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Resumo

A gamification - uso de técnicas de jogo em contextos que nao sao de jogo -
tem surgido como uma grande tendéncia em varios dominios. Os jogos e
simuladores assumem, atualmente, um papel preponderante na Gestao dado
que sdo cada vez mais as organizacdes que utilizam esta ferramenta nas mais
diversas areas, como na publicidade, no recrutamento e na formacao.

No ambito da formacao em que incide o presente estudo, é evidente
amudanca do perfil do aluno e é, certamente importante, que os docentes
consigam integrar novas abordagens pedagdgicas que acompanhem a evolugao
do aluno para captar a sua atengao, motivacdo e empenho nas matérias
lecionadas. Os jogos e simuladores vém aliar-se a esta nova tendéncia — a
gamification — trazendo para o contexto pedagdgico a experiéncia estimulante, o
desafio e as emog0es vividas no jogo como estratégia de ensino.

Recorrendo a um desenho metodoldgico baseado no estudo de caso
investigamos a aceitagao, a adogao pedagdgica e as barreiras percebidas ao uso
de jogos e simuladores no ensino da economia e da gestao em Portugal.

Com uma amostra de 106 docentes de 13 faculdades de Economia e Gestao
de Portugal, viemos a constatar como resultados mais relevantes, que sdao os
simuladores especificos (em folha de calculo ou software especializado) os mais
usados e que existe uma forte concordancia por parte dos docentes de que os
jogos e simuladores facilitam a aprendizagem e se adaptam as disciplinas que
lecionam.

Os resultados revelaram ainda, que uma grande percentagem dos docentes
que nao usa atualmente jogos e simuladores, admite vir a usa-los no futuro.
Esta situagdo podera traduzir-se num aumento da adogdao desta estratégia,
sendo no entanto necessario o aumento de divulgacao juntos dos docentes, dos
jogos e simuladores disponiveis e da potencialidade desta ferramenta como

estratégia pedagogica, encorajando cada vez mais a gamificagio do ensino.
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Abstract

Gamification — use of game technics in no-game contexts — has emerged as a major
trend in several areas. Games and simulators currently assume a leading role in
management, given that an increasing number of organizations are using this tool in
various fields, such as advertising, recruitment and training.

Within the investigation of this study, the change in student’s profile is clear and is
certainly important that teachers can apply innovate pedagogical approaches that can
follow the development of the students, in order to capture their attention, motivation
and commitment to the learning subjects. Games and simulators come to allies to this
new trend - Gamification — bringing to the pedagogical context the stimulating
experience, challenge and emotions felt in the game, as a teaching strategy.

Using a methodological approach based on a case study, we investigated the
acceptance, the pedagogical adoption and the perceived barriers of the use of games and
simulators in the teaching of economics and management in Portugal.

Considering a sample of 106 teachers from 13 faculties of Economics and
Management in Portugal, we came to see as most significant results, that the specific
simulators (in spreadsheet or specialized software) are the most used and that there is
strong agreement that Games and simulators facilitate learning and are adjustable to
the subjects taught.

The results also revealed that a large percentage of teachers who do not currently use
games and simulators admit to use them in the future. This situation can lead to an
increase in the adoption of this strategy, being, however, necessary, its increasing
disclosure amongst the teachers, the expansion of the games and simulators available
and the development of the potential of this tool as a pedagogical strategy, continuously

encouraging the gamification of education.
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Introducao

i) Pertinéncia do Tema

Desde 2010, a gamification emergiu como uma nova tendéncia. Gamification
pode ser definido como “o uso do design de jogo em contextos que nao sao de
jogo” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) e tem como objetivo aumentar
o envolvimento das pessoas e promover certos comportamentos. Segundo a
consultora norte-americana M2 Research, estima-se que a gamification ira gerar
um negocio avaliado em 2,1 mil milhdes de euros em 2016. Para além disso, a
empresa de investigacao Gartner refere que em 2014 “mais de 70% das 2000
maiores empresas do Mundo ja utilizavam a gamification, em alguma das suas
versoOes” e ainda prevé que, até ao final de 2015, mais de 50 % das organizagoes
irao “gamificar” os seus processos de inovagdo, uma vez que o uso de
gamification providencia um feedback mais acelerado, objetivos mais claros e
tarefas mais desafiantes.

Apesar deste conceito ter sido explorado, primariamente, para a drea de
marketing, o potencial de aplicacao da gamification é muito mais alargado e
pode ser expandido para diversas dreas como a satide, ambiente e educacao.

Ao pesquisarmos o termo “gamification” no Google Scholar, para cada um dos
anos, desde 2009 até 2014 (grafico 1), conseguimos ter a percecao de que, o
termo gamification, comegou a aparecer, cada vez mais, em papers publicados, o
que sugere que este tema tem despertado um grande interesse na comunidade
académica, tal como Hamari (Hamari J. K., January 6-9, 2004) concluiu no seu
paper com o titulo “Does Gamification Work? — A Literature Review of Empirical

Studies on Gamification”.
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Numero de Resultados com o termo "Gamification"
no Google Scholar.pt
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Grafico 1: Numero de resultados com o termo "gamification" no Google Scholar.pt

No grafico 2 é possivel analisarmos o interesse do tema “Gamification” ao
longo do tempo. E importante salientar que o grafico nao traduz os valores
absolutos das pesquisas, mas sim a relevancia do tema face ao total das
pesquisas efetuadas no Google, ao longo do tempo. Apesar disso, conseguimos
constatar que desde 2011, o tema tem sido cada vez mais pesquisado, o que

indicia a tendéncia de crescimento e importancia da Gamification.

Jan 2010 Jan 2011 Jan 2012 Jan 2013 Jan 2014

Grafico 2: Interesse do tema "gamification" ao longo do tempo. Google Trends

Segundo o Relatorio Horizon (2014) os ambientes de jogo, no ensino superior,
transformam as tarefas em desafios emocionantes, premiando os alunos pela
sua dedicacdo e eficiéncia e oferecem um espago para os lideres surgirem

naturalmente (NMC Horizon Report: Edi¢ao Ensino Superior 2014). O relatério
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Horizon faz ainda referéncia aos sistemas de recompensa, como por exemplo as
Badges, que permitem aos alunos, em muitos casos, partilhar publicamente o
seu sucesso, progresso, habilidades e maestria em perfis online (Johnson, Adams
Becker, V., & e Freeman, 2014).

