa digital, a estética, a navegabilidade e a experiéncia do utilizador. Logo,
considerou-se que a narrativa apresenta um papel preponderante no desenho de uma
sala de fuga, surgindo a ideia de abordar a obra literaria que viria a ser tratada a partir
desta. Originou-se uma investigacdo no campo da literatura para selecionar um livro
marcante, que detivesse enquadramento no objetivo pretendido: elaborar um
percurso gamificado. Foi também neste instante que se definiu o publico-alvo, se fez
um levantamento das plataformas existentes (bem como as ultimas novidades
associadas as estas) para a elaboracdo de uma sala de fuga e as estratégias a

implementar.



Aplicar: nesta fase, que também pode ser chamada de construcdo, tomaram-se
decisdes quanto as plataformas a utilizar, sendo elegidas o Genially e o Scratch.
Destacam-se as extensdes associadas ao Genially, das comunidades S’cape e Sandbox
Educacion, as quais serao detalhadas posteriormente no projeto, que atribuiram mais
funcionalidades a plataforma mencionada. Em seguida, foram selecionados os
capitulos a abordar e consequentemente os cendrios, objetos sons e animacgdes a
utilizar, nomeadamente no que diz respeito a conversdo da narrativa do livro
abordado. Foi de grande importancia a comunicacdo com a equipa Sandbox
Educacion, que mantinha contacto com a comunidade S’cape, tendo sempre auxiliado
na resolucdo dos varios desafios tecnolégicos enfrentados.

e Testar: nesta etapa, também denominada de pds-construgdo, ndo teve lugar uma
testagem pelo publico-alvo, ainda assim, existiu uma revisdo do projeto, que foi fulcral
para corrigir alguns detalhes, que escaparam numa abordagem inicial ou que ndo se

enguadravam.

2. Narrativa, Narrativa Digital e Tecnologia

Antes da escrita, a preparacdo para a subsisténcia e ensino para a vida era realizada
através da narragcdo com o auxilio de pinturas rupestres e histdrias contadas por meio da
oralidade ou do teatro a volta da fogueira. Desde sempre, a narrativa esteve intrinsecamente
conectada ao ser humano, sendo esta a mais antiga forma de relatar informagdes e o mais
forte instrumento de comunicacdo, disponivel para valorizar, partilhar e preservar o
conhecimento, costumes, crencas e praticas culturais (Abrahamson, 1998, como mencionado
em Alnoori, 2017, p. 3, traducdo minha). Com a narrativa, o cérebro ativa-se completamente,
ao despertar e estimular as emocGes e evocar imagens visuais (Abrahamson, 1998; Morgan &
Dennehy, 1997, p. 31, adaptado de Alnoori, 2017, p. 10, traducdo minha), processando e
organizando a informacdo e o pensamento, uma vez que as partes cognitivas do cérebro sdo
acionadas para armazenar a nova informacao (Perry, 2000, p. 43, conforme consta em Alnoori,
2017, p 10, traducdao minha). Significa que, o storytelling é o alicerce de como concebemos
significado para a nossa existéncia e para o dia a dia, demonstrando a forma como
compreendemos, agimos e construimos a realidade, com a narracdo de acontecimentos reais

ou imaginarios, concebendo conjuntos de conhecimento e comprovando ser a base da
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memoria e da aprendizagem (Barzaq, 2009, pp. 6, 7, como citado em Alnoori, 2017, p. 4,
tradugdo minha). Isto ocorre, ja que o cérebro organiza, guarda e acede a informagdes através
de histérias e cada experiéncia é assinalada na mente como uma (Caine et al., 2005, p. 46,
conforme descrito em Alnoori, 2017, p. 6, tradugao minha). Posto isto, a narrativa apresenta
um papel essencial e uma vez que estamos tao familiarizados, torna-se relevante utilizar esta
componente tdo poderosa de forma adequada, sendo que contém um conjunto de processos
praticos para expor conteldo, resolver problemas e educar, além de se ajustar a qualquer
idade (Alnoori, 2017, p. 3, tradugdo minha). Além disso, no desenvolvimento de uma
narrativa, deve-se ter em conta as expectativas criadas a volta desta pratica e uma das
principais formas de captar a atencdo do recetor serd transportando-o para a pele de uma
personagem e para uma realidade que jamais lhe seria imaginavel.

A narrativa digital € uma expressao moderna da antiga arte de storytelling (Alnoori,
2017, p. 8, traducdo minha) mencionada anteriormente, que tem o potencial de contribuir
para o sistema de educacdo e de aprendizagem, uma vez que é possivel criar histérias
multimédia ou multimodais fascinantes, vinculando os alunos as narrativas de uma forma
ladica. Assim, é possivel projetar imagens, musica, voz, e assim por diante, dando forma a
narrativa, ativando uma ideia mais profunda, colorindo e significando as personagens e as
situacdes, oferecendo uma percecdao mais ampla (Alnoori, 2017, p. 8, traducdo minha). A
propagacao das histdrias digitais através dos media foi facilitada pelas ferramentas cada vez
mais intuitivas e completas, o que faz com que esta pratica possa ser facilmente utilizada e
aprendida pelos alunos, para melhorarem e organizarem informagdes (Rule, 2008, pp. 1, 2,
conforme citado em Alnoori, 2017, p. 8, traducdo minha). Consequentemente, os alunos
podem desempenhar tarefas mais facilmente, com acesso a materiais gratuitos, sem
restricOes, através de bancos de imagens, videos, sons, etc., construindo pensamentos e ideias
de forma mais eficaz. Assim, a narrativa digital aumenta o foco das atividades em contar
histérias e em partilhar de informacdes, perspetivas, conhecimentos e interpretacdes,
conectando os alunos e professores, criando assim um ambiente mais animado e estimulante.
Além disso, a narrativa digital auxilia os alunos a fortalecerem capacidades de planeamento e
pensamento critico que sao transferiveis para muitos outros campos.

Com o avangar das tecnologias foram-se assomando as respostas as novas demandas
educacionais, trazendo novas hipdteses para a sala de aula. Desse modo, surgem

aproximacoes e ferramentas que permitem a educacao explorar contelidos sem escapar do
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seu propdsito essencial: o de gerar conhecimento. E de destacada importancia a concegdo de
recursos educativos digitais de qualidade e que fomentem continuamente o sistema de
ensino. Segundo Porter (2005, conforme citado em Aires & Garcia, 2021):

“[...] desenvolver e comunicar informagdes - por exemplo, por meio histérias -
aumenta a compreensdo de conteldo ao mobilizar percepcdes e competéncias visuais,
sonoras, cognitivas, orais e criativas, o que potencializa a experiéncia de construir sentido
tanto para autores quanto consumidores de uma histéria”. (p. 526)

Deste modo, torna-se claro que, a utilizacdo do storytelling e do digital storytelling para
transmissdao de informacgGes, é uma estratégia eficiente para ampliar a compreensao do
conteudo, pois movimenta percecdes e aptiddes visuais, sonoras, cognitivas, orais e criativas
dos alunos (Porter, 2005, conforme citado em Aires & Garcia, 2021, p. 526). Esta aproximacao
fortifica a pratica de construcdo de significado por parte do aluno e envolve-o ainda mais no
processo de aprendizagem. As tecnologias possuem a capacidade de tornarem a
aprendizagem acessivel a qualquer hora e local, essa é uma das razdoes que as tornam
fundamentais no exercicio do ensino e aprendizagem, fazendo com que os alunos possam ter
contacto com os materiais didaticos de forma rapida, direta e facilitada. Desta forma, é
possivel desenvolver e compor o material curricular de forma mais flexivel. Denota-se que as
histérias ensinam e moldam a fantasia, compondo-se como uma ferramenta primaria de
conhecimento do mundo (Miller, 2014, adaptado de Tendrio et al., 2021, p. 5). Afirmam-se
desta maneira, como um mecanismo capaz de enfatizar e percorrer, de forma produtiva, os
conteudos curriculares. Portanto, assinala-se que a narrativa é uma referéncia vincada e
apresenta propriedades para que o aluno procure captar e entender temas e assuntos

complexos.

3. Gamificacao

Os métodos dedicados ao sistema de aprendizagem devem ser adequados a realidade
dos alunos, tendo em mente as evolucdes digitais vividas. A narrativa anteriormente
mencionada, é uma componente vital para conduzir a gamificacdo, em termos de
memorizacao, ativacdo, percecao e conexdao com o conhecimento, dado que esta se identifica
como um instrumento poderoso de engajamento nas multiplas situacoes de aprendizagem.

Este envolvimento também se torna possivel devido a relacdo entre elementos e nocdes de



jogo e a concecdo das narrativas, que promovem a interatividade. Este enquadramento em
praticas gamificadas, que viabiliza cenarios recreativos, deve ter a aplicagdao de elementos
combinados como incentivadores intrinsecos (vontade natural do individuo) e extrinsecos
(recompensas, competicdao) (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, pp. 18, 32). O cérebro
humano necessita destes estimulos de jogo, pois funcionam como um alimento cerebral,
relacionado com o prazer.

O avango tecnoldgico permitiu a criagdo de conteudos ludicos, divertidos e fascinantes
gue podem ser implementados no ensino. De acordo com as palavras de Deterding & Nacke
(2011, p. 1) "gamification is an informal umbrella term for the use of video game elements in
non-gaming systems to improve user experience and engagement". Deste modo, a
gamificacdo tem um enorme potencial educacional, envolvendo o estudante em situacdes
frutiferas, aproveitando estas propriedades dos videojogos. As atividades gamificadas
propdem-se a possibilitar a unido de recursos de interacdo multimédia com elementos
recreativos, o que resulta num aumento expressivo na aquisicio de aptidées (Gee &
Morgridge, 2007, conforme consta em Coutinho & Lencastre, 2019, p. 262). Desta forma, o
aluno diverte-se enquanto aprende, funcionando como um fator extra para este atingir o
sucesso, uma vez que poderd haver uma maior dedicacdo e motivacdo. Ao projetar uma tarefa
didatica gamificada, devemos ter em atencgao, tanto os elementos do jogo (insignias, limite de
tempo, pontuacdes, etc.), o seu percurso, légica e objetivo (desafios, competicdo, etc.)
(Foncubierta & Rodriguez, 2015, p. 2, tradugdo minha). Acima de tudo, devemos ter em conta
a experiéncia do jogador: no desenvolvimento de exercicios gamificados, o seu principal
objetivo é encorajar os alunos e envolvé-los de forma imersa. Para isso, a utilizacdo de
dinamicas, mecanicas e componentes do jogo e narrativa adequados é essencial, uma vez que
contribuem para um estado de fluxo continuo (Cruz, 2019, p. 122, tradu¢do minha) no
momento da aprendizagem, ou seja, uma motivacdo interna e um envolvimento profundo
(Jarveldinen & Paavilainen-Méantymaki, 2019; Wiemker et al., 2015, conforme citado em
Tercanli et al., 2021, p. 22, traducdo minha). Algo que favorece esta condicdo, é a perspetiva
de progressao no jogo, onde o jogador interage com o conteudo, tornando este num elemento
ativo e participativo, que vé as suas ac¢Oes terem efeito no jogo (Nicholson, 2016, p. 6,
traducdo minha). Dessa forma, cria-se uma ligacdo com esse particular momento, o que
fomenta a memorizagdao e aprendizagem. A criagdo de desafios significativos faz com que

estes ndo operem simplesmente como obstaculos que necessitam de ser ultrapassados para
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se superar o jogo, mas como tendo uma intencdo e uma ligacdo a uma narrativa maior,
fazendo com que o jogador encontre significado nas suas a¢des. Estas devem ser discerniveis,
para que o jogo faca sentido (Nicholson, 2016, p. 6, traducdo minha). Recursos como imagens,
audio, entre outros, devem auxiliar a contextualizar a histéria, logo, segundo Nicholson (2016,
conforme citado em Veldkamp et al., 2020, p. 2) deve existir “consistency in the game context”
e dessa maneira, os componentes utilizados terao de ser coerentes com a narrativa, como por
exemplo, o tempo e o lugar deverdo estar em harmonia com a histéria original (Monaghan &
Nicholson, 2017, conforme citado em Tercanli et al., 2021, p. 22, traducdo minha). A
experiéncia que se procura criar devera ser o primeiro topico a definir, para que tudo flua
naturalmente, segundo Nicholson (2016, conforme citado em Tercanli et al., 2021, p. 22), “The
players should have a meaningful reason for taking on a task, other than just doing the next

thing they have to do”.

