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PROGRAMA DE FORMACAO
Acao de Formacao: Aprendizagem baseada em jogos de tabuleiro: do
analdgico as préaticas digitais

1. AREA DE FORMACAO

2. ORGANIZACAO DA FORMACAO
Pedago

3. FORMADOR/A (ES/AS)
Micael Sousa

4. LOCAL DE REALIZACAO
A distancia

5. FUNDAMENTACAO

Existe uma lacuna consideravel por parte dos corpos docentes na exploragéo das
metodologias de aprendizagem baseadas em jogos, especialmente na utilizagcdo dos
designs mais modernos de jogos. O potencial dos jogos como ferramentas de apoio
educativas, centradas nas metodologias ativas de ensino esta devidamente comprovado
na literatura da especialidade e na pratica létiva. No entanto, falta implementar
processos e métodos para que os professores possam utilizar jogos de uma forma mais
generalizada, tendo em conta os recursos existentes, conteudos programaticos e
experiéncia docente com os jogos como media e artefacto interativo.

Uma das formas de reduzir a dificuldade inicial de utilizacdo de metodologias
baseadas em jogos, que podem ser aplicadas a processos de gamificacdo e jogos
sérios, passa pela exploragao de jogos analdgicos. Esta metodologia esta perfeitamente
consolidada no ensino e pratica de desenvolvimento de jogos (incluindo digitais), servido
para aprender a criar e utilizar jogos, fortemente alicergada nos processos de
prototipagem, cocriacao e teste com utilizadores de modo a implementar os principios do
design centrado no utilizador. Do ponto de vista dos recursos, a utilizagdo de materiais
analégicos garante mais flexibilidade e reduzidos custos de implementacéo, seguindo
abordagens “hands on”.

No entanto, existe uma clara dificuldade em realizar sessdes presenciais onde o
potencial dos jogos analégicos possa ser explorado.

Assim a proposta consiste na realizagdo de uma formagao de introducéo a
aprendizagem de design de jogos e processos de desenvolvimento e prototipagem que
permitem suportar aplicagdes analdgicas, digitais e hibridas se os formandos
pretenderem. Estes conhecimentos base de ludologia, narratologia e facilitagao
experimental pode suportar solugdes globais de aprendizagem através de jogos,
gamificagao e jogos sérios.

6. PUBLICO-ALVO
Professores dos varios ciclos de ensino e areas cientificas.

7. N° FORMANDAS/OS
24 formandos por turma
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8. CONDIGOES EM CASO DE DESISTENCIA
(descrever as regras de atuacao, em caso de eventual desisténcia da/o formanda/o)

9. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Adquirir conhecimentos de design e desenvolvimento de jogos, prototipagem e
construgao de solugdes jogaveis.
Exposicao a conteudos e exemplos praticos € complementada com experimentacao
pratica dos jogos, relacionando com a abordagem sistémica que garante a
compreensao da complexidade associada ao desenvolvimento de um jogo capaz de
gerar envolvimento e atingir objetivos pedagogicos.
Apresentacéo e utilizacdo de metodologias de desenvolvimento e avaliagdo de jogos
para que os professores as possam utilizar na pratica letiva.
Dada a natureza online da formacéao, propde-se a exposi¢ao de conteudos e utilizacao
de ferramentas digitais simples que replicam, de uma forma simplificada, algumas das
experiéncias que depois os docentes podem replicar em formato analdgico e
presencial.
Uma parte maioritaria da formacgéao sera dedicada a exploracao de jogos analdgicos
modernos, enquadrada com os conteudos expositivos para gerar mais tangibilidade e
impacto. Vamos explorar recursos disponiveis online e trabalhar em grupos para
desenvolver as primeiras ideias e protétipos de solugdes jogaveis.
Apos a devida aquisigao de conteudos e conceitos pela experimentagao de jogos
analdgicos os formados vao utilizar as metodologias de design para construir as suas
préprias ferramentas jogaveis, sendo apoiados pelas técnicas de prototipagem, testes
e validacgao fornecidas pelos formadores.

10.CONTEUDOS PROGRAMATICOS
(plano geral da formacao, detalhado)

Médulos Conteudos

1 Histdria dos jogos e jogos
analégicos modernos.

2 Teorias de aprendizagem,
psicologia e sociologia dos
jogos.

3 Caracteristicas dos jogos.
4 Metodologias de design de
jogos.

5 Metodologias de jogos
aplicados: aprendizagem
baseadas em jogos,
gamificacdo e jogos sérios.
6 Exploragao de ferramentas
digitais para apoio a utilizacéo
de jogos analégicos.
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7 Introducé&o a prototipagem e
desenvolvimento de jogos.
analdgicos e apoio a jogos
digitais

11. ESPACOS, EQUIPAMENTOS E RECURSOS TECNICO-PEDAGOGICOS
Formacao realizada online através de software Zoom, Google e Miro.

12.MODALIDADE DE FORMA(;AO
Remota.

13.METODOLOGIA(S) DE FORMACAO
Metodologia ativa que inclui a experimentagao de jogos existentes, seguindo analise
sistémica dos mesmos e desenvolvimento de projeto de jogos com tutoria e facilitacao
dos formadores, incluindo trabalho auténomo.

14.DURACAO
8 horas

15.N° DE SESSOES
3

16.CRONOGRAMA

Maodulo Dia Horario

1,2, 3 12-06-2025 | 18h00-21h
4,5 17-06-2025 | 18h00-20h
6,7 19-06-2025 | 18h00-21h

17.CARGA DE TRABALHO

Tempo de contacto presencial/sincrono [h]
Tempo de contacto em autonomia [h]

Tempo de contacto total [h]

ECTS (1 ECTS = 25 h de tempo de contacto total)

(O |00

18.CRITERIOS E METODOLOGIA DE AVALIAGCAO
Fichas de reflexao dos jogos experimentados de acordo com a metodologia de
aprendizagem baseadas em jogos.
Avaliacao do trabalho final: desenvolvimento de uma solugao jogavel analdgico e/ou
para aplicacdo digital
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