A Gamification tem uma grande relevancia no ensino, aprendizagem e
investigacao criativa. Jane McGonigal, um designer de jogos e pesquisador,
acredita que “os jogos tém o poder de mudar o Mundo” (McGonigal, 2011). Este
acredita que a utilizagao do jogo em contextos educativos é capaz de fomentar o
envolvimento, o pensamento critico e a resolucao criativa de problemas de
trabalho em equipa (Relatorio Horizon, 2014). A par da gamification, as
simulacdes digitais sao cada vez mais usadas, principalmente nas escolas de
negocios. Na Escola de Negocios da Universidade Montclair, em New Jersey, os
estudantes desempenham uma simulagao de negdcios online chamada GLO-
BUS, onde gerem uma empresa de camaras digitais e “brincam” com
concorrentes efetivos no mercado global (Relatério Horizon, 2014). O ambiente
simulado desafia os alunos a desenvolver e executar uma estratégia eficaz e
fornece as ferramentas para lidar com a gama da linha de produtos, operagoes,
terceirizacdo, pregos e responsabilidade social corporativa. Cendrios como este,
demonstram o poder dos jogos para simular cenas reais de produtividade,
exigindo que os alunos exercitem o raciocinio executivo em situag¢oes dificeis
em que as suas decisOes tém um impacto grave (Relatério Horizon, 2014).

A gamification também estd, cada vez mais, a aparecer na aprendizagem
online. A Universidade Kaplan, por exemplo, apds um projeto piloto bem-
sucedido no curso de fundamentos de programacao, gamificou o programa de
graduacdo em TI. As notas dos alunos melhoraram 9% e o nimero de alunos
que ndo conseguiram concluir o curso diminuiu em 16%. A Kaplan usa software
gamificado que pode ser incorporado em LMS (Learning Management System) e

outros aplicativos da web (Relatério Horizon, 2014).
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A Deloitte desenvolveu um programa de treino, a Academia de Liderancga
Deloitte, aproveitando a gamification para criar missdes baseadas no curriculo.
Os alunos ganham emblemas por completar missdes, que podem apresentar

nos seus perfis do LinkedIn (Relatério Horizon, 2014).

ii) Objetivo da investigagao

O objetivo central deste estudo é: “perceber a aceitacio, a adogdo pedagdgica e as
barreiras percebidas ao uso de jogos e simuladores no ensino da economia e da gestio em
Portugal”.

Durante este estudo, pretendemos dar resposta a trés questdes que
clarificam o objetivo formulado:
a) Qual a utilizacio de cada uma das formas de jogos e simulagOes
identificadas na tipologia apresentada?
b) Qual a utilidade percebida dos jogos e simuladores como ferramenta de
apoio ao ensino da economia e da gestao?
¢) Qual a importancia percebida pelos docentes no que toca as barreiras ao

uso dos jogos e simuladores?

iii) Metodologia de investigacao

A metodologia adotada na investigacao foi o estudo de caso que segundo
Yin (2001) representa uma investigacdo empirica e compreende um método
abrangente com a ldgica do planeamento, da recolha e da andlise de dados.
Trata-se, na presente investigacao, de um estudo exploratdrio que utiliza como
instrumento de recolha de dados um inquérito por questiondrio de forma a
perceber a aceitagao, a adogao pedagodgica e as barreiras percebidas ao uso de

jogos e simuladores no ensino da economia e da gestao em Portugal.
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O nosso estudo de caso sera, em certa medida, uma atualizacao ao estudo
realizado em 2008 por Carlos Pestana e Anténio Andrade que teve como
objetivo: “conhecer a adogio pedagdgica e as barreiras percebidas ao uso de abordagens
de simulacoes e jogos para ensino e aprendizagem de Marketing no ensino superior em

Portugal” (Lopes & Andrade, 2008).

iv) Estrutura do trabalho

A dissertagao estd dividida em duas grandes partes. A primeira parte diz
respeito a revisao da literatura, onde irdo ser focados varios aspetos relevantes,
tais como as tipologias de jogos e simuladores e o espetro de andlise da
Gamification em varios dominios: Investigacao, Economia, Educacao e
Desenvolvimento (Capitulos 1 e 2).

A segunda parte da dissertacao centra-se na investigacao efetuada, que
utiliza como instrumento de recolha de dados, um inquérito por questionario
aos docentes das faculdades de Economia e Gestao, com o intuito de analisar o
panorama Portugués no que toca ao uso de jogos e simuladores no ensino
superior da Economia e da Gestao (Capitulos 3 e 4).

Por fim, apresentamos a sintese do nosso trabalho, os principais
contributos e limitagoes, as sugestoes para investiga¢Oes futuras e a sintese final

(Capitulo 5).
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1 Tipologia dos jogos e simuladores

1.1 Perspetiva Classica

A ideia de que os jogos nao tém que estar associados apenas ao lazer e a
diversao ja é defendida ha muito tempo. McLuhan afirma que “é ilusorio supor
que existe qualquer diferenca basica entre entretenimento e educagao. Sempre
foi verdade que tudo o que agrada ensina mais eficazmente”. Platao vé no jogo
uma alavanca para a aprendizagem ao dizer que “aprende-se mais sobre um
homem em meia hora de jogo do que em um ano de conversa”. Confticio, com a
sua célebre afirmacdao “Eu ougo e esqueco; Eu vejo e lembro; Eu fago e
compreendo;” vem reforgar a grande importancia do uso de simuladores na
aprendizagem uma vez que estes permitem aos formandos ter um contato mais
estreito com a realidade.

Vérios pedagogos se tém debrugado sobre o fendmeno da importancia do
jogo na aprendizagem e tém procurado propor tipologias, dimensoes e fatores
de avaliacao e barreiras ao seu uso.

Nas sec¢Oes seguintes iremos abordar a tematica do jogo e da aprendizagem

e as tipologias de jogos e simuladores sugeridos por diversos autores.

1.2 Ojogo e a aprendizagem

Na era digital sao muitos os autores que se debrugam sobre o assunto dos
jogos serem benéficos para a aprendizagem como Howard Rheigold, Steven
Johnson, Prensky, Philippe Perrenoud, Johan Huizinga, Jean Chateau, entre
outros.

Johan Huizinga (1938), no seu livro “Homo Ludens”, defende que o jogo

permite o ponto de encontro entre a cultura e a cognicao, referindo ainda que é
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com o jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve. Jean Chateau
(2006) defende que brincar é uma atividade inerente ao ser humano, sendo pelo
jogo que crescem a alma e a inteligéncia. Philippe Perrenoud destaca a
importancia da aprendizagem por competéncias. Perrenoud desenvolveu uma
lista de dez competéncias para ensinar, direcionada para professores. Nessa
lista o autor faz referéncia a importancia de explorar as potencialidades
didaticas dos programas em relacdo aos objetivos de ensino e a utilizagao de
ferramentas de multimédia no ensino.

Mark Prensky (2001) foi um dos pioneiros nos temas “gamification” e “jogos
sérios” criando algumas das primeiras ferramentas do mundo para a formacao
baseada em videogames. No seu primeiro livro intitulado “Digital Game-Based
Learning “, Marke Prensky elaborou um conjunto de doze razdes para a
utiliza¢ao dos jogos devido aos seus beneficios para a aprendizagem, conforme

podemos ver no Quadro 1.