3.1. Elementos de Gamificacao

Os principais componentes de jogo utilizados na gamificacdo para produzir uma
experiéncia plena dividem-se entre: pontos, metas, niveis, barras de progresso, rankings,
desafios, missdes, medalhas, insignias, conquistas, feedback, regras, narrativa, entre outros
(adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 9).

As tarefas gamificadas podem ser desenvolvidas de acordo com o modelo de Chou
(2016, adaptado de Cruz, 2019, p. 122, traducdo minha), onde este considera que existem
impulsos chave, que devem ser levados em consideragdo para motivar e manter a
concentracdo dos alunos:

1. significado e empoderamento: quando uma pessoa acredita que foi a escolhida para

executar uma agao;
imprevisibilidade: algo é feito porque ndo se sabe o que podera acontecer a seguir;
evitacdo: implica evitar perder uma ronda, ficar para tras, entre outros;
propriedade: quando alguém sente que possui ou controla algo;

conquista: esta relacionado com a acumula¢do de pontos, insignias, etc.;

o v s~ W N

fantasia, curiosidade e mistério: estd relacionado com componentes que

intrinsecamente estimulam o ser humano.



3.2. Utilidade e Exemplos de Gamificacao

A gamificagdo pode representar a fungdo de incentivar o ser humano a realizar tarefas,
alterar comportamentos e resolver problemas dentro e fora do contexto de jogo. Apresenta
um grande potencial em variados contextos como o do desporto, saude ou publicidade, mas
principalmente no ramo da educa¢ao (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 12). Os jogos
fazem parte da nossa vida, desde sempre, dai o individuo ja traz uma estrutura treinada e
conhecida, fazendo com que apresente uma motivagdo natural, o que facilita o seu
envolvimento na acdo. O ensino pode beneficiar deste aspeto, tendo em conta que, o ser
humano é conduzido por regras e objetivos lidicos enquanto joga, colocando-se num estado
de aprendizagem encorajado pelo jogo (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 13). Os
exemplos gamificados sdo multiplos e variados e comp&em-se por: Duolingo, plugin Level Up!

do Moodle, H5P, Educandy, Kahoot, Blooket, Quizalize, Flippity, Peardeck, MyClassGame, etc.

3.3. Potencialidades e Desafios

A atividade de gamificacdo pode ser utilizada nao sé na absor¢ao de conteldos, mas
também na assimilagao de material didatico e ndo necessita obrigatoriamente de ser utilizada
em sala de aula, de forma sincrona, podendo também ser aplicada de forma assincrona, o que
faz com que ndo seja necessario alterar uma parte relevante do plano curricular da disciplina
(adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 17). Além disso, a gamificacdo aplica-se de variadas
formas, ndao unicamente de forma digital, o que faz com que possam ser gerados
componentes de jogo manualmente, como jogos de tabuleiro, cartas, cartazes, pontuacgoes,
narrativas, classificacGes, insignias, entre outros (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 17).
Ainda assim, é essencial tomar algumas precaugdes, como o cuidado do realce exagerado na
premiacdo e competicdo, que pode causar consequéncias negativas, na perspetiva que esta
motivacdo extrinseca pode causar dependéncia (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 18).
Consequentemente, o exercicio diddtico ndo deve ser totalmente substituido pela
gamificacdo, que deve ser aplicada com moderacao e equilibrio, mas ha aspetos que devem
ser prevalentes como a exploragdo, a investigacdo, a curiosidade, a fantasia, a
autossuperagao, a construgdo, que sao carateristicas e ferramentas que obrigatoriamente
devem ser estimuladas, de forma a agilizar a aprendizagem, a incentivar os alunos e

desenvolver capacidades (adaptado de Murr & Ferrari, 2020, p. 18).



3.4. Salas de Fuga

Esta dinamica e l6gica de sala de fuga auxilia na criagdo de um espacgo de aprendizagem
mais completo para retificacao e fortalecimento de conhecimento. Estas constituem-se por
uma combinacdo de mistérios e desafios variados que necessitam resolucdo, encorajando os
jogadores, que se encontram numa sala trancados, a raciocinar estrategicamente,
criticamente e de forma cooperativa, com o objetivo de encontrar a chave de saida, que se
pode encontrar em diversas formas, desde cartdes a cédigos (adaptado de Moura, 2018, p.
117). O objetivo destas centra-se em “create escape rooms to explore an active learning
environment which is said to increase pupils’ motivation and/or engagement and fosters
learning, while using or developing team work and communication skills” (Borrego,
Fernandez, Blanes & Robles, 2017; Cain, 2019; Hermanns et al., 2017, conforme citado em
Veldkamp et al., 2020, p. 1221). Com isto, uma postura proativa, motivada e positiva perante
a aprendizagem serdo fomentadas. Para confirmar este argumento, afirma-se que os alunos
“[...] perceived to be more active, to think more thoroughly than in a regular lesson and
enjoyed the feeling of autonomy during gameplay” (Veldkamp, Knippels & Joolingen, 2019, p.
3). Assim, outras capacidades podem ser trabalhadas, pondo em evidéncia o potencial desta
componente no desenvolvimento cognitivo, pensamento critico e engajamento civico.

As salas de fuga encontram-se em populariza¢do, evolu¢do e crescimento. Torna-se entdo
essencial compreender este fendmeno, a datar da sua origem. Embora a primeira sala ou jogo
de fuga ao vivo tenha emergido no Japao, em 2007, e rapidamente se tenha difundido para
outros paises e continentes, este conceito, cunhado de forma relativamente recente, teve
inspiracdo em videojogos como Behind Closed Doors (1988), de John Wilson, Myst (1993), de
Rand Miller e Robyn Miller, em jogos de aventura como caca ao tesouro, em filmes como Saw
(2004) e livros como Best Detective Stories, de Agatha Christie. As salas de fuga podem assumir
trés vertentes:
e Sala fisica: abarca a utilizacdo de objetos reais, a serem descobertos, colecionados e
manuseados para resolver enigmas e avancar no jogo (adaptado de Tercanli et al.,

2021, p. 23, tradugdo minha).

e Sala digital: apresenta dindmicas automatizadas e o progresso ou desempenho do
jogador pode ser medido através de meios digitais (adaptado de Foncubierta &

Rodriguez, 2015, p. 5, tradugdo minha).
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e Sala mista: integra a utilizacdo de uma sala fisica, com elementos digitais ou vice-versa
(Cain 2019; Lopez-Pernas et al., 2019, adaptado de Tercanli et al, 2021, p. 21, traducdo

minha).

Com isto, o jogo pode ser moldado em trés géneros, segundo Nicholson (2015, adaptado de
Veldkamp et al., 2020, p. 1223):

e Sequencial ou linear: As missdes sao resolvidas de forma cronoldgica, isto é, ha uma
ordem previamente definida.

e N3o sequencial: ndo existe uma ordem predefinida a seguir. Os jogadores vao
desbloqueando e colecionando objetos, explorando de forma livre, associando os
mesmos no final, para completar o jogo.

e Nao sequencial e sequencial: Na eventualidade de existirem vdrias disciplinas que se
pretendem incluir, como por exemplo, Ciéncias, Geografia e Portugués, é possivel
implementa-lo, na medida em que ndo haverd a necessidade de uma ordem certa para
completar as missdes base. Se aplicada uma barra de progresso, esta teria de
incorporar uma principal, que contempla as trés disciplinas e uma secundaria, inerente
a cada disciplina, individualmente. A barra de progresso principal sé se iria preencher

guando estivessem completas as trés matérias a abranger.

Com a sua popularizacgdo aumentando drasticamente em poucos anos, o seu
desenvolvimento levou a utilizacdo de tecnologias mais sofisticadas e desafios mais avancados
e salas especializadas, tanto fisicamente, como digitalmente. Nos dias correntes, as salas
apresentam uma diversidade de temas, tamanho e complexidade variados. Os jogos de fuga
multiplicaram-se e evoluiram desde desafios simples e de baixa tecnologia, onde havia a
necessidade de moderacdo e controlo humano, até experiéncias imersivas e automatizadas
de alta tecnologia, construidas digitalmente (Adaptado de Nicholson, 2016, p. 15, traducdo
minha).

Entre as designacdes acerca do conceito destinado a educacdo, evidencia-se a de
Lamas (2018, p. 9) que refere as salas de fuga educativas como “un ambiente de aprendizaje
creativo que puede ser disefiado para cualquier nivel educativo y usa las caracteristicas del
disefio de escape rooms a las que se han de incorporar los elementos y fines educativos
especificos”. Aqui evidencia-se o potencial da sala de fuga para abarcar qualquer nivel escolar

e moldar-se conforme as necessidades. Segundo Macias (2017, p. 25), uma vez que “[...]
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people are curious by nature”, isto é, necessitam de estimulacdo constante de informacao,
as salas ou jogos de fuga tornam-se “a perfect setting for working with this curiosity and using
it for learning” (Looking at learning project, 2015, p. 9, conforme citado em Macias, 2017, p.
25). As salas de fuga podem ser associadas a usos educativos por inUmeras razdes.
Primeiramente, porque privilegiam o exercicio didatico, colocando os alunos em agao, isto &,
numa postura proativa, enquanto elementos participativos do jogo e até integrantes no
desenho da sala e na organizacdo da mesma. Incluem qualquer conteudo curricular, ou seja,
existe uma abertura e flexibilidade na sua pratica. Com a constituicdo de grupos de trabalho
promove-se a colaboracdo e o trabalho em equipa, na medida em que tém de resolver
problemas e encontrar solucdes para progredirem nas diferentes fases do jogo.
Consequentemente, encontram métodos que podem adotar em diferentes circunstancias. A
retroalimentacdo ou feedback aplicado na educacdo é fundamental e nesta pratica os alunos
recebem resposta instantaneamente assim que resolvem um enigma ou desafio e
desempenham uma tarefa, o que consolida o exercicio didatico e contribui para a assimilacdo
dos conteldos abordados. Fortalecem a resiliéncia, aumentam a motivacao e envolvem os
alunos nas tarefas didaticas, tornando a aprendizagem mais significativa (Moura, 2018, pp.
117-119). Por ultimo ampliam a produtividade. Para fundamentar esta ultima frase, segundo
Dougles & Hargadon (2001, conforme citado em Veldkamp et al., 2020, p. 1222), “Immersion
is the process, where a player is lured into a story or particular problem”. Além disso, a
narrativa pode ser apresentada por camadas ou capas, isto é, aos poucos, a medida que se
experienciam os desafios, o que faz com que o conteldo possa ser exposto em pequenas
partes, aumentando o grau de absor¢do e concentracao, ao invés de focar todo o conteudo
numa longa narrativa (adaptado de Nicholson, 2016, pp. 5, 6, traducdo minha). No momento
de pré jogo, é revelado apenas o fundamental e o indispensdvel para se iniciar o jogo (histéria
de fundo para contextualizacdo) e o restante é apresentando durante a acdo, a medida que o
jogo se vai desenvolvendo. Ao encontrar-se dividida por partes, esta narrativa pode tornar-se
num prémio, na perspetiva de que o jogador deve ultrapassar uma missao ou desafio para
conhecer o restante da histéria (adaptado de Nicholson, 2016, p. 6, traducdo minha). A
tolerancia ao erro e o incentivo para tentar de novo: o treino de algo tdao importante como o
aprender a falhar. A concecdo de um meio onde os alunos sentem que podem errar, o que os
encoraja a participar e a desenvolver a sua capacidade de resiliéncia e a sua confianga, uma

vez que o individuo aprende melhor através do equivoco (adaptado de Navarro et al., 2021,
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pp. 4, 5). E essencial gerar-se um ambiente em que os alunos percebem que a falha pode estar
presente para se alcangar o éxito (Navarro et al., 2021, p. 3).

A licdo a retirar de todas estas razGes resume-se nas palavras de Linn (2013, conforme
citado em Veldkamp et al., 2020, p. 1222), que fala das necessidades de “[...] making learning
accessible, making thinking “visible,” helping pupils to learn from each other, and promoting

autonomous learning.”

4. Multimodalidade

E pertinente que se empreguem diferentes modos de comunicar uma mensagem para
certificar uma compreensdao mais plena, abrangente e assegurar assim as necessidades dos
alunos. Para isso sdo necessarios métodos de aprendizagem estimulantes e eficientes, que
auxiliem o conteldo a tornar-se mais envolvente e claro de se entender e que se adequem a
idade e que correspondam as carateristicas dos alunos, aproveitando pontos fortes de
distintos canais de comunicagdo para conduzir uma mensagem, que se reproduzem através
da diversidade de métodos e recursos representacionais (Xavier, 2006, adaptado de Schach &
Castela, 2020, p. 184). Assim, transpdem-se conteldos complexos, que dificilmente se
poderiam traduzir apenas em palavras. Entre os diferentes modos incorporam-se a escrita, a
fala, elementos visuais, audio, gestos, movimentos, etc. Ao converter os sentidos em canais
de percecdo que ativam ligacdes mentais (Shams & Seitz, 2008, conforme citado em Cruz,
2018, p. 121, traducdo minha), esta forma de instrucdo atribui ao aluno a possibilidade de
formar o seu conhecimento de forma mais eficiente.