Quadro 1: Razdes para o uso de jogos computorizados por Marc Prensky (2001)

Doze razdes para o uso de jogos computorizados

1. Saouma forma de diversao que permite gozo e prazer

2. Tém regras que possibilitam estrutura

3. Tém metas que facilitam a motivagao

4. Sao interativos que obrigam a trabalhar

5. Sao adaptativas e permitem evolugao

6. Tém resultados e feedback que permitem aprendizagem

7. Tém varios niveis de vitdria que proporcionam satisfagao e autoconfianga
8. Tém resolugao de problemas que aumentam a criatividade

9. Tém interagao e isso simula grupos sociais

10. Os jogos sao forma de jogar. Possibilita a participacao intensa e apaixonada
11. Tém representacao e historia e isso gera emogao

12. Tém conflito, competigao, desafio, oposigao e isso d4 adrenalina
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Os jogos e simuladores permitem aprender (Andrade A., 2012):

a)
b)
<)
d)

j)
k)

h

Comportamentos através da imitagao, feedback e pratica.

Criatividade pelo jogo e pela acao.

Factos pela associagao, memorizagao, exercitagao e resposta a perguntas.
Capacidade critica pela andlise de casos, formulacdo de questdes,
realizacao de escolhas, receber feedback e treino.

Idiomas pela imitagao, pratica e emersao.

Observacao pela exemplificagao e atencao ao feedback recebido.
Procedimentos pela imitagao e pratica.

Processos pela analise de sistemas, desconstrugao e pratica.

Visdo sistémica pela descoberta dos principios e compreensao da
hierarquia de tarefas.

Raciocinio através de puzzles, problemas e exemplos.

Competéncias (fisicas ou mentais) pela imitacao, feedback, pratica
continuada e enfrentar novos desafios.

Discurso e apresentacdes publicas pela memorizagao, pratica e treino.

m) Teoria pela logica, explicacao e questionamento.

Na secgao seguinte iremos abordar os aspetos essenciais sobre a tipologia

dos jogos e simuladores.

1.3 Aspetos essenciais sobre a tipologia de jogos e simuladores

As

abordagens baseadas em simulagdes tém como objetivo “imitar um

sistema, entidade, fendmeno ou processo” (Lean, Moizer, Towler, & Abbey,

2006). Segundo Lean et al (2006) estas abordagens tentam representar ou prever

aspetos do comportamento de determinado problema ou questdo que esteja a

ser estudada. Assim, a simulacdo pode permitir que as experiéncias sejam
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conduzidas numa situagao ficticia que mostre os resultados e comportamentos
perante possiveis condigoes (Lean, Moizer, Towler, & Abbey, 2006).

Na literatura encontram-se diversas propostas de classificacdo dos jogos e
simuladores, classificagOes estas que seguem uma abordagem orientada para o
publico especifico de quem as concebe.

Uma das primeiras tipologias sobre jogos foi sugerida por Herz (1997) na
qual sugere a seguinte taxonomia abrangente:

» Action games. Jogos de recriacdo que tém um foco no movimento e no
combate

» Adventure games.

» Fighting games. Jogos de luta

* Puzzle games. Jogos do tipo Tetris

* Role-play games. Os Role-playing games (RPG) ou jogos de
interpretacdo de papéis sdo um tipo de jogo no qual cada jogador cria,
no inicio do jogo, uma personagem e define as suas caracteristicas. Os
jogos de interpretacdo de papéis sao jogos colaborativos e sociais e sao
usados para treinar a cooperacdo mutua e o raciocinio logico dos
jogadores.

» Simulations. Existe interacdo dos jogadores em ambientes simulados
ou perante réplicas de atividades tais como gerir uma cidade ou uma
empresa.

» Sports games. Jogos relativos as diversas atividades desportivas em
ambientes virtuais nao imersos.

» Strategic games

Stéphane Natkin (2006) sugere uma proposta em que divide os jogos
entre jogos individuais e jogos de grupo. Existem jogos que sao criados com o
intuito de serem jogados individualmente (por exemplo, Prince of Persia e Zelda).

Outros jogos sao criados com o intuito de fazer o jogador sair da esfera
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individual e entrar na esfera da exploragao em grupo (por exemplo, Counter
Strike e Battlefield).

Alguns autores como Kirriemuir & McFarlane (2004) defendem uma
abordagem de enquadramento dos jogos em termos de vocagao especifica para
o ensino e aprendizagem ou para o entretenimento.

Adhell & Andresen (2002) propde uma abordagem simplificada dividindo os
jogos e simuladores em Skill games e Action games.

A Tipologia de jogos de simulacdo apresentada na figura 1 foi sugerida em
2006 por Jonathan Lean, Jonathan Moizer, Michael Towler e Caroline Abbey no
artigo “Simulagdes e Jogos: Uso e barreiras no ensino superior”.

Lean et al (2006) sugere que os jogos de simulacdo podem ser ou nao
baseados em computador. No que toca as simulag¢des baseadas em computador,
podemos encontrar a simulagao de jogos, de treino e de modelagao. Caso a
simulacao nao seja baseada em computador, temos dois tipos de simulagao:
jogos de papéis e jogos educacionais. Os jogos de papéis podem ser interativos
ou nao interativos, ja os jogos educacionais subdividem-se em estudos de caso,
jogos de campo, jogos baseados em papéis, jogos de cartas e jogos de tabuleiro.

Simulagdes de jogo

~ Baseados em SimulagBes de
computador treino
o SimulagGes de
3 modelagdo
oo
o
<]
[ .
- 2 — — Interativos
© S 7.
'go E — Jogos de papéis —
— '7) " . .
8 “— N3o interativos
2
| Ndo baseados em | — Estudos de caso
computador

— Jogos de Campo

| Jogos baseados em

— Jogos Educacionais — e
papéis

— Jogos de cartas

— Jogos de tabuleiro

Figura 1: Tipologia de jogos de simulacao. Lean ef al (2006)



Jogos e Simuladores: Adequabilidade Pedagdgica no Ensino da Economia e da Gestéo | Estudo do Caso Portugués

Os jogos e simuladores sao usados em escolas de gestao desde 1957 (Watson,
1981). Um inquérito realizado a 107 membros da Association to Advance Collegiate
Schools of Business (AACSB) no ano de 1962 concluiu que 71,1% dos membros
usavam jogos de simula¢ao em, pelo menos, uma disciplina (Dale & Klasson,
1962), tendo este valor aumentado para 95,1% em 1986 (Faria, 1987) e para
97,5% em 1998 (Faria, 1998).
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2 Espetro de Exploracao da Gamification

2.1 No Dominio da Investigacao

2.1.1 O que é Gamification?

Gamification pode ser definida como o “uso do design de jogo em contextos
que nao sao de jogo” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) ou como “o
processo de pensamento de jogo e mecanismos de jogo para envolver os
utilizadores e resolver problemas” (Zichermann & Cunningham, 2011). Aqui,
“entenda-se como envolvimento, o periodo de tempo em que existe uma forte
conexao com uma pessoa, lugar, pensamento ou ideia” (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Este termo teve origem na industria digital e foi cunhado por Nick Pelling,
em 2002, um programador de computadores de origem britanica, que fundou
em 2003 uma pequena consultora, Conundra Ltd, com o objetivo especifico de
criar interfaces de jogos para dispositivos eletrénicos. No entanto a consultora
fechou em 2006, uma vez que Nick constatou que nao havia um nuamero
significante de clientes interessados. Apesar disso, foi apenas a partir da
segunda metade do ano de 2010, que o termo Gamification comegou a ter uma
adogao mais generalizada (Marczewski, 2013).

“A Gamification refere-se a forma como se desenham os servigos que
fornecem experiéncias na forma de um jogo aos utilizadores, com o objetivo
final de afetar o comportamento do consumidor” (Hamari & Huotari, 2012).
“Além disso, a Gamification difere de outros desenvolvimentos paralelos, de
varias formas diferentes: em primeiro lugar, a Gamification tenta criar
experiéncias que relembrem um jogo, envolvendo um sentido de fluxo, e os

sentimentos de dominio e autonomia, em vez de oferecer diretamente
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experiéncias hedonicas, através de contetdos visuais ou incentivos econdmicos,
como € visto no marketing leal. A Gamification tem como preocupagao atingir as
motivagdes e o comportamento do consumidor e nao alterar as suas atitudes”
(Hamari & Koivisto, 2013). Assim, o grande objetivo da Gamification € usar os
elementos essenciais do jogo como a diversao, jogo, paixdo, envolvimento,
competitividade e o desafio, em contextos ou situagOes reais, que nao sao de
jogo.

A aplicacao destes elementos e do design de jogos tem como objetivo
conseguir um envolvimento por parte dos participantes em atividades de
contexto nao ladico, ou seja, em contextos que nao sao de jogo, semelhante a
que é verificada nos utilizadores de videojogos (Simdes, Redondo, Vilas, &
Aguiar, 2013). Com niveis de motivacao e de envolvimento elevados é possivel
alterar comportamentos, promovendo aqueles que sao desejados e inibindo os
que sao indesejados. Forte motivagao, elevado envolvimento e a exibi¢gao de
comportamentos adequados, sao estados desejaveis na maior parte das
atividades humanas como forma de atingir o sucesso e que sao encontrados nos

videojogos (Simdes, Redondo, Vilas, & Aguiar, 2013).

2.1.2  Games e a Teoria da Motivacgao

O desenvolvimento da Gamification provém de uma constatacao dbvia: Os
seres humanos sentem-se fortemente atraidos por jogos (Vianna, Vianna,
Medina, & Tanaka, 2013). Segundo Vianna (2013) ao longo dos séculos, as
varias civilizagOes estiveram ligadas a algum tipo de competi¢ao importante
para a estruturagao social da comunidade a qual pertenciam. Temos como
exemplos, os jogos Olimpicos na civilizagao grega ou os duelos de gladiadores
na civilizagdo romana. Assim, podemos constatar que os jogos e a atragao dos

jogos por parte dos seres Humanos existem desde sempre e que os seres
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humanos nao jogam apenas por uma questao de divertimento, mas também por
razoes culturais e de pertenca social (Vianna, Vianna, Medina, & Tanaka, 2013).

Na década de 1930, Johan Huizinga, um historiador Holandés, através da sua
obra Homo Ludens (Huizinga, 1999), explicou que o jogo € algo mais do que o
entretenimento e estd presente nas mais diversas relagoes socias do quotidiano
tais como a poesia, a politica, o trabalho e até mesmo a natureza (Vianna,
Vianna, Medina, & Tanaka, 2013). Huizinga defende que o jogo ¢ um elemento
importante da cultura, uma vez que ele ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica e psicoldgica (Huizinga, 1999).

Para perceber as motivagdes que levam as pessoas a jogarem, seria adequado
comecarmos por analisar a Hierarquia da Motivacao de Maslow. No entanto é
relevante salientar a definicao de motivacao. A motivagao é aquilo que serve de
estimulo, incentivo. Uma pessoa estd motivada quando tem uma necessidade.
Essa necessidade leva a que a pessoa se sinta motivada, isto é, incentivada ou
estimulada para a suprir, pois sente um estado de tensao entre o estado de atual
e o estado desejado. Podemos dizer que a motivacdo influencia o
comportamento do ser Humano.

Abraham Maslow, um psicélogo Americano, desenvolveu em 1943 a teoria

da hierarquia das necessidades, também conhecida por Hierarquia de Maslow.
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Figura 2: Hierarquia das Necessidades de Maslow (1943)
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Segundo Maslow (figura 2), as necessidades Humanas estao divididas em
cinco estratos diferentes sendo que para se transitar de um estrato para o outro
€ necessario que a necessidade anterior esteja suprida. Assim, para Maslow a
necessidade fisioldégica € a mais bdsica, seguindo-se nomeadamente a
necessidade de seguranca, a de amor/pertenca, a de estima e por fim a
autorrealizacao, sendo esta o nivel mais alto das necessidades, que s6 podera
ser atingido se as necessidades anteriores estiverem supridas. Isto acontece
porque quando uma necessidade esta satisfeita, esta deixa de ser motivadora
para o ser Humano, passando este para a necessidade seguinte. Maslow salienta
ainda que a necessidade de autorrealizagdao nunca é totalmente satisfeita uma
vez que quando mais saciada, mais essa necessidade aumenta.

Existem vdrias criticas a piramide de Maslow, como por exemplo o facto de
nao se poder saltar para o nivel seguinte sem que a necessidade anterior esteja
cumprida. Outra critica é o facto de nem todas as pessoas serem iguais e, por
isso, o que € necessidade para uma pessoa, pode nao ser para outra. Os criticos
dizem também que esta piramide de Maslow est4 desatualizada.

Assim, segundo Vianna (2013) o “jogo” estaria no nivel mais elevado da
piramide, o de auto-realizacdo, uma vez que o jogo se carateriza por ser uma
atividade desejavel, mas ndo é essencial para a sobrevivéncia (Vianna, Vianna,
Medina, & Tanaka, 2013).

Maslow acredita que o comportamento humano é conduzido pelo seu desejo
de satisfazer as suas necessidades fisicas e psicoldgicas, e sao essas necessidades
que motivam as pessoas a fazerem o que fazem (Wu, 2011).