Como mencionado por Cruz (2018, p. 320, como citado em Cruz, 2018, p. 121),
ambientes que estimulem multiplos sentidos concedem aos alunos “[..] to have the
opportunity to develop reflective paths that stimulate their critical analysis of the experiences
they have gone through, while enriching their Weltwissen with proactive knowledge, which
allows them to recreate similar paths in other contexts (...)"

Logo, os alunos levam uma bagagem de conhecimento e de experiéncia acrescido para outras
matérias.

A multimodalidade na gamificagao, gera uma experiéncia mais imersiva e convidativa
para os alunos, dado que se podem introduzir efeitos sonoros, animagdes entre outros

componentes, para criar a nogdo de uma atmosfera auténtica, onde os discentes sentem que
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estdo dentro do jogo. Esta é uma ferramenta poderosa na educacgdo, em virtude de auxilid-los
a melhor compreender e reter informacao, beneficiando também os professores, que podem
criar materiais didaticos mais acessiveis a estudantes com diferentes caréncias e capacidades.
Além do mais, a utilizacdo da tecnologia na educagao facilitou para os educadores a
incorporacdo de elementos multimodais na sua pratica didatica (adaptado de Schach &
Castela, 2020, p. 185).
A literacia ndo se deve limitar ao momento em que “a lingua é entendida como cédigo,
o processo de alfabetizacdo fica centrado nos mecanismos de codificacdo (escrita) e
descodificacdo (leitura” (Gualberto & Santos, 2018, p. 40). Portanto, deve basear-se na
multiplicidade de opg¢des de comunicacdo, sendo que o individuo se incorpora numa
variedade de circunstancias onde se requer que faca uso e interprete numerosos modos de
manifestacdo na concecdo de sentido que, segundo Gualberto e Santos (2018), se dividem
entre “gestos, cores, expressdes faciais, layout, cores, imagens (entre outros modos
semidticos)”. Sem isto, segundo Colello (2014, p. 172, conforme citado em Gualberto &
Santos, 2018, p. 40) “[...] o aluno estaria condenado a ler para aprender (ou apreender) e
escrever para comprovar a assimilacio de um dado conhecimento, ou, na melhor das
hipdteses, demonstrar habilidade de transpor ideias para o papel. [...]”. Para se produzirem
seres de conhecimento, capacitados para apreender e traduzir o meio envolvente, Descardeci
(2002, p. 26, conforme citado em Gualberto & Santos, 2018) declara que:
“O papel da escola, enquanto formadora de leitores, deve ser o de apresentar o cédigo
escrito como mais uma forma de representacdo do mundo. Embora altamente
valorizada em sociedades letradas, a escrita figura, cada vez mais, como parte apenas
do conteudo de uma mensagem. As demandas sociais impostas ao homem moderno
estdo relacionadas a saber buscar e processar informacdes, saber adquirir e transferir
conhecimentos. Essas informacbes e esses conhecimentos sdo adquiridos,
principalmente, através da leitura. Esse homem moderno precisa aprender a ler,
portanto, de maneira ampla, para saber processar, completamente, as informacdes
com as quais tem contato em seu dia-a-dia” (p. 45).
Sendo assim, o aluno, com a evolugdo dos meios representacionais e comunicacionais,
gue exigiram uma alteracdo do padrdo de instrucdo e aprendizagem, deve ampliar a sua
perspetiva quanto a producdo de sentido na abordagem multimodal e a sua alfabetizacao

deve ser guiada através de métodos, que expandem e desenvolvem a sua capacidade critica,
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de reflexdo e andlise e que reforcem a producdo de materiais multimodais (adaptado de
Schach & Castela, 2020, p. 186). No ambito da gamificagdo, a mutimodalidade é
particularmente valorizada, devido a sua capacidade de criar ambientes recreativos e
fantasiosos, o que facilita a aprendizagem e o desenvolvimento do conhecimento.

A investigacdo sobre a multimodalidade tem posto a prova a no¢do convencional de
literacia, demonstrando que a instrug¢ao envolve a compreensao da interagdo, intrincada
entre diversos meios semioticos na construcdo de aceg¢des. O ajuste de novos instrumentos
de comunicacdo e representacdo, como equipamentos portateis e plataformas digitais, tém
remodelado a forma como o ensino é conduzido e recebido. A necessidade de adaptacao tem
acarretado uma modificacdo no panorama pedagégico transformando a abordagem
tradicional de ensino, numa mais orientada para o aluno e para a sua aptidao de aprender de

forma mais independente (adaptado de Schach & Castela, 2020, p. 186).

5. Projeto

Antes de iniciar a construcdo do projeto, surgiu, na etapa zero (exploracdo), a ideia de
implementar uma atividade de antecipa¢do da obra. Este conceito surgiu com o intuito de
conhecer o ambiente e a estrutura de uma escola e os seus alunos e professores, bem como
recolher rea¢des quanto a obra literaria a abordar na sala de fuga. A Escola Basica 22 e 32
Ciclos, de Real, Braga, foi a que abriu portas para executar esta tarefa, com a seguinte
proposicao:

e Apresentacdo no Genially, com o titulo Le Petit Prince en Jeux — Atividade de
Antecipag¢do da Obra, O Pequeno Principe, tendo nesta sido incorporada a mensagem
de que o objetivo da atividade seria que os alunos inventassem o seu préprio mundo,
fazendo voar a sua imaginac¢do. Em seguida, foram apresentadas as fotografias de
cada personagem do livro abordado (3 no total). Este seria o primeiro contacto entre
os alunos e as personagens. A tarefa integrava os seguintes passos:

1. Atribuir entre trés e cinco carateristicas psicoldgicas a cada personagem;

2. Descrever um cenario onde as personagens interagem (4 linhas no maximo);

3. Criar didlogos entre estas (entre 5 e 10 falas para cada uma).

Os alunos viriam a responder, em grupos de 5 e em cerca de uma hora, a cada um destes

pontos, através do Poll Everywhere, um sistema de armazenamento de respostas,
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utilizando o seu telemodvel. Os alunos demonstraram-se entusiasmados, recetivos e

animados, tendo produzido um output interessante e criativo, com carateristicas

psicoldgicas, cenarios e didlogos hilariantes. Embora esta ndo tenha sido uma etapa de

teste do projeto final, foi de grande valia para este, uma vez que foi possivel identificar o

contexto em que poderia ser implementado.

O projeto, como referido anteriormente, seguiu trés etapas fulcrais para o seu

desenvolvimento. Neste capitulo serdo referidos detalhes de cada fase, de modo a esclarecer

a sua metodologia. A primeira etapa, denominada de explorar, envolve a selecdo da obra

literaria a tratar, o publico-alvo e o levantamento de conceitos a implementar no

desenvolvimento do jogo. Como definido previamente, destacam-se:

Livro: O Principezinho de Antoine de Saint-Exupéry. Este foi selecionado, uma vez que
atravessa geragoes, sendo um dos livros mais traduzidos mundialmente e pelas li¢bes
gue apresenta, podendo ser interpretado de diferentes formas em distintas fases da
vida. Além disso, exibe algo muito importante num jogo, uma viagem entre varios
cenarios e momentos cativantes.

Publico-alvo: estudantes do sétimo ano (12-13 anos). Este foi o publico-alvo
selecionado, uma vez que este livro se encontra recomendado para esta faixa etdria e
por ser um momento de transicao.

Multimodalidade: abrange elementos de ativacdo percecdo e memorizacdo,
contemplando diferentes formas de comunicar uma mensagem, como anteriormente
definido. Foram aplicados componentes multimodais, como o som (que se viria a
incorporar de varias formas: integrado no feedback, nos objetos, personagens, com
inicio automatico, etc.) e o movimento, tanto com a aplicacdo da extensao ‘Movitevite’
(deslocamento de um objeto ou personagem em direcdo a um destino), como com a
insercdo da opc¢do ‘Adicionar animacdo’. Alguns ficheiros de som foram retirados dos
bancos de som Sonidos mp3 e Freesound, outros foram retirados do modelo
‘Generador de audios’, de Sandbox Educacion e outros foram de elaboracdo prépria,
com um guido inspirado na obra abordada e nos principios de jogo. A composicdo dos
cenarios viria a ser iniciada através da utilizagdao de elementos de varios modelos da
plataforma utilizada (Genially), que se podem verificar mais abaixo (Modelos

Utilizados), com a pesquisa de imagens no banco de imagens Pixabay e através de
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elaboracdo propria, no Paint. A gamificacdo e a sala de fuga também se apresentam

como multimodais e serao detalhadas nos préximos pontos;

e Gamificacdo: como previamente caraterizada, debruca-se na utilizacdo da légica e
conceitos de jogo, como a progressdo, a colecdo, os enigmas, os desafios, os
questionarios, etc., aplicados em situacGes que ndo sdo de jogo (neste caso, a
abordagem do livro O Principezinho). Nesta situacdo, foram aplicados diferentes
elementos como um jogo de desenhar, questionarios (pontos, modo arcade, nimero
de acertos, temporizacdo, pedir tempo extra, avancar pergunta, vidas/barras de vida,
recuperar vida, eliminar uma ou duas opcdes de resposta, Boss Hit e Player Hit),
inventdrios, jogo de arrastar, carregamento de pagina, feedback, login, BeeBot
(colecionar flores, meta, contador e movimento através do teclado ou clicando nas
setas que surgem no ecrd), continuar, guardar, incentivos (passaporte e licenga de
pilotagem), selecdo da personagem, acompanhamento pela personagem ao longo da
histéria, recompensas;

e Sala de fuga: como retratado, esta relacionada com uma temadtica e tem como
principal objetivo escapar no menor tempo possivel para consequentemente se
completar o jogo. Neste contexto procurou-se replicar uma sala de fuga na sua
plenitude e para além dos elementos gamificados mencionados anteriormente, foram
adicionados um mapa de missdes, procurar uma chave ou um cartdo multibanco para
desbloquear a porta de uma nave ou uma caixa multibanco, introduzir senha através
de um cadeado digital e um bloco de notas. A temporizagao, como nas salas de fuga
classicas, ndo foi implementada, uma vez que existe a possibilidade de se continuar o
jogo em dias diferentes e por ndo ter sido testada com o publico-alvo pretendido;

Os componentes mencionados nos ultimos dois itens, foram incluidos através de
extensoes relativas ao Genially, que podem ser consultadas numa proxima secdo (Lista de
Extensdes), com o propdsito de ludificar, aproximar a experiéncia do aluno a um jogo real e
manter a sua motivagdo, foco num propdsito e meta de aprendizagem (completar missdes e
conhecer a obra), imersdo e engajamento. Esta metodologia articula-se com os objetivos de
aprendizagem, na medida em que, para completar o jogo, é necessario ultrapassar todas as
missdes de forma linear, o que requer a obtengao de algum conhecimento, além dos alunos

se divertirem no processo.
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Narrativa Digital: como descrito previamente, é uma narrativa a qual sdo adicionados
elementos semidticos. O principal desafio deste projeto seria transformar uma obra
de suporte analdégico (papel) num formato digital, atribuindo-lhe novas
funcionalidades. O livro, O Principezinho, jd apresenta um quadro semidtico
bidimensional, combinando texto e ilustracdes, tendo, desta forma, passado para um
quadro semidtico multimodal, que combina elementos como animacg&es/efeitos,
movimento, som, texto, entre outros, o que permite ter uma visdo mais ampla da
historia.