Daniel Pink, na sua obra publicada em 2009 “Drive: The Surprising Truth
About What Motivates Us” refere que na sociedade atual, as necessidades basicas,
isto é, as necessidades fisiologicas e de seguranca, estdo mais ou menos
supridas e, por isso, as pessoas ficam cada vez mais motivadas por motivagoes
intrinsecas (Wu, 2011). Essas motivagdes intrinsecas sao chamadas “meta-

motivators”. Segundo Daniel Pink, estes “meta-motivators” sao os mesmos que
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podemos encontrar no ultimo estrato da Hierarquia das Necessidades de
Maslow, destacando trés deles: a Autonomia, a Mestria e o Sentido de

proposito. Na figura 3 é possivel observar os restantes “Meta-motivators”.
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Figura 3: Meta Motivators de Maslow (W.M, 2011)

Muitos destes meta-motivators sao similares as dinamicas e mecanismos de
jogo (Wu, 2011). Na figura 4 podemos observar a atualizacdo que Daniel Pink

fez a hierarquia das necessidades de Maslow.

Dan Pink’s game mechanics
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Figura 4: Atualizagao a Hierarquia das Necessidades de Maslow, por Daniel Pink
(W. M, 2011)
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2.1.3 Por que € que as pessoas jogam?

As pessoas jogam para alterar ou estruturar as suas experiéncias internas.
Alguns adultos desfrutam o jogo por ocuparem a mente com pensamentos nao
relacionados com a escola ou o trabalho. Outros desfrutam pela oportunidade
de desafiarem as suas habilidades (Lazzaro, 2004). Nicole Lazzaro (Lazzaro,
2004) defende, no seu artigo publicado em 2004, com o titulo, “Why We Play
Games”, que as pessoas valorizam as sensagoes de fazerem coisas novas, como
por exemplo voar, coisas essas para as quais nao tém habilidade, recursos ou
permissao social para fazer. A autora defende também que o jogo possibilita a
fuga do mundo real e um escape as normas sociais. As pessoas gostam da
sensacao de desafio e absor¢ao completa. O ato de jogar é muito estimulante e,
muitas vezes, as pessoas aproveitam os “beneficios terapéuticos” dos jogos para
relaxar depois de um dia de trabalho ou até para aumentar a auto estima
(Lazzaro, 2004).

No seu estudo, Nicole Lazaro (Lazzaro, 2004) concluiu que as pessoas tém
respostas comportamentais, cognitivas e sociais aos jogos. Nicole defende que
as pessoas jogam para experienciarem as sensagoes que os jogos lhe
proporcionam. Algumas das sensacdes sao, por exemplo, o aumento do
batimento cardiaco, a frustracdo, a tensao, a excitacao, a emoc¢ao, o relaxamento
e o sentimento de realizacdo e de dever cumprido.

No seu estudo, Nicole Lazzaro (Lazzaro, 2004) definiu quatro tipos de

diversao que desbloqueiam as emogoes:

HARD FuN: Os jogadores gostam da oportunidade de desafio, estratégia e de
resolucdo de problemas. O jogador tenta ganhar algum tipo de competigao.
EASy Fun: Os jogadores gostam da intriga e da curiosidade. O jogador tenta

explorar o sistema.
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ALTERED STATES: Aqui, o jogo vai alterando a forma como os jogadores se
sentem. O sentimento mais comum € a excitagao.
THE PEOPLE FACTOR: Os jogadores usam 0s jogos como um mecanismo de

experiéncia social. Eles disfrutam da interagao com outros jogadores.

Outra conclusao importante, retirada pela investigadora Nicole Lazzaro
(Lazzaro, 2004), é que as pessoas tém diferentes emogdes quando jogam em
grupo ou quando jogam sozinhas. A autora defende que quando jogam em
grupo, os jogadores tém emogoes mais frequentemente e com maior intensidade
do que quando jogam sozinhos. Nicole real¢a que o jogo em grupo permite o
aparecimento de novos comportamentos, rituais, emog¢oes que tornam os jogos
mais excitantes.

E ainda relevante salientar que Eric Berne (Berne, 1964) em 1964, trouxe
também um grande contributo relativamente ao estudo do porqué de as
pessoas jogarem, ao publicar o seu best-seller intitulado “Games People Play”

lancando a ideia de que jogar faz parte da sociedade.

2.1.4 Flow Zone

‘"

No coragdo do sucesso dos jogos estd uma ideia chamada “flow”
(Zichermann, 2011). Segundo Wu (2011) atingir o “Flow”, também conhecido
por “being in the Zone”, indica o estado da mente de uma pessoa em que esta
fica tdo imersa no que estd a fazer que perde a nogao de espaco e tempo. Este
estado da mente chamado “flow” foi estudado por Mihaly Csikszentmihalyi, um
psicologo Huangaro, de renome, que emigrou para os Estudos Unidos quando
tinha 22 anos. Segundo Csikszentmihalyi, o Flow é um estado 6timo da mente,
em que o desafio que a pessoa enfrenta vai de encontro a sua habilidade.

Quando as tarefas que temos de desempenhar sao ligeiramente faceis, saimos

da “flow zone” e entramos num estado em que nos sentimos em controlo (ou em



Jogos e Simuladores: Adequabilidade Pedagdgica no Ensino da Economia e da Gestéo | Estudo do Caso Portugués

estado de excitagao, caso a tarefa seja ligeiramente dificil) (Wu, 2011), tal como
podemos ver na figura 6. Quando o desafio excede as nossas capacidades,
entramos num estado de ansiedade, enquanto que, se o desafio nao chegar
perto das nossas capacidades, entramos num estado de aborrecimento (Wu,

2011) como podemos observar na figura 5.

High

Challenge
Level

Low Skills / Ability High ‘adapted from Csikszentmihalyl (2004)
Level axis
Figura 5: Flow Zone: Um estado da Mente Figura 6: Estado da Mente em fungdo da
entre a Ansiedade e o Aborrecimento Complexidade do desafio e das
(Wu, 2011) capacidades da pessoa (Wu, 2011)

Assim, o estado da mente denominado “flow” é aquele que se encontra
entre o estado de ansiedade e o estado de aborrecimento, e que faz com que as
pessoas percam a nog¢ao de espago e tempo, passando, por exemplo, oito horas
seguidas a jogar, esquecendo-se de comer ou dormir.

No entanto, encontrar este ponto de “flow” nao é nada facil pois as
tarefas, normalmente, nao tém sempre o mesmo nivel de dificuldade. Muitas
vezes as pessoas, para se desafiarem a elas proprias, escolhem tarefas
demasiado dificeis para as suas capacidades, entrando assim num estado de
ansiedade. E por isso que, normalmente, as pessoas gostam de estar na zona de
conforto, atingindo um estado de relaxamento e nao gostam de se desafiar a

elas proprias, sendo, por isso, dificil atingir o estado de “flow” (Wu, 2011).

[ L
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Apesar de ser incomum, este estado da mente ¢ mais facil de encontrar em
artistas, compositores, matematicos, cientistas, ou seja, em profissdes onde é
necessario ser criativo, defende Csikszentmihalyi. No entanto, ha outro grupo
que tem mais prevaléncia em entrar neste estado da mente: os “gamers”. E é por
isso, que os criadores de jogos sao obcecados por encontrar o ponto entre a
ansiedade e o aborrecimento, criando este estado da mente denominado “Flow” .

Os jogos conseguem criar um ambiente artificial onde a dificuldade das
tarefas é bem controlada e aumenta gradualmente. Isto permite aos gamers
escolher um jogo suficientemente desafiador, capaz de o mover para o estado

de “flow” (B2 na figura 7) (Wu, 2011).

stesp learming curve
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Figura 7: Estados da Mente durante o jogo (Wu, 2011)

2.2 No Dominio da Economia

2.2.1 Osjogos e a publicidade

Vivemos, atualmente, numa era de explosdao de tecnologia. Sao raras as
pessoas que nao tém computadores, tablets e telemdveis da ultima geragao,
nomeadamente os touch (android, iphone e Windows). As funcionalidades
destes gadgets sao cada vez mais surpreendentes, sendo que, atualmente,

podemos jogar nos nossos telemdveis ou tablets como se de uma consola se
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tratasse. Ao mesmo tempo, assistimos a uma crescente saturacao da
publicidade tradicional, havendo, por isso, cada vez mais ceticismo no que toca
a sua eficdcia, devido a saturagao de estimulos publicitarios, elevado niimero de
anuncios e disponibilidade de mecanismos de zapping. Assim sendo, faz todo o
sentido colocar a questao: sera positivo ou favoravel usar os video jogos como
forma de promocao das marcas? Aqui entra o Product Placement como uma

ferramenta, de grande potencial, a explorar por parte das empresas.

2.2.2 Estratégia de Product Placement

Balasubramanian (Balasubramanian, 1994) define Product Placement como a
insercdo de marcas no interior de filmes ou programas de televisio enquanto
mensagens pagas, efetuada de modo planeado e nao obstrutivo. No ano de
2007, Dias (2007) ja inclui o jogo na sua definicdo de product placement,
definindo-o como um conceito utilizado para referir a integracdo de um
produto ou de uma marca num filme, série televisiva, jogos de computador,
obras literdrias, programas de radio ou outro veiculo cultural (Dias J. , 2007).

Um estudo efetuado pela Nielsen Media Research, que incidiu sobre seis
jogos da EA, concluiu que o efeito da publicidade é positivo, uma vez que esses
jogos provocam um aumento das vendas dos produtos publicitados no mundo
real. Neste estudo, realizado as familias norte-americanas, a Nielsen comparou
dados antes e depois de ser incluida a publicidade nos jogos, observando o
aumento das vendas ap0s a sua inclusao.

O Sims, um jogo eletronico de simula¢ao da vida real, também conhecido
pela realidade virtual, concebido por Will Wright e comercializado pela EA
(Electronic Arts), foi um dos pioneiros na utilizacdo do Product Placement.
Apesar de utilizarem esta técnica na primeira e segunda série, foi no terceiro
jogo da série (Sims 3) que pudemos assistir a utilizacao desta técnica com maior

intensidade, havendo cada vez mais parcerias entre as marcas e o Sims. As
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marcas estdo cada vez mais interessadas em publicitarem os seus
produtos/servi¢os no jogo Sims. No “The Sims Online” é possivel comer Big
Macs da McDonald’s ou comprar computadores da Pentium. O negocio da
McDonald’s e da Intel, pioneiros nesta forma de comunicagdo, envolveu
milhdes. As empresas acreditavam que com esta inovagao poderiam fortalecer a
identidade das marcas e aumentar a convivéncia relativa aos produtos que
comercializam, entre os jogadores do Sims (Silva & Lima, 2013). No Sims, é
também possivel comprar roupa da H&M ou da Diesel, méveis e objetos de
decoragao do IKEA, carros da Ford, Renault e da Nissan. Na figura 8 podemos
ver o exemplo da H&M e da Renault. Na série 3 do jogo Sims, assiste-se a um
desenvolvimento de uma plataforma que permite uma renovacgdo automatica
das publicidades dentro do jogo. A producdo do Sims enaltece o facto de nunca
ter fustigado o utilizador com publicidade. “O Sims nao se tornou num espago
publicitario, tornou-se sim mais real, mais veridico, com uma estratégia
inovadora que gerou receitas a marca e que criou também receitas para o

investidor” (Silva & Lima, 2013).

Figura 8: Product Placement Sims: Marca H&M (a esquerda) e Marca Renault (a direita)

No entanto, nao € sé no Sims que esta estratégia existe. Podemos encontrar
Product Placement em varios jogos como por exemplo no Need for Speed (Figura
9). A insercao de mensagens subtis em outdoors ou faixas nos videojogos sao

cada vez mais comuns, sendo esta uma estratégia de divulgacao utilizada pelas
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marcas para chegar aos seus potenciais consumidores, acompanhando-os, desta

forma, até nos seus momentos de lazer.

Figura 9: Product Placement Need For Speed: Marca Best Buy (a esquerda) e
Burger King (a direita)

2.2.3 Advergames

A estratégia de advergaming, que vem do inglés advertising (publicidade) e
game (jogo), consiste na integracao de mensagens publicitdrias em jogos online
(figura 10). Neste sentido, os jogos atuam como um suporte de comunicagao e
de presenca da marca, promovendo a interatividade, a personalizacdo, a
partilha e o prolongamento de duragao da visita ao site e de revisita (Correia,
Pereira, & Medeiros).

Um estudo realizado acerca da posse e acesso a internet através do
Estudo Férum Criangas (Chaves M., 2007) concluiu que, cerca de 54% das
criangcas comecam a aceder a internet entre os 4 e os 12 anos de idade. No
entanto, é nos grupos entre 7 e 10 anos (55%) e os 11 e 12 anos (81%) em que o
uso da internet é mais acentuado. Um dado bastante importante deste estudo é
o facto de, no caso das criangas, em 58% dos casos o objetivo predominante de
acederem a internet € para jogar (Chaves M., 2007).

Os principais alvos dos advergames sao as criangas. A finalidade dos jogos
online é de oferecer entretenimento e envolvimento na Web e nos jogos

eletronicos levando o utilizador/jogador a desenvolver uma ligagdo emocional
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entre jogo e marca que estd embutida, j4 que proporcionam uma interagao

virtual com produtos e marcas (Arnold, 2004).

Figura 10: Advergaming : Marca McDonald's (a esquerda) e Marca
Cheetos (a esquerda)

Numa perspetiva de Marketing, uma das potenciais vantagens dos
advergames, é a possibilidade de atrair a aten¢ao para a marca de uma forma
divertida, por um periodo de tempo superior aos habituais 30 segundos em

televisao (Moore, 2006).