A segunda etapa, cunhada de aplicar, inclui o tépico de como implementar os

conceitos que foram referidos:

Plataforma: Para incorporar todos os elementos descritos numa sé aplicacdo, foi
necessario recorrer a plataforma de gamificacdo Genially, que descreverei num
proximo tépico. Assim, foi exequivel incluir a interatividade e a animagao que ajudam
a captar a atencao, organizar a informagdo, aumentar a participacao, cooperacgao e
fomentar a memoria, utilizando praticas que estimulam os alunos a refletir e a integrar
informacdao em forma de narrativa. Para além desta, também se acrescentou a
linguagem de programacao Scratch, que também serd descrita na préxima secgdo. Esta
foi utilizada para criar um jogo de desenho, necessario para a dinamica do capitulo 2;
Capitulos: O jogo divide-se em formato de missdes, com o intuito de transmitir a
informagdo por camadas e para inserir uma ldgica de jogo. Em cada missdo, os
capitulos foram distribuidos de forma praticamente igual. A missdo 1 inclui os capitulos
2, 3 e 4, onde o Aviador e o Principezinho se vdao conhecendo, sem existirem grandes
revelacGes (ambientacdo). A missdo 2 abrange os capitulos 7, 8 e 9, onde sdo revelados
segredos da vida do Principezinho e se conhece o seu planeta e a razao pela qual
decide abandona-lo (revelagao). A missdao 3 contém os capitulos 17, 19, 20 e 21, que
incluem a sua vida apds deixar o seu planeta e vdrias licdes de vida (culminacao). O
jogo, em termos de capitulos, foi dividido desta forma para ndo alongar a durag¢do do
jogo, para revelar o essencial para a compreensdo da histéria, isto é, as partes
consideradas mais importantes, para gerir os momentos de jogo (ambientacdo,
revelacdo e culminacdo) e devido a adequacdo dos cenarios e objetos de acordo com
a narrativa apresentada. Uma das partes ndo reveladas desta obra refere-se a morte

do Pequeno Principe provocada pela Serpente, possibilitando o regresso ao seu
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planeta e um consequente encontro com a Rosa. Esta nao foi incluida por se considerar
que ndo se encaixaria na experiéncia que se pretendia entregar para a faixa etdria
destinada. O jogo desenvolve-se de forma linear, respeitando o segmento da histéria,
decisdo realizada com o intuito de preservar a obra original. Ainda assim, existiu uma
transicdo da histéria para missdes, o que exigiu uma adaptacdo do guido da obra, para
tornar a transmissao da informagdo mais breve e amena;

Cendrios, objetos, sons e narracdao: Como mencionado no tépico multimodalidade,
realizou-se uma procura e elaborac¢do de cenarios, objetos e sons adequados para a
conversao da narrativa. Estes foram selecionados conforme a obra original, mas alguns
deles sofreram algumas adaptag¢des para se atingir uma harmonia entre elementos e
a estética pretendida;

Animacgdes: Ao longo do jogo, procura-se sincronizar o surgimento do texto e dos
objetos, com a narrativa ou didlogo que se vao desenvolvendo. Isto foi possivel,
através do elemento ‘Adicionar animagdo’ presente no Genially, que permite editar o
tipo de efeito, a direcdo, o tempo e a velocidade de aparecimento aplicada a um
componente. Esta também foi fulcral, na medida em que fez com que o botdo
‘Continuar’ apenas surgisse no momento devido. Além disso, também tém lugar
animagdes como o deslocamento de um fundo para dar a sensagao de movimento e
de uma personagem ou nave para um certo destino;

Extensdes: Para adicionar mais possibilidades e alterar funcionalidades da plataforma
Genially, foi necessario recorrer as extensdes das comunidades S’cape e Sandbox
Educacion ja mencionadas, que irdo ser desenvolvidas em tdpicos seguintes.

Numero de sessdes e duracdo idealizada: 3, de entre 30 a 45 minutos.

A terceira etapa, denominada de testar, debruga-se em avaliar aquilo que foi

implementado. Uma vez que ndo teve lugar uma etapa de teste com alunos, procurou-se

verificar a funcionalidade, a estética e a jogabilidade do jogo através das seguintes questdes:

1.

2
3
4.
5

Os botdes encontram-se com a interatividade adequada?

As animacgdes surgem no momento certo?

Os objetos encontram-se situados na camada correta no slide?

O tempo, as vidas e 0 avangar perguntas nos quizzes sao suficientes?

A temporizacdo da transicdo entre slides é suficiente para se acompanhar a narrativa

e se observar os cenarios?
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As fungbes estdo presentes no slide e funcionam da forma esperada?
Os elementos encontram-se agrupados corretamente?

Todos os objetos sdo necessarios e fazem sentido?

w N o

O jogo tem a légica programada?

5.1. Plataforma Genially e Linguagem de Programacgao Scratch

As plataformas Genially e Scratch trabalharam em conjunto com a finalidade de
aumentar a sua capacidade original, o que por sua vez, aumenta as possibilidades de trabalho
e desenvolvimento.

A plataforma de aprendizagem Genially, auxiliou no desenvolvimento da sala de fuga,
onde se introduziram os conteudos didaticos associados a narrativa do livro de forma
gamificada. Esta plataforma apresenta inimeros beneficios, entre eles encontram-se: a
existéncia de modelos disponiveis para adequacdo, facilidade de uso e adaptacao,
apresentacdo de designs e animacgdes diversificadas, possibilidade de criar varios projetos,
hipdtese de cooperacdo entre estudantes, professores, etc. Segundo Sanchez e Sieber (2019,
conforme citado em Hermita et al., 2022, p. 3) “Genially is also an online service, used for
producing beautiful and interesting stories, which are in the form of posters, games,
interactive contents, and infographics.” Além disso, é possivel inserir links, textos, videos,
audios, imagens, gifs, graficos, formas, icones, perguntas interativas, entre outros, sendo
possivel dotar estes componentes com efeitos e animacdes interativas. Além destas
funcionalidades, uma das grandes vantagens desta plataforma, é a possibilidade de se
introduzir cédigo externo, tanto em formato JavaScript e JQuery, como embed codes. Na
matéria de JavaScript, é obrigatério mencionar a equipa S’cape, que é um conjunto de
docentes da Franca que desenvolveu ferramentas fundamentadas nesta linguagem, que
acrescentam mais funcionalidades ao Genially, introduzindo opc¢Oes para tarefas pedagogicas
e jogos de fuga e que se adicionam agrupando e inserindo elementos de cddigo na plataforma
Genially. Também é necessario incluir o conjunto Sandbox Educacion, que é uma comunidade
de professores de Espanha que se inspirou em S'cape para conceber variantes das extensoes,
bem como as suas proprias, que dispéem na sua pagina, além de dezenas de modelos e

exemplares de jogo. As suas extensdes operam de modo idéntico as de S'cape.
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O Scratch, uma linguagem de programacao simplificada, foi implementada para que

os alunos tivessem a possibilidade de desenhar. Este, trabalharia em conjunto com o Genially,

inserido através da seccdo ‘Inserir Qutros’, como embed code.

Em forma de resumo, existiu uma combinagdo entre os elementos encontrados no

préprio Genially, as extensdes Sandbox Educacidn e S’cape e a aplicacdo externa Scratch.

5.2. Lista de Extensoes Genially

Como anteriormente representado, as extensdes destacam-se pelas particularidades

gue aumentam drasticamente as possibilidades do Genially. Todos os créditos quanto as

mesmas sdo direcionados as equipas S’cape e Sandbox Educacion. Em seguida, sdo

apresentadas as referéncias cruzadas relativas aos slides (que se encontram em forma de

capturas de ecrd), onde estas extensdes foram aplicadas para facilitar a sua localizagao:

Passagem automatica de slide, ‘Méli-Mélo’: Figura 1, Figura 5, Figura 18, Figura 19,
Figura 26, Figura 27, Figura 28, Figura 29, Figura 39, Figura 43, Figura 52, Figura 53,
Figura 54, Figura 55, Figura 56, Figura 57, Figura 58, Figura 60, Figura 61;

Alterador de cursor, ‘Cursor’: Figura 2 — é aplicada ao longo de todas as paginas;
Armazenamento de informacao, ‘Store’: Figura 2, Figura 3, Figura 4, Figura 12, Figura
13, Figura 15, Figura 20, Figura 21, Figura 22, Figura 23, Figura 24, Figura 25, Figura 26,
Figura 27, Figura 28, Figura 29, Figura 30, Figura 31, Figura 32, Figura 34, Figura 39,
Figura 42, Figura 44, Figura 46, Figura 58, Figura 59, Figura 60, Figura 61, Figura 62,
Figura 67, Figura 68;

Eliminar a opc¢do desenhar, ‘No-Gribouille’: utilizado em todas as paginas, exceto a
pagina de desenho, Figura 20;

Efeito maquina de escrever, ‘Tapuscrit 2’: Figura 6, Figura 7, Figura 9, Figura 11, Figura
14, Figura 17, Figura 18, Figura 19, Figura 20, Figura 30, Figura 33, Figura 38, Figura 39,
Figura 40, Figura 47, Figura 51, Figura 63, Figura 71;

Escolha de personagens, ‘S’kins’: Figura 12, Figura 14, Figura 15, Figura 17, Figura 18,
Figura 19, Figura 24, Figura 31, Figura 32, Figura 38, Figura 39, Figura 51, Figura 64;
Bloco de notas, ‘Bloc Note’: Figura 16, Figura 37, Figura 50, Figura 66, Figura 70;
Movimento de um objeto em direcdo a um destino, ‘Movitevite’: Figura 20, Figura 24,

Figura 42, Figura 59,
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Revelar elementos de forma ordenada, ‘Jackpot’: Figura 21, Figura 22;

Transportar objetos de uma pagina para outra, ‘Takit’: Figura 30, Figura 31, Figura 32,
Figura 67, Figura 68, Figura 69;

Soltar e arrastar, ‘DND’ (Drag n’ Drop) infinite Lemniscape: Figura 32, Figura 64, Figura
69;

Combinacao de varidveis, com efeito maquina de escrever e recuperador de resultados
(como por exemplo a avaliacdo da experiéncia), ‘Var & Typewriter + Gradebook’:
Figura 15, Figura 36, Figura 49, Figura 65;

Controlador BeeBot, ‘BB controller’: Figura 41;

Deslocamento de imagens, ‘Atrezo’: Figura 45, Figura 46;

Cadeado digital, ‘Gicode’: Figura 70;

Questionario com multiplas opg¢des e fungdes, ‘Quiz Flexible’, ‘Quiz Millonario’: Figura
4, Figura 35, Figura 48, Figura 73;

Gerador de dudios com varias opgdes de dudio e formas de interacao, ‘Generador de
audios’: Figura 14, Figura 32, Figura 34, Figura 35, Figura 41, Figura 54, Figura 55,
Figura 56, Figura 57, Figura 64, Figura 70, Figura 72, Figura 73.

5.3. Modelos Utilizados

Na mesma légica do ponto anterior, apresentam-se as referéncias cruzadas dos

modelos utilizados para a elaboragao do projeto, para facilitar a consulta:

Pixel Arcade Quiz: Figura 2, Figura 3, Figura 6, Figura 11, Figura 12, Figura 14;
Mathstris: Figura 7, Figura 8, Figura 9, Figura 10, Figura 33, Figura 36, Figura 40, Figura
49, Figura 63, Figura 65, Figura 71;

Relativia: Figura 6, Figura 11;

El Principito: Figura 15, Figura 16;

Little Prince Presentation: Figura 12, Figura 75, Figura 76;
Little Prince Vertical Info: Figura 12, Figura 75, Figura 76;
S’cape BB, Joaquin Campo e teacher sol: Figura 41;

Quiz flexible: Figura 4, Figura 35, Figura 73;

Space Escape Room: Figura 35;
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e Escape Game Education: Figura 28, Figura 29;

e El ataque del Dr. Eggman - Chus Calavia: Figura 17;
e Chat Video-Presentation: Figura 14;

e Chat Slideshow: Figura 14;

e Quién Quiere ser Millonario: Figura 48;

e Interactive Card Little Prince: Figura 18.

6. Fluxo de Jogo

Nesta seccdo, serdo introduzidas as varias fases ou divisérias de jogo, bem como as
diferentes descri¢des e fungdes (extensdes) aplicadas em cada diapositivo. Estas duas ultimas
surgem abaixo da figura que lhes corresponde. No caso das funcdes, apenas serdao
mencionadas na sua primeira utilizacdo e apenas serao retomadas quando se verifica alguma
alteragao na sua forma de operar.

O jogo desenvolve-se de forma linear, respeitando o segmento da histéria. Este divide-
se em 6 seccoes, sendo elas: Introducdo, Contextualizacdo, Missdo 1, Missdo 2, Missdo 3 e
Prémio Final. Ao longo destas, onde necessario, sdo apresentadas algumas dicas para auxiliar
o jogador. Para aceder ao projeto, basta entrar na seguinte ligacdao, que abre a aplicacao
Genially:

https://view.genial.ly/6314e2f73dde470017a6aabc/interactive-content-tese-greater-final-

less-original

6.1 Introducao

Nesta seccdo inserem-se os elementos introdutérios para o jogo, que se dividem
entre: carregamento de pdagina, login, informacdes e instrugdes. Pretende-se aqui criar uma

atmosfera de entrada num jogo.
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Figura 1. Carregamento de Pagina Inicial.