2.3 No Dominio da Educacao

2.3.1 OsJogos e a Educagao

Desde os tempos ancestrais, existe uma crenga comum de que as criangas
aprendem li¢des valiosas quando jogam. Durante o jogo, as criangas praticam
habilidades e adquirirem atitudes que sdo tteis para o seu desenvolvimento
intelectual, social, emocional e motor. Jogar, tem recebido uma consideravel
atencdo académica, pelas suas qualidades em relagdo ao crescimento,
desenvolvimento e socializagao das diferentes perspetivas, como a biologia,
psicologia, estudos educacionais e sociologia (Sutton-Smith, 2001).

Os jogos digitais oferecem a oportunidade de os alunos assumirem o
controlo sobre os seus proprios processos de aprendizagem. Os jogos podem

capacitar os alunos com baixos niveis de autoeficacia, (Sitzmann, 2011) uma vez
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que, reforcam o dominio de habilidades e retnem vérios estilos de
aprendizagem e habilidades (Kebritchi, 2008). Além disso, os jogos podem
também adaptar-se ao nivel de habilidade do jogador, permitindo, assim,
ensino diferenciado (Paraskeva, 2010). Segundo Bourgonjon et al (2011),
pesquisas sobre a utilizacdo de jogos na educacao, sao reveladoras de que os
estudantes que consideram os jogos digitais como uma ferramenta com
oportunidades de aprendizagem, também tém uma maior preferéncia na

utilizacao de jogos na sala de aula.

2.3.2  Gamification na Educagao — Uma nova tendéncia

Segundo Hammer et al (2011), hoje em dia as escolas enfrentam grandes
problemas no que toca a motivagao e envolvimento dos alunos. A motivacao e o
empenho sao os principais desafios para o sistema educacional americano
(Bridgeland, Dilulio, & Morison, 2006). Para além disso, nas escolas
Americanas, em cada ano, cerca de 1,2 milhdes de estudantes ndo conseguem
concluir o ensino médio ((All4Ed), 2009).

A gamification vem oferecer uma oportunidade para ajudar as escolas a
resolver este obstaculo. Apesar de a gamification ter encontrado o seu caminho
em dominios como o marketing, politica, satde e o fitness, esta podera ser,
também, uma preciosa ferramenta, para aumentar a motivagdo e o empenho
dos alunos, nas escolas, uma vez que a gamification tenta aproveitar o poder
motivacional dos jogos e aplicd-lo a problemas do mundo real (Lee, J.J., &
Hammer, 2011).

Se pensarmos bem, desde sempre as escolas tiveram uma experiéncia
“qamificada”. Os alunos recebem pontos se completarem as tarefas
corretamente, pontos estes, que se traduzem em “badges”, mais conhecidos por
graus (grau de licenciado, grau de mestre...). Além disso, os alunos sao

recompensados pelos comportamentos desejados e punidos pelos
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comportamentos indesejados. No caso de terem um bom desempenho, estes
“sobem de nivel” no final do ano académico (Lee, ]J.J., & Hammer, 2011). No
entanto, apesar disso, nao conseguimos encontrar a mesma motivacao e
empenho que conseguimos encontrar em videojogos. Como prova disso, 28
milhdes de pessoas realizam, diariamente, as suas colheitas no Farmuville
(Mashable, 2010), e mais de cinco milhdes de pessoas jogam World of Warcraft
por mais de 40 horas por semana (Blizzard, 2010)

Hammer et al (2011) distingue trés areas em que a gamification podera ter um
papel importante. A primeira é na area cognitiva uma vez que os jogos
fornecem sistemas de regras complexos para os jogadores explorarem através
da experimentacdo ativa e descoberta. Outra drea chave é a emocional, ja que os
jogos invocam uma grande gama de emocdes fortes: da curiosidade a frustracao
e a alegria (Lazzaro, 2004). Os jogos fornecem muitas experiéncias emocionais
positivas, como otimismo e orgulho (McGonigal, 2011). A terceira area chave,
invocada pelos autores é a social. Isto porque os jogos permitem aos jogadores
experimentar novas identidades e papéis, pedindo-lhes para tomar decisoes
durante o jogo de forma a conseguirem ganhar posi¢Oes vantajosas (Squire,
2006; Gee, 2008). A gamification também permite aos alunos identificarem-se
publicamente como estudiosos através do jogo. Este pode dar-lhes credibilidade
social e reconhecimento pelas suas realizagdes académicas, que de outra forma
poderiam permanecer invisiveis ou até mesmo ser denegridas por outros

estudantes (Lee, ].J., & Hammer, 2011).

2.3.3 Jogos e Simuladores no Ensino da Economia e da Gestao

Ensinar Economia e Gestdao é mais do que transmitir conhecimentos,
modelos, e teorias: implica transmitir a vivéncia do processo de comunicagao e
de decisao que carateriza o quotidiano da experiéncia da gestao empresarial (e

organizacional, de uma forma geral), implica treinar os formandos nesses
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processos pouco estruturados e altamente interativos e dessa forma prepara-los
para uma insercao profissional mais rapida e eficiente, inclusive menos
dolorosa para o formando e para o empregador (Beira, 2003 ).

A simulacao e os exercicios de “role-playing” fazem parte do arsenal de
técnicas que apelam a uma aprendizagem vivencial, facilitando uma
aprendizagem efetiva através de uma interagao sustentada entre o formando e o
meio ambiente (real e/ou simulado), por sua vez alavancada quando a
oportunidade de interagao social permite refletir sobre a propria experiéncia
nesse ambiente (Beira, 2003 ). Constituem uma oportunidade para desenvolver
capacidades (“skills”) e para experimentar (“praticar”) situagdes que estao fora
do alcance pratico do processo de ensino de aprendizagem mas que sao
relevantes para o ensino “profissional” (Beira, 2003 ).

Em 2008 foi realizado um inquérito por questiondrio, anunciado por via
on-line, a 926 professores do ensino superior na area da economia e da gestao
em Portugal. O intuito deste estudo foi procurar saber a adequagao pedagogica
dos jogos e simuladores e a sua recetividade por parte dos docentes. O
inquérito teve uma taxa de resposta de 23,3% e foi possivel constatar que 76,9%
dos docentes inquiridos consideram que os estudantes reagiriam bem ao uso
dos jogos e simuladores no ensino e 47,7% dos docentes consideraram que a
inovacao pedagogica é uma prioridade na sua universidade. No entanto, 70,4%
dos inquiridos dizem ter tempo limitado para o desenvolvimento de técnicas de
ensino e aprendizagem e 65,3% dos docentes inquiridos concordam que existe
disponibilidade limitada de recursos para permitir o uso de novos métodos de

ensino (Lopes & Andrade, 2008).