=+ Adicionar dudio de fundo Fonction Defil

<delai=10</delai>
<script></script>

Carregando...

© ndicionarpigina | || @ 100% @ || « 1] > |00 @

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

Encontra-se uma pagina que pretende dar a ideia de que o jogo esta a carregar.
Através da extensdao ‘Méli Mélo’, é adicionado um temporizador e quando o tempo
termina, o slide muda automaticamente, sem que o jogador tenha de interagir com
qgualquer elemento obrigatoriamente. O retangulo vermelho com o nome ‘Fonction
Defil’, tem a funcdo de esconder as setas do que surgem por predefinicdo no modo
padrdo do Genially. Desta forma, o jogador ndo tem a possibilidade de avancar
paginas. Assim, nos slides seguintes A funcao ‘delai’ tem o objetivo de temporizar a
passagem para a proxima pagina. Através desta extensdao também sdo retirados os 3
pontos das ‘opgdes do genially’ no fundo da pagina, que permitem avancgar para uma
pagina pretendida. O modo microsite do Genially nao foi utilizado, uma vez que esta
fungdo altera automaticamente a pagina para este tipo de navegagdo e para que esta
funcionasse, segundo instrucdes, o modo aplicado inicialmente teria de ser o padrao,

para que a transformacdo operasse de forma correta.
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Figura 2. Menu Inicial.

+  Adicionar dudio de fundo

‘CONTINUA
% Continvar S

% Novo jogo » (
———

L =

@ REUTILIZAR

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcdes:

e Nesta pagina encontramos o menu inicial, onde podemos observar o botdo ‘Novo
Jogo’. Além disso, temos acesso a uma extensdao denominada ‘Store’, onde se
encontra um menu que estd na lateral da pagina (menu dropdown vertical). Esta

permite armazenar informacao que pode ser acedida a qualquer momento clicando

no icone ‘Informacdes’;

e ‘Cursor’: altera o cursor ao longo de todo o jogo;

e A pocdo magica presente na pagina servird como uma opc¢ao de recuperar vida no

guestionario flexivel que surgird posteriormente;

e Uma das opc¢les que também é aplicada ao longo do jogo é o ‘No-Gribouille’, que

impede que o jogador utilize a ferramenta ‘Pintar no genially’, que apenas podera ser

necessaria noutro momento do jogo.
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Figura 3. Conteldo encontrado com a aplicacdo da extensdo ‘Store’, no momento

em que o menu esta aberto.

Créditos/Agradecimentos

<
Todas os extensdes otilizadas sio  'EQUENO
da avtoria das seguintes equipas: >N CIPE

Sandbox &\ ¢eapE

Continvar > S

Os créd'rtos para as imagens vio
Novo jogo p (

para: Ligag#io para o livro otilizado

pixabay 0 Dungpyo

=0

REUTLLLZAR

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Store’: esta extensdo permite armazenar informacdo num menu lateral. O icone
informagdes funciona como um trigger para fazer com que o menu aparega. Neste
caso, as imagens das equipas Sandbox, S’cape, Pixabay e o livro O Principezinho foram

agrupados como menus individualizados, para lhes poderem ser associadas ligacoes.

Figura 4. Detalhes do menu inicial: opgao ‘Continuar’.

@

-

O PEQUENO

PRINCIPE
CONTINUA
% Continvar > S

% Novo jogo » (

NO-GRIBOUILLE

D

=<4

@

e

REUTILIZAR
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Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Assim que o jogador inicia o jogo, o botdo ‘Continuar’ surge automaticamente. Desta

forma, é possivel guardar o seu progresso, e este podera continuar o jogo, desde que o faga

no mesmo navegador e no mesmo computador em que iniciou a partida. O menu inicial

encontra-se duplicado e dai, existem duas formas de continuar o jogo:

Se o jogo se atualiza por acidente ou por falta de Internet, é possivel continuar a

partida a partir da ultima missdao completada.

Caso o jogador opte por voltar ao menu inicial por acdo propria, este tera a

possibilidade de voltar ao local onde se encontrava.

Figura 5. Carregamento de Pagina Pré-Entrada.

Fonction Defil

<delai>10</delai>
<script></script>

Carregando...

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Descricao:
Assim que o jogador clica no botado ‘Novo Jogo’, volta a surgir o carregamento do jogo,

para evitar uma transicdo repentina de slides.
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Figura 6. Pagina de boas-vindas e login.

gostava de saber o tew nome puic partilhar esta viagem contigo! Podes, por

Bem-vindo ao Mundo do Pequeno Principe! Ouvi dizer que tens sido um
~ 74 excelente aluno e que tens tido um comportamento exemplar. Es incrivel e
1]
K

favor, inseri-lo na caixa abaixo para iniciar esta magnifica aventura?

INTroduz o feu nome -

Login

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

‘Tapuscrit 2’ (efeito maquina de escrever): ao longo deste efeito, que contém uma
velocidade especifica, sdao dadas as boas vindas ao jogador. Botdo avancar o texto:
permite que todo o texto seja exposto de imediato sem ser necessario esperar que o
efeito maquina de escrever termine;

Através de um input creator, presente na extensdo ‘Var’ é gerada uma caixa que
contém uma variavel associada. Esta funciona como um campo de login;

A seta que segue o input creator contém uma funcdo denominada de ‘Mostrar’, que
pertence ao Genially e faz com que o botdo ‘Login’ surja quando esta é clicada;
Funcdo de reinicio de partida: todos os dados da partida anterior sdo apagados e desta
forma inicia-se uma nova;

Gerador de senha que deve ser agrupado com um texto que contenha o nimero de
digitos a gerar no final de cada missao, neste caso, por consequéncia, é o nimero total
de missdes, recompensas e insignias. E obrigatdrio passar por esta pagina, sendo os
digitos ndo serdo gerados e surgira um erro na pagina de recompensas, bem como no

mapa de missoes.
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Figura 7. Instrugdes.

Anterior Snames, felizmente apareceste! Entdo serGstua
s ajudar-me-.. Sel que és mais do que capaz, deves
superar 3 missdes. AtengGo, vou dar-te instrugbes.

92 Jogadores L
Individual (1 jogador) ou por
equipas (entre 2 e 5 jogadores).

? Objetivo

Superar 3 missoes no menor tempo possivel.

8 Oesenvolvimento

- Cada jogador ou equipa deve selecionar o personagem que pretende que o(s)
acompanhe(m) ao longo do jogo;

- Ha paginas que contém um botdo "Dicas’ para ajudar a direcionar ofs) jogador(es;
- Se por acidente se fechar ou atualizar a pagina. o "checkpoint™ sera a Gitima
missao completada. Basta clicar no botao 'Continuar’, na Pagina Inicial para
aceder. Caso sem querer se clique em 'Sim' quano surgir a pergunta "Tens a Certeza
Que Queres voltar?”, pode-se voltar & pagina onde se encontrava ao clicar no
botdo 'Continuar’ na Pagina Iniciak:

- Algumas paginas passardo automaticamente.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e A variavel que foi introduzida no campo de login surge no lugar de §nameS,
acompanhada pelo ‘Tapuscrit 2’ (efeito maquina de escrever). Sdo dadas as instrucdes
iniciais acerca do jogo, necessarias para iniciar a sua contextualizacdo;

e ‘Generador de Audios’: podem associar-se as op¢des audio, onde é possivel ajustar, o
seu volume, o numero de segundos que leva para iniciar, loop, até ao final (o audio é
reproduzido até terminar) e o modo de interag¢do (clique/toque, reproducdo
automatica, feedback e ao passar o rato). Nesta pagina foi aplicado o modo de

interacgdo clique/toque, ou seja, o dudio sé inicia com ordem do utilizador.

Figura 8. Informacdes.

T L T
ﬂl Sy Informacdes
ntro 1 Copia Ll e Aodowmban(nsu’uﬁsapmdevdmbpégm

podes sempre clicar no botdo 'NGo' pumcmcalu'osfusebgﬁo.

Ao terminar cada missGo, revela, através
das carinhas, como te sentiste ao longo de
cada missdo.

Terds acesso a uma pdgina que te indicard
as recompensas que colecionaste.

Apds cumprires todas as missdes com
sucesso terds acesso a um prémio final.

Terés acesso a uma pégina que te indicard
as missSes que jG cumpriste.

Para voltar a aceder a esta pagina basta
clicar no icone 'Casa’ e em seguida no icone
‘Ajuda’.
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Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Descrigao:
S3ao apresentadas informagGes adicionais, que explicam o significado dos variados
campos e icones que se encontrardo ao longo do jogo. Neste slide, é possivel voltar a

pagina anterior para verificar as instru¢des anteriormente atribuidas.

Figura 9. Instrucdes duplicadas.

SnamesS, felizmente apareceste! Entdo sers tua
N ajudar-me-.. Sel que és miais do que capaz, deves
superar 3 missdes. AtengGo, vou dar-te instrugSes.

#%2 Jogadores Instrucdes

Individual (1jogador) ou por
equipas (entre 2 e 5 jogadores).

? Objetivo

Superar 3 missoes no menor tempo possivel.

@ Oesenvolvimento

- Cada jogador ou equipa deve selecionar o personagem que pretende que ofs)
acompanhe(m) ao longo do jogo:

- Ha péginas que contém um botdo "Dicas’ para ajudar a direcionar o(s) jogador(es;
- Se por acidente se fechar ou atualizar a pagina, o "checkpoint” sera a Gltima
missdo completada. Basta clicar no bota@o 'Continuar’, na Pagina Inicial para
aceder. Caso sem querer se clique em 'Sim' quano surgir a pergunta "Tens a Certeza
Que Queres voltar?”, pode-se voltar a pagina onde se encontrava ao clicar no
botdo 'Continuar’ na Pagina Inicial:

- Algumas paginas passarao avtomaticamente.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

As instrugdes encontram-se duplicadas por dois motivos:

Quando o jogador clica no menu instrucdes tem a op¢ao de voltar a mesma pdégina
onde se encontrava, uma vez que o botdo ‘Voltar ao Jogo’ se encontra associado com
a interatividade ‘Ir para a pagina’, mais especificamente na op¢ao ‘Voltar atras’;

O jogo é atualizado: nesse caso jad ndo existe forma de voltar a pagina onde se
encontrava. Se o jogador ainda se encontrava nas pdginas iniciais e ainda nao
completou nenhuma missdo tera de iniciar um novo jogo. Se ja completou, podera

continuar o jogo a partir da missao respetiva.
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Figura 10. Informacdes duplicadas.

InformacgGes

Ao clicar no icone 'Casa’ terés a possibilidade de voltar & pégina
e continvar

podes sempre clicar no botdio "NGo' para cancelar esta selegdio.

Ao terminar cada missGo, revela, através
das carinhas, como te sentiste ao longo de
cada missdo.

Terds acesso a uma pagina que te indicard
as recompensas que colecionaste.

Apds cumprires todas as missGes com
sucesso terds acesso a um prémio final.

Terés acesso a uma pdgina que te indicard
as missdes que ja cumpriste.

Para voltar a aceder a esta pégina basta
clicar noicone 'Casa’ e em seguida no icone

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Descrigao:

e Asinformacgdes encontram-se duplicadas pelo mesmo motivo das instrucdes.

6.2. Contextualizagao

O jogador comeca a ambientar-se e a integrar-se na histdria, conhece as personagens,
tem a possibilidade de selecionar qual deseja que o acompanhe e recebe um passaporte de

viagem.

Figura 11. Contextualizagao.

§name§, na pagina seguinte terds acesso as carateristicas dos
personagens clicando no botao '+ Terds de selecionar um que
te ira acompanhar durante toda esta viagem. Estds pronto para

iniciar esta aventura? Aqui poderés conhecer a vida do Pequeno
Principe desde viagens, amizades, amor, ate ligoes aprendidas!
Aperta o cinto de seguranca e vem connosco!

=

el St 0
elai apparitiont
(ms)y 3

delaientre® 2500

| 3
»

retirer, contient le script pour le texte

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Descrigao:
e Eapresentado um texto que explica ao jogador o que poderd visualizar e o que tera de

fazer, além de dar uma contextualizagdao do que este podera encontrar ao longo do

jogo, em termos de histéria.

Figura 12. Apresentacgao e selecao das personagens de jogo.

=+ Adicionar udio de fundo

y  WEELX - Comquepersonagem queresjogar? >’

AGauche

JAQUEQUERES = arees
SINA INICIAL!

ntient ipt po
a.

ts gauche
NO-GRIBOUILLE

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘S’kins’: E possivel selecionar a personagem, navegando entre estas. Esta surgira nas

paginas seguintes, para acompanhar o jogador.

Figura 13. Detalhes da extensdo ‘Store’.

© Tese --> Final <-- Original x o+

€ C & viewgenially

Resources — Break... #® Voki - Voki Scene Pi... Académicos-ABM  » A Beginner’s Guide... » Fi

@8 DataGinio Jakob Nielsen, Ph.D... APen by Redouan.. @ Flipgrid | Empower...

- I Xpersonagem queres jogar?

TENS A CERTEZA QUE QUERES
VOLTAR!

9 NAO

© (+) e O Cantl

= e

@ genially
Deseja fazer um contetido genial como este? | CADASTRE-SEAGORA
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Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Descrigao:
e O menu associado a extensdo ‘Store’, tem a fung¢dao de permitir ao jogador a escolha

entre se pretende voltar a pdgina inicial ou ndo.

Figura 14. Conversa WhatsApp e entrega de passaporte.

° Adicionar pagina
=+ Adicionar dudio de fundo

Ane oas retirer, contient le script de [a age.

NO-GRIBOUILLE

+351 ##t# #ith #i#

ontsmever_

- - @ Adicionarpagina | @ I @Q 100% @ [ « 12 » | H 0 @&

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 15. Mapa de Missdes.

: <+ Adicionar dudio de fundo
3| Entrada E o
13| Entrad Barra de Progresso PARABENS, MISSOES
CUMPRIDAS!
—0 ODES OBTER ATU
PODES OBTERATUA
RECOMPENSA FINAL.

:
i

Ane pas retirer, 2 PP
contient le script VARE —
TYPEWRITER + o 0o ©
RECOMPENSAS‘/

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
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e Oselementos ‘Recomp’ e ‘Off Boss’ sdo associados com uma imagem. O primeiro tem
a funcdo de fazer com que a imagem apareca quando se completa a missdao 1. O
segundo faz com que, quando se consiga desbloquear todas as missdes e o prémio
final, as imagens desaparecam e se possa recomecar o jogo. Na frente destes
elementos surge o cadeado, que é visivel até que as missdes anteriores se
concretizem.

e ‘Cadeado Boss’ ou ‘Cadeado Final’: ndo serd desbloqueado até que todas as missdes
sejam superadas.

e Barrade Progresso: vai aumentando conforme as missdes forem sendo ultrapassadas;

e ‘Portal’: este elemento aparece quando se completam todos os desafios e a barra de
progresso esta 100 % preenchida.

e fFeedback ‘Gradebook’: no final de cada missdo, o jogador pode selecionar uma
carinha que corresponda a como se sentiu ao longo da mesma. E esse feedback que

surge no mapa de missdes.

Figura 16. Pagina de Recompensas.

o .
Py 5 * =
) retirer,
é° - s (o)
H"e-© e SN
[: =} NO-GRIBOUILLE
E ="m | vosuzouie |
Bouton D
4| Mapad A by, < .
o m 4 = Pemvm PARABENS, MISSOES
{ CUMPRIDAS!
Menu A Gauche r 17 S DESCOBRE COMO
- A i PODES OBTERATUA
e s RECOMPENSA FINAL
~ oA

@ W w Recompensa final

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcdes:

e ‘Bloc Note’: Um bloco de notas que conserva as anota¢des ao longo do jogo, no
decurso de varias pdginas, além de manté-las de sessdo para sessao;

e ‘auto save’: guarda o jogo para que o botdo ‘Continuar’ da pagina inicial funcione;

e Recomp: recompensas e insignias atribuidas a cada missao e digitos colecionados;
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e Recomp Boss: recompensa final que é desbloqueada quando se completam todas as

missoes.

6.3. Missao 1
Nesta missao, denominada de Aventura No Deserto do Sara, compreendem-se 0s
capitulos 2, 3 e 4. Algumas das paginas avangam automaticamente porque ndo existe a

necessidade de interagir com algum elemento e o jogador assume uma postura de espetador.

Figura 17. Introduc¢do a Missdo 1.

+ Adicionar dudio de'fiiida

NO-GRIBOUILLE

Estou a perder o controlo do avido, mas
sei que com a.tua-ajuda aterrarei em Continuar
seguranga. Agarra-te bem §name§! #

B Lista 88 Grade

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e Variavel §name§, que corresponde ao nome inserido no campo de login (Figura 6).
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Figura 18. Missdo 1: Capitulo 2, o Aviador aterra no deserto do Saara por avaria no motor do
aviao.

=+ Adicionar dudio de fundo

NO-GRIBOUILLE

<delai>10</d
<script></scri
18| Miss3o 1 - Histéria (Final) - ...
Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Figura 19. Missdo 1: Capitulo 2, o Aviador tenta consertar o avido.
P
o Adicicnar pagina Adicionar audio de fundo
1A QUEQUERES E
[ = Aviador: [...] As nloites mal dormidas acumulavam-se e

o| €eram cada vez mais dificeis de suportar. Na primeira

55‘:’3% noite, deitei-me em cima da areia'e adormeci, até que,

felizmente surgiu por ld alguém que jamais esqtiecerei, <delai=10</ch

uma voz que me reconfortou! E tantas eram as i)
historias e licoes que tinha para contar.

18| Missdo 1 - Histéria (Final) m

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 20. Capitulo 2: Encontro entre o Aviador e o Pequeno Principe.

© wirive |

19 Missdo 1 - Histéria (Final) - . 5

+ Adicionar dudio de fundo

NO-GRIBOUILLE

Assim que o dudio
termine, clica na
caixa que ird surgir.

21| Desenhos

22| Drawing Game - Desenhar O.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Movitevite’: esta extensdo permite programar o movimento de objetos na pagina.
Neste caso, apds acdo do jogador ao clicar no Aviador, o Principezinho vai de encontro
a este e em seguida, novamente com interferéncia com utilizador, dirige-se até a caixa.
Quando chega a este ultimo elemento recebe um feedback em forma de um papel e

um ldpis, para conseguir prosseguir no jogo.

Figura 21. Capitulo 2: Desenhos do Aviador.
e Adicionar pagina p

=+ Adicionar dudio de fundo

20| Missdo 1 - Capitulo 2

AGauchs

I QUE QUERES
(AR

Clica no bot3o 'Mostrar’ para revelar os desenhos, um por um.

Clica nos textos 'Desenho 1', 'Desenho 24 *Desenho 3', 'Desenho 4, para ouvires os
4udios.

Nota: N3o inicies um dudio antes de terminar outro, para evitar interferéncias.

Desenho 4

23| Caixa Ovelha - Capitulo 2

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Jackpot’: os elementos surgem um por um, com uma ordem predefinida.
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Figura 22. Capitulo 2: Jogo para desenhar uma ovelha no Scratch.

PO

+ Adicionar dudio de fundo

ﬁ , Segundo o Pequeno Principe, a ovelha ndo
S 2 poderia conter algumas carateristicas. Clica no
& botdo "Pista’} para as relembrar e inicia, por
> favor, o desenho clicando na bandeira verde.

19| Missdo 1 - Histéria (Final)

AGauche

1A QUEQUIRES

il —

21| Desenhos

22| Drawing Game - Desenhar O...

v

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
e Jogo de desenho realizado em Scratch;

e ‘Jackpot’: é adicionado um feedback, quando ndo existem mais pistas a apresentar.

Figura 23. Capitulo 2: Caixa para a ovelha e rea¢do do Pequeno Principe.

@ wiwrie

21| Desenhos o

+ Adicionar dudio de fundo

== Aqui estd uma caixa para a |
- ovelha se poder abrigar do frio

durante a noite. Clica no botdo A
para ouvir a reacao do :
Pequeno Principe ao teu

desenho!

Ouvir

24| Capitulo3/4

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 24. Capitulo 4: Didlogo entre o Aviador e o Pequeno Principe, onde se tentam

conhecer.

© oo P

21 Desenhos ’

+ Adicionar audio de fundo

© Dicas '

NO-GRIBOUILLE

23| Caixa Ovelha - Capitulo 2

S » .

a
Al ﬁ g

24| Capitulo3/4

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 25. Capitulo 4: Primeira impressao do tamanho do planeta de origem do Pequeno
Principe.

° Adicionar pagina

+ Adicionar dudio de fundo —

24| Capitulo3/4

NO-GRIBOUILLE

|

25| Missdo 1- Capitulo 3/4

26| Capitulo 4 Copiar

"« ° < * o B4

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 26. Capitulo 4: o Aviador partilha o seu conhecimento acerca de Astronomia.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 27. Capitulo 4: Elagdes sobre o planeta de origem do Pequeno Principe

NO-GRIBOUILLE

E

© Adicionar pigina
—="""N = I

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 28. Capitulo 4: Astrénomo turco que avistou o asteroide, que se acredita ser o planeta

do Pequeno Principe, ndo é aceite pela forma como se encontra vestido.

o Adicionar pagin p<delai>lo</delai>

<script></script>

=+ Adicionaraudio de fundo

Asteroide B

NO-GRIBOUILLE

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 29. Capitulo 4: Astrénomo turco que vislumbrou o asteroide, que se acredita ser o

planeta do Pequeno Principe, altera a forma como estava vestido e é aceite.

<delai>10</delai>
<script></script>

=+ Adicionarudio de fundo

Asteroide B

| no-GriBouiLLE |

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 30. Aviso sobre ajuda para a procura de chave e 6culos para o Pequeno Principe
seguir viagem.

° Adicionar pagina
=+ Adicionar dudio de fundo

REINIT-VARIABLE

@ 4 REINIT-VARIABLE
3 grouper avec une zone de "
i R BT (3 grouper avec une zone de NO-GRIBOUILLE

FONCTION-TAKIT 050421 -
POUR 1 SESSION

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Takit’: extensdo que permite levar itens de uma pagina para outra. Os elementos a
preto e amarelo colocam todos os elementos de volta a sua predefinicao, redefinindo-
os para o mesmo local onde originalmente se encontravam, sempre que se passa por

esta pagina, ou seja, sempre que se recomeca.

Figura 31. Momento de procura da chave e 6culos para o Pequeno Principe.

© Dicas
Continuar
=5

4

NO-GRIBOUILLE

Por favor, leva-me
contigo!

31| Missao 1 - Procurar Chaves

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Fungdes:

42



‘Takit’: quando as varidveis ‘key’ e ‘glasses’ sdo acionadas, os objetos presentes no
inventario ficam visiveis, ou seja, originalmente estdo ocultos até ao momento que o
jogador coleciona os elementos associados a estas varidveis. O retangulo vermelho,
gue se encontra atrds da caixa verde, faz com que quando o objeto seja colecionado,
se transfira daquele local para o inventdrio, ficando invisivel. A caixa verde funciona
como um botdo, onde é necessario pressionar. Este preenche toda a zona onde o

objeto se encontre, para que os jogadores consigam colecionar o objeto.

Figura 32. Elementos a arrastar e combinar para desbloquear a nave espacial.

Inventario

au
Fo TION DN 160:
oBJE OBJET
D !
4 (age
'—
S-OFTgis?1ABLE con

(3 grouperz sne de texte | AlNave esta fechad:
contenant e nom de la variable) | Mm""“" m

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

‘DND’ (Drag n’ Drop) infinite Lemniscape: permite arrastar elementos até um lugar
concreto para que haja uma interagao;

Objetos: Chave e Oculos (em modo arrastavel);

Alvos: Principezinho e Nave;

Assim que os objetos interagem com o seu alvo, este desaparece. Consequentemente
os objetos desaparecem também do inventario em todas as paginas em que este se
encontre. Um feedback global ird aparecer quando ambos os elementos (objetos e

alvos) sejam combinados com sucesso.
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Figura 33. Instrugdes Quiz Flexible.

$name$, chegou 0 momento mais importante desta o]
miss&o! 0 feu prémio esta mais pertfo e aproximas-fe

cada vez mais da recompensa final. Teras de resolver um

quiz. Esta atento, vou dar-fe instruges.

Quiz Flexivel
- Para selecionar a resposta clica uma vez na mesma;
Iﬂfor[nogses - Para confirmar a resposta clica duas vezes na mesma;
Princi pO‘S - Deves ter em atencdo o tempo limitado para resolver o quiz;

- Se falhares uma resposta perdes uma vida e consequentemente a barra de vida
desce, porém podes recuperar uma vida.

Botdes de jogo
Poderes Principais  Poderes Adicionais  Icones e fungdes de jogo

Adiciona30  Passad Elimina - Recupera
segundosao  pergunta uma vida
cronémetro seguinte

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 34. Recolha dos Poderes para o Quiz Flexible.

RECOLHE OS TEUS PODERES

|
P
: (W -
iche
RECUPERAR REMQVER UMA
ALkt UMAVIDA HIPOTESE DE

RESPOSTA

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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35| QuizFlexible 1

Figura 35. Quiz Flexible 1.

©
| GUARDADO |

°EL. viba § vioa § viDA | VDA | VIDA
80ss1 | BOSS2 | BOSS3 BOSSA | BOSSS:

wDA1 J§ VIDA2 | viDA3 | viDA4

NO-GRIBOUILLE

| $ Pontos $ $TXT FEEDBACKS 4 GCERTOS 4
,_ $SCORET $HITS

$TXT QUIZ$ Texto del enunciado

) v
) v

ENCA DI

Opp3te resposta 3 (W)

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

Quiz Flexivel: op¢do de questionario avangado, onde se podem incluir perguntas de
resposta multipla ou de digitacdo (podem abranger-se questdes que aparecem
ordenada ou aleatoriamente). Podem ser associados dudios e imagens a estas. Os
campos de resposta por predefinicdo estdo na cor branca, alterando-se para amarelo
quando o jogador seleciona uma resposta (clicando uma vez, pois necessita de clicar
duas vezes para efetivamente selecionar a resposta), para verde quando acerta e para
vermelho quando falha. Além disso, o cron6metro estd em modo regressivo, sendo
possivel adicionar trinta segundos ao tempo, é incluido um modo arcade, que é
devolvido num texto de feedback a medida que o jogador vai respondendo as
guestdes, bem como o niumero de acertos e pontos colecionados, o nimero de vidas,

uma possibilidade de eliminar uma op¢do de resposta e avangar uma pergunta.
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Figura 36. Superagdo da Missdo 1 e Avaliagdo Gradebook.

Missao 1
U’ ER

Muito bem SnameS! Conseguiste ultrapassar

a missdo 1com sucesso e ainda colecionaste
a licenca de pilotaggga.gpe te ird permitir
seguir viagem. Clica na setfa para ires buscar a
tua recompensa. Parabéns!!

S 11CENCA DI
PREMIO

P

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
e ‘Var & Typewriter + Gradebook’: o jogador pode avaliar como se sentiu ao longo da

missdo. Esta avaliacdo é devolvida na Figura 15 (Mapa de Missdes).

Figura 37. Recompensa 1.

. RECOMPENSA1
o :

T o

=] Le>
v 4
A Es Onico e inigualdvel!! Mereces
. esta recompensa. O Pegueno
MeniAGauche ; g Principe estard eternamente
O b~ agradecido por embarcares
v - nesta aventora.

( : :
: . < - s <
g €4 L
Lo,
o O o
e in— RECOMPENSAS

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcdes:
e 0O Xno baldo de fala azul é agrupado com a funcao ‘DIG#1’. Assim, faz com que o X seja
substituido pelo digito 1, que ajudard a desbloquear o cadeado final. Em cada partida,

o Genially gera um numero distinto e aleatério, baseado no intervalo de nimeros que
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se selecionou no gerador de senhas. Este nimero surge também na pagina de

recompensas.

6.4. Missao 2

Nesta missdo, cunhada de Viagem Ao Planeta Do Pequeno Principe, incluem-se os
capitulos 7, 8 e 9. A dinamica da missao seguiu a ldgica de procurar traduzir o que foi escrito

e desenhado na obra, através da combinacdo de animagbdes, movimento, imagens, objetos,

entre outros.

Figura 38. Introduc¢do a Missdo 2.

D NO-GRIBOUILLE

Pront@ para conhecer detalhes imperdiveis
do planeta do Pequeno Principe? Aperta bem
o cinto §name§! Continuar e

= Lista 22 Grad © gna | W Q 00% @Qff « 3| > |H W&

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 39. Capitulo 7: Curiosidades do Pequeno Principe.

° At p <delai>10</delai>

<script></script> i apbaslllE
it uits
LTART

NO-GRIBOUILLE

delai apparition (ms) - e

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 40. Instru¢des BeeBot.

$nameg, o Pequeno Principe precisa da fua ajuda para
profeger a Rosa das ovelhas 2 modo a ulfrapassar com
sucesso este desafio. Atencéo, vou dar-fe instrucdes.

Beebot
Botdes de jogo
Avancar

Instrucdes
- Podes usar o teclado para —
manipular a diregdo para onde vai o [

Pequeno Principe através das setas f . ou

ov clicando nos controlos através do
rato;

- Deves colecionar todas as rosas

e chegar ao ponto de chegada
(meta) evitando as ovelhas ou
outros obstaculos;

- Atengdo as divisdes do campo,
delimitadas pelo muro.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 41. BeeBot.

severt [ VE R
|

"
84
B8\ Bver f

NO-GRIBOUILLE

BVEF BEVERT =3
pell venr BBVERT

...... Oh...atingiste algum
obstéculo. Teras de

comegar de novo. Tu

Dovem e vERT | consegues! Clicano X o Podes usar o teclado
para recomegar. e
dororre) [ = ]
=
-3 3 2
Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Funcgdes:

e ‘Beebot’: o jogador pode controlar o movimento do Pequeno Principe através das

setas do ecra ou das que existem no seu teclado.
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Figura 42. Capitulo 8: Viagem ao planeta do Pequeno Principe.

HHEHH:=

£

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 43. Capitulo 8: Vista panoramica do planeta do Pequeno Principe.

Fonction Defil

<delai>10</delai>
<script></script>

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 44. Capitulo 8: Encontro entre o Pequeno Principe e a Rosa.

NO-GRIBOUILLE

= Lista 28 Grade

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 45. Capitulo 9: A forma que o Pequeno Principe usou para escapar.

P

Adicionar pagina ;
° + Adicionar dudio de fundo Fonction Defil

t:15, r:infinite
[Background Animation Horizontal FWD)
Colocar en una pigina para animar el
fondo base horizontalmente (efecto
avance). Agrupado con un niimero

43| Viagem ao Planeta do Princi

establec laduraci

7
<\\~/J‘{:” @
&

44 | Vista do Planeta do Principe

51

ps://img.genial.|
9e0d-49e2-91ce-b913beesf7b7.png
Background
Changer

46| Missdo 2: Capitulo 9 - ATREZ

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
e Combinagdo das extensdes ‘Méli Mélo’ e ‘Atrezo’. A segunda extensao altera o fundo
base e anima o novo background, simulando uma deslocagdo horizontal da imagem,

sendo que é possivel definir a sua velocidade em segundos e o niumero de repeticdes.
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Figura 46. Capitulo 9: Dia da partida do Pequeno Principe, do seu planeta.

v
N

NO-GRIBOUILLE

I O

auto save

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Atrezo’: a extensdo altera o fundo base permanentemente e para que o mesmo
voltasse ao original, foi necessario agrupar o ‘background changer’ com o botdo
‘Continuar’.

Figura 47. Instrugdes Quem Quer Ser Milionario.

$name$, chegou 6 momento mais importante desta
missio. Para isso, Terds de resolver um quiz. Conheces o
Quem Quer Ser Milionirio? Podes colecionar 1600 ponftos!
Esta afento, vou dar-fe instrugdes.

Quem Quer Ser Milionario

- Para selecionar a resposta clica uma vez na mesma; _
|nformoq6es - Para confirmar a resposta clica duas vezes;
Principais - Deves ter em atencgdo o tempo limitado para resolver o quiz;
pal - Se falhares uma resposta teras de recomecar o questiondrio, mas ndo te
preocupes, tu consegues! Além disso, teras algumas gjudas.

Botdes de jogo
Poderes Principais  Poderes Adicionais

‘ (& 50:50

Adiciona 30 Elimina  Elimina

duas duas

cronémetro opcdode  opcdode
resposta resposta

segundos ao

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 48. Quiz Quem Quer Ser Miliondrio.

{BUENA i pustos

200 PUNTOS
400 PUNTOS

SUERTE! 300 PUNTOS

BIN_TLF

= L= ]
" ~ ., Sandbox
7. -
- -m @ Adicionar pigina | = Q 10 @ < 49 > o g8 &
Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Funcgdes:

0 Pequeno Principe
para sair do seu plai
a. Passaros migral
b. Cavalos.
c. Nuvens.
d.Vento
2. Do que é que a Rosz
a.Correntes de ar
b. Tigres.
. Ovelhas.
d. Lagartas.
3.0 que é que o Pequ”
Rosas?
a.Araziodete ;
b. O motivo de
c.Araziodete,
d. 0 motivo de chi
4. Porque é que a Rosz
defender?
a.Tem as suas gat
b. Nao existem an
Pequeno Princi
. 0 vento protege
d. As lagartas prot
5. Porque € que o Peqi
planeta?
2. Comeca a duvic
b. A Rosa comeca
. Ele quer visitar
d. Quer explorar o

e Quem quer ser milionario: jogo reconhecido com questionario de escolha multipla,

onde o jogador tem um feedback imediato. Podem-se incluir perguntas que surgem

de forma ordenada ou aleatdria e opgdes como eliminar uma opgdo de resposta.

Figura 49. Superacdo da Missao 2 e Avaliacao Gradebook.

VAR & TYPEWRITER + GRADEBOOK
18/06/2: rar

Missao 2
U ER

Espantoso SnameS! Conseguiste ultrapassar
a missdo 2 com distind&®=€%ca na seta para
ires buscar a tua recompensa e continuares o
jogo. Muito bem!!

o

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

52




Figura 50. Recompensa 2.

+ Adicionar audio de fundo

[}

.. 42 RECOMPENSA 2 ‘
30 g \‘ ¢

. Es imparivel! Mereces esta

0 recompensa e muito mais. O

Maniiacathe Pequero Principe ja ndo tem
- & palavras para expressar o qudo

V4 preciosa & a tva ajuda.

TS
o 0 o j

RECOMPENSAS

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

6.5. Missao 3
Nesta missdo, denominada Viagem Ao Planeta Terra, estdo compreendidos os

capitulos 17, 19, 20 e 21. E neste momento que s3o reveladas as partes mais emocionantes

da historia.

Figura 51. Introducdo a Missdo 3.

+ Adicionar dudio de fundo

delai apparition? 1%
(ms)y 3
delai entre® 2500

Pront@ para conhecer os permencres da
experiéncia do Pequeno Principe ne Planeta

Terra? Anda dai, §name§! Continuar el

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 52. Capitulo 17: Encontro entre o Pequeno Principe e a Serpente.

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Figura 53. Capitulo 19: O Principezinho sobe a montanha.
nar pagin. p
+ Adicionar dudio de fundo Fonction Defil
5 Capitulo 17 NQGRIED\JILLE

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 54. Capitulo 20: O Pequeno Principe caminha sobre areias.

© winrive ‘
+ Adicionar udio de fundo

53| Missdo 3- Entrada

56 | Areias - Capitulo 20

i e | s Woas Gt A P T B e | am | o

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
e Com a combinacdo da extensdo ‘Méli Mélo’: e do ‘Generador de Audios’, na opgao de
ouvir o dudio até ao final, foi possivel criar esta animagdo, em que ao alterar o slide, o

audio ndo parava, desta mesma figura, até a Figura 57.

Figura 55. Capitulo 20: O Pequeno Principe caminha sobre rochas.

© v [
+  Adicionar audio de fundo

<delai>10</delai>
‘ <scripto<script>

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 56. Capitulo 20: O Pequeno Principe caminha sobre neves.

© iicoosriss
+ Adicionar dudio de fundo

56 | Areias - Capitulo 20

7
3 |
Y a
{ <script></script>
r ; NO-GRIBOUILLE

57| Rochas - Capitulo 20

3 1
Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Figura 57. Capitulo 20: O Pequeno Principe encontra uma estrada.
_— P A et

56 | Areias - Capitulo 20

NO-GRIBOUILLE

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 58. Capitulo 20: Encontro entre o Pequeno Principe e as Rosas.

© oconsrnsvns

591 Estrada - - Capitulo 20

NO-GRIBOUILLE

62| Missdo 3: Encontro Principe...
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Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 59. Capitulo 21: Encontro com entre o Pequeno Principe e a Raposa.

e Adicionar pdj ,
pigina
=+ Adicionar udio de fundo
59 Estrada - - Capitulo 20 = S~
-~ IAQUEQUERES
(TART

NO-GRIBOUILLE

60| Capitulo 20 - Encontro com ..

62| Missdo 3: Encontro Principe... |

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 60. Capitulo 21: Segundo encontro entre o Pequeno Principe e a Raposa.

© viriss | :
=+ Adicionar dudio de fundo |

59 Estrada - - Capitulo 20 y

62| Missdo 3: Encontro Principe... b

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 61. Capitulo 21: Reencontro entre o Pequeno Principe e as Rosas.

B
+ Adicionar dudio de fundo

NO-GRIBOUILLE

62| Missdo 3: Encontro Principe...

~ S ak B 2% G o

i s | e 2808 51
F = L. R : L s /o R },’ilml"l‘f:... .-1‘«‘A|&A?}'W@l‘l‘)’;.-

63| Capitulo 20 - Encontro com ...

<

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 62. Capitulo 21: A Raposa conta um segredo ao Pequeno Principe.

Q@ oo

+ Adicionar dudio de fundo

61| Missdo 3: Encontro Principe...

NO-GRIBOUILLE

64 | Missdo 3: Encontro Principe..

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

58



Figura 63. Instrucdes Drag n' Drop.

$nameg, chegou 6 momento de relembrares o que foi
dite ao longo desta miss&a! Espera-fe um jogo de [ | |
arrastar e solfar. Esta atento, vou dar-fe instrugdes.

Orag n' Orop
- Deverds arrastar uma frase e soltd-la no diglogo que lhe corresponda (Serpente, Rosas,
Raposa);
- Apés arrastares uma ou mais frases podes verificar as tuas respostas;
- Podes recomecar o jogo a qualquer momento.

Botdes de jogo icones e fungBes de jogo
Verificar Recomecar

Através deste Ao clicar neste Se a tua resposta
botdo podes botdo tudo volta estiver certa

verificar as tuas ao momento aparecera esta
respostas inicial bola verde Continuar *

03 Completa

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 64. Revisdo dos Capitulos com jogo Drag n’ Drop.
P

Arrasta as frases de acordo com o didlogo

— ) = Verificar

Recomecar

Seguinte -->

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcdes:
e ‘DND’ (Drag n’ Drop) infinite Lemniscape: a aplicacdo desta extensdo foi adicionado
um feedback individual a cada elemento de resposta, um botdo de verificar cada um

destes individualmente e outro de recomecar o jogo.
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Figura 65. Superagao da Missdo 3 e Avaliagdao Gradebook.

VAR & TYPEWRITER + GRADEBOOK
18/06/22 No borrar

Missao 3
U ER

Bravo SnameS! Conseguiste ultrapassar a
missdo 3 de forma espantosa. Isso significa
que o jogo esta completasfmsmrrivel, mesmo.
Clica na seta para continuar e descobre os
teus prémios finais.

Continvar

B - -

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 66. Recompensa 3.

o e 2 + fundo
- ' .
9< Recompensa3 <
%
e Fr
) € disto que os guerreiros sdo
‘ feitos! O Pequeno Principe
6 » levar-te-d para semgre no sev
BesiACaTe b = coragdio. Sem a tua ajuda nada
disto seria possivel! Agora ele
pode ter o sev reencontro com
a Rosa.

09 OO Continva para recolkeres o
RECOMPENSAS orémio final!

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

6.6. Prémio Final
Apds completar todas as missdes, pretende-se que o jogador relembre os pontos

essenciais de cada missdo. No final, conseguira entdo alcancar o prémio final, que traduz na

forma de um diploma e um marcador de livro.
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Figura 67. Aviso sobre a procura de cartdo de crédito para desbloquear a maquina.

° Adicionar pagina

66 Miss3o 3 Completa

+ Adicionar dudio de fundo

FONCTION-TAKIT 050421
POUR 1 SESSION
Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
Figura 68. Procura do cartao de crédito.
, 4] YL
G Aicmarpiens -+ Adicionar dudio de fundo
69| Aviso Procura cartiodecré...

72| 81 Copiar Copiar Copiar

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 69. Cartdo de crédito para arrastar e largar de modo a desbloquear a maquina.

@ v B :
+ Adicionar dudio de fundo

i
SEOERSARIABLE O Dicas

(2 groupel zone de texte

NO-GRIBOUILLE

71| 81 Copiar Copiar

— 3
2

73| Instrugdes Quiz Flexible Co. e FONCTION-TAKIT 050421
POUR 1 SESSiON
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Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 70. Cadeado Digital.

Relembra o cédig:

bloco de notas

NO-GRIBOUILLE

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:
o ‘Gicode’: funciona como um cadeado digital. Se o jogador, apds 45 segundos ainda nao

introduziu o cédigo correto, este surgira através do retangulo azul.

Figura 71. Instrugdes Quiz Flexible 2.

$nameg, chegou 0 momento de derrotfares a serpente no
mais derradeiro e importante combafte! Para fal, fens de
responder correfamente as questies do questionario.
Esta atenfto, vou dar-fe instrugdes.

Informagaes Principais do Quiz Flexivel
- Para selecionar a resposta clica uma vez na mesma;
- Para confirmar a resposta clica duas vezes na mesma;
- Deves ter em atencdo o tempo limitado para resolver o quiz;
- Se acertares uma resposta aplicas um ataque e retiras uma vida ao teu adversario, fazendo com que a
sva barra de vida desca;
- Se falhares uma resposta sofres um ataque e perdes uma vida e consequentemente a barra de vida
desce, porém podes recuperar uma vida.

Poderes Principais Poderes Adicionais icones e fungBes de jogo

@ - ®@ & 4 § e

Barra de Vida Vida
Ponfos

Adiciona30 Passadpergunta  Elimina  Eliminaduas  Recupera
segundos ao seguinte umaopcdo opgbesde  uma vida Continvar Q
crondmetro de resposta resposta

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 72. Recolha dos Poderes para o Quiz Flexible 2.

ESCOLHE OS TEUS PODERES

ol € G o -

RECOVER REMOVE ONE

REMOVE TWO
ONE LIFE CHOICE

CHOICES

— _—-lliii==ii==n-.»

—

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 73. Quiz Flexible 2.

£
T de fundo
. ' oemo  PEQUENO PRINC™F ACENTOS MEcCEEIAEE 8
HIT
L} T L T e VIDA VDA MDA MDA VDA
Quiz
m:::rrr"- ” arcade, T:Q1 s F@ﬁ?%% $
7 G QuizFLEX
-/‘L:‘ > Act: 16/12/22
= $SCORE1
Prémio Fina o [Feedback Text
— SACERTOS, : ——
el A Opgio de resposta 3 Pt
i $HITSY

6. (}mwdl&i;idx}
$TXT FEEDBACK$ o

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Funcgdes:

e ‘Quiz flexible’: a este questiondario foi adicionada a possibilidade de eliminar duas

opcoes de resposta, ‘Player Hit’ (quando o jogador acerta na resposta aplica um

ataque no seu adversario) e ‘Boss Hit’ (quando o jogador erra sofre um ataque).
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Figura 74. Recolha da recompensa final.

. Adicionar pigina

n|2

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

Figura 75. Recompensa Final.

-t

A& '-q . . .
== O 5D 00D

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.
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Figura 76. Agradecimento.

T J; 13 MUITO \l’( J
; L?g OBRIGADO! Sl

| wosrisouiLLe |

I® Lista

Fonte: Captura de ecra retirada de Genial.ly.

7. Limitagoes Encontradas
Existem algumas melhorias a serem feitas:

e Na Figura 20, apds o audio de entrada na pagina de onze segundos, através da
extensdo ‘Movitevite’, o Principezinho (objeto que se move) devera dirigir-se, apds
ordem do jogador, para o Aviador (primeiro destino clicavel), o qual transmite uma
mensagem, uma vez que tem um audio incorporado de trinta e dois segundos. Apds
guarenta e sete segundos, surge uma caixa (segundo destino clicavel) e quando o
Principezinho se direciona para esta, dois elementos associados a caixa sdo revelados,
fazendo com que o Principezinho possa prosseguir. Esta situacdo acaba por gerar uma
problematica, na medida em que, o jogador sem tomar nenhuma acdo, poderd
avancar no jogo, aguardando que a caixa seja revelada (ainda que associada a esta
surja a animagdo aparecer, com um tempo de revelagdo de quarenta e sete segundos,
o que se revela insuficiente), clicando diretamente na mesma e consequentemente no
papel e no lapis, sem ter obrigatoriamente de ouvir o didlogo entre o Principezinho e
o Aviador, que sera essencial para o decorrer da histéria. Como melhoria, o ideal serd
gue a caixa sO possa surgir apos o término do didlogo entre o Pequeno Principe e o
Aviador, isto é, quando o jogador clicasse no Aviador para que o Principezinho se

dirigisse a este, funcionaria como um desencadeador da caixa, que sO poderia ser
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revelada e clicada apds esta interagao e nao sem nenhuma agao, exigindo uma
sequéncia especifica de passos.

e Uma funcdo a aplicar seria a de permitir que o jogador deslocasse a personagem
livremente, explorando e interagindo com as diferentes areas da forma que desejasse,
como nos jogos estilo Sandbox.

e A melhoria da extensdo ‘Store’, que apresenta um bug que se pode tornar
problematico: se for clicada repetidamente acaba por desaparecer ou por ter um
comportamento anormal.

e A opcdo ‘Continuar’ e ‘Guardar’ poderia ser melhorada: com a incorporagao de uma
funcdo que permitisse que o jogador continuasse do mesmo local onde se encontrava
no jogo. Além disso, seria interessante que o jogador o pudesse fazer de qualquer
navegador de Internet.

e Nao existindo acdo do jogador durante um determinado periodo de tempo poderia

surgir uma pista.

8. Conclusao e Exploragao Futura

O trabalho apresentado precisara ainda de ser aplicado e testado num contexto real
de ensino, ndo podendo unicamente depender dos dados obtidos através dos alunos, por
meio de questiondrios iniciais, da sua autoavaliacdo e das respostas a questionarios finais, que
avaliam o impacto do projeto. Sera necessario moderar a atividade e compreender as
iniUmeras interacdes, atitudes e comportamentos que mantém com o conteudo, podendo
ainda ser incorporado o formato SCORM, para avaliar o desempenho com o conteldo. Sé
assim sera possivel iniciar a analise dos efeitos e eficacia da gamificacdo, que devem ser
estudados e medidos a longo prazo em varias areas do globo, para que se mantenham grupos
de comparacao.

A conversdo de um suporte em papel para digital foi um processo muito rico e
gratificante. Destacam-se duas frentes: narrativa e gamificacdo. Estas culminaram na
multimodalidade e, embora a obra O Principezinho ja represente duas vertentes, como o texto
e as ilustragdes, o que ja o torna multimodal demonstrou-se necessario a associagao de outros
modos. ldentificou-se o0 som e o movimento, além da apropriacdo de elementos de jogo, que

permitiram dinamizar a producdo deste projeto. Os componentes inseridos tém em vista a
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interagdo humano-computador, mas essencialmente propdem-se aproximar e potenciar a
experiéncia do jogador e torna-lo num agente participativo e integrante da histéria. Ao longo
dos slides do projeto vao sendo apresentadas inUmeras funcdes que podem ter utilizacdes
diversificadas, aumentando cada vez mais, a integra¢dao de contelddos na gamificagao.

Este projeto tem a perspetiva de incentivar a mais praticas de salas de fuga educativas
e de se expandir para outras dreas, além de incentivar a aplicagées complementares, como a
realidade aumentada, Scratch, Stop Motion, Canva, como elementos com propriedades para
acrescentar volume a este trabalho. Além disso, pretende-se elevar a pesquisa e a
implementacdo de projetos, no que diz respeito a gamificacdo, pois ainda carece de um
quadro tedrico efetivo e de uma avaliagdao do impacto que tem na intervengdo pedagdgica.

Os objetivos deste projeto foram cumpridos, na medida em que se produziu uma nova
forma de acesso a uma obra integral, que procura inovar as metodologias de ensino e
aprendizagem. Através de um percurso gamificado, os alunos podem assumir o papel de
protagonista, conectando-os profundamente com o conteldo. Torna-se essencial tornar os
alunos autores do desenvolvimento de narrativas digitais, praticas gamificadas e multimodais,
desafiando a sua criatividade e elevando ao maximo as suas capacidades. Ao vestir a pele de
artistas, sentem que sdo valorizados e o seu trabalho é reconhecido. Simultaneamente,
procuram a melhor forma de se expressarem. Para uma pratica letiva bem-sucedida, é
essencial um ambiente onde os alunos ndo tém medo de falhar e entendem que o erro é
natural no processo de aprendizagem e evoluc¢do. Tudo isso leva a um dos focos principais da
pratica letiva: dedicar-se ao engajamento dos alunos, tornando-os elementos centrais da
aprendizagem.

Através de todas as técnicas comunicadas, espera-se ser possivel motivar e desafiar os
alunos, mas também estimular e desenvolver a sua memdria, capacidade reflexiva,
imaginacdo e de organizacdo de pensamento e o estimulo ao didlogo em grupo e o trabalho

colaborativo, que levam a elementos fundamentais como conhecer e respeitar o outro.
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