2.3.4 Barreiras ao uso de jogos e simuladores no ensino

Apesar das diversas vantagens que os jogos e simuladores trazem ao ensino,

como o aumento da motivagao, envolvimento e empenho por parte dos alunos,
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existem ainda diversas barreiras ao seu uso. Varios investigadores acreditam
que as crengas levam a que os professores encarem o uso de jogos digitais em
sala de aula, com ceticismo (Tiiziin, 2007). Segundo Becker (2007) e Tiiziin
(2007), raramente os jogos digitais sao vistos como ativos valiosos pelos
docentes e estes mantém a crenga de que os jogos ndo se encaixam facilmente
nas rotinas de ensino existentes.

Segundo Sandford, Ulicsak, & Facer (2006) varios estudos indicam que o
Know-How é um fator importante para a adogao do uso de jogos e simuladores
no ensino, ou seja, o facto de os docentes terem as skills ou as habilidades
tecnoldgicas necessdrias para instalar, operar e resolver os problemas técnicos
do jogo é um fator importante para a adogao desta ferramenta por parte dos
mesmos.

Segundo Becker (2007) e Sisler & Brom (2008) os professores sao obrigados a
ensinar conteudos pré determinados dentro de prazos especificos. Os jogos
digitais, no entanto, nao sdo tipicamente projetados para caber dentro desses
limites de contetidos e calenddrio. Isso pode complicar a sua aceitagdo em sala
de aula.

Outras barreiras que se devem ter em conta sdao as barreiras ao nivel das
infraestruturas e da cultura da prdpria escola. Segundo Becker & Jacobsen
(2005). Egenfeldt-Nielsen (2004) e Rice (2007), existem questdes que sao
recorrentes como as infraestruturas, a assisténcia técnica, o custo e a cultura
escolar. Uma vez que, para a utilizacdo de jogos digitais é necessario um
computador ou um dispositivo especifico de jogo, a disponibilidade destes
elementos podem ser um problema para as escolas, sendo por isso, uma
barreira ao uso dos jogos e simuladores em sala de aula. Tiiziin (2007) salienta
que, mesmo que as escolas possuam dispositivos suficientes, muitas vezes os
jogos digitais sao exigentes no que diz respeito ao poder de processamento
grafico e, por isso, a escolha dos jogos digitais que se podem utilizar podera ser

limitada (Tiiziin, 2007; Van Eck, 2006), uma vez que podem surgir problemas
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técnicos quando se usam jogos digitais de alta qualidade sem o hardware
indicado (Egenfeldt-Nielsen, Beyond edutainment exploring the educational
potential of computer games, 2005).

Outra barreira importante diz respeito ao custo dos jogos, uma vez que
para integrar os jogos em sala de aula, estes tém que ser comprados (Baek,
2008). Segundo Egenfeldt-Nielsen (2005, 2006), uma vez que as escolas operam
perante orcamentos limitados, isso podera ser um impedimento para a

aquisicao do software.

2.4 No dominio do desenvolvimento

2.4.1 Quais sao os tipos de jogadores?

Para comegar, € necessario termos bem presente que nem todas as pessoas
jogam pelas mesmas razdes, e, por isso, para se conseguir desenhar uma
estratégia de Gamification, é necessario conhecer bem o publico-alvo, isto &,
torna-se necessario conhecer quais os tipos de jogadores que fazem parte do
nosso target. A forma como as pessoas interagem com e perante 0s jogos sao
distintas e sao muito importantes para o design do jogo. Para isso, € relevante
falar do trabalho desenvolvido por Richard Allan Bartle, um professor, escritor
e pesquisador Britanico, que em 1996, ao desenvolver um trabalho sobre
jogadores MMOGs (massively multiplayer online games), identificou quatro perfis
de jogadores (Zichermann, 2011). No entanto, mais recentemente os tipos de
jogadores ja se expandiram para oito e depois dezasseis tipos, no entanto,

iremos analisar os quatro tipos de jogadores apresentados por Richard Bartle.
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Figura 11: Tipos de Jogadores por Richard Bartle (1996)

Segundo Ricard Bartle, os quatros tipos de jogadores sao os Killers, Achivers,
Socializers e Explorers e estes perfis sao definidos através de quatro dimensoes:
Players, Acting, World e Interacting (Zichermann, 2011).

Um explorer é aquele que gosta de explorar, descobrir novas coisas e dizer a
toda a comunidade que descobriu (Zichermann, 2011). Este tipo de jogador
precisa de interagir com o Mundo e de levar o jogo ao limite de forma a mostrar
que consegue encontrar novas coisas (Berg, 2014).

O Achiever é aquele tipo de jogador que gosta de conquistar os objetivos e de
se destacar dos outros jogadores, normalmente através do nivel em que se
encontra no jogo, dos pontos de experiéncia ou dos troféus que conquistou. O
Achiever gosta de estar no topo da lideranga.

O Socializer é aquele jogador que gosta de interagir com os outros jogadores.
Para ele, o jogo € o meio através do qual atingem o seu objetivo, que € interagir

e relacionar-se com os outros.
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O Killer é aquele jogador que entra no jogo para ganhar. No entanto, ganhar
nao € o seu Unico objetivo, pois além disso, ambiciona derrotar o adversario e é

capaz de tudo para atingir o seu objetivo.

E importante salientar que cada pessoa nio é, exclusivamente, um tnico tipo
de jogador. Cada jogador pode ter uma percentagem de cada um dos quatro
tipos de jogadores referidos por Richard Bartle. O perfil dominante de cada um
vai variando ao longo da sua vida e até de jogo para jogo (Zichermann, 2011).

O estudo de Bartle (1996) sugere que os tipos de jogadores sdo mutuamente
inclusivos, ou seja, cada jogador pode ter carateristicas dos quatro tipos ao
mesmo tempo. Por exemplo, uma pessoa normal tem, em média, o seguinte

perfil:

80 % socializer
50% explorer
40% achiever

10% killer

Apesar de o foco principal do trabalho ndo se centrar com exaustao na
diferenca entre os tipos de jogadores que existem, importa reter que é de
extrema importancia ter em conta os tipos de jogadores que existem, quando se

constrdi uma estratégia de Gamification.

2.4.2 Mecanismo de jogo

Os mecanismos de jogo sao uma peca chave para se conseguir o
envolvimento desejado dos jogadores, quando se desenha uma estratégia de

Gamification. Quando criamos uma experiéncia “gamificada”, recorremos a
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elementos de game design, focando nos elementos chave que irdo produzir o
maior impacto possivel nos jogadores (Zichermann, 2011).

Um dos frameworks mais frequentemente utilizados no que diz respeito ao
game design € o MDA Framework: mecanica, dindmica e estética (Zichermann,
2011).

A utilizagao deste framework permite a andlise dos elementos que constituem
os jogos e facilita a aplicagao destes elementos de jogo em contextos que nao sao
de jogo (Zichermann, 2011).

Relativamente a mecanica, esta compde os elementos funcionais do jogo.
Basicamente, esta permite que o designer tenha o controlo das alavancas do jogo,
conseguindo assim, orientar as a¢des dos jogadores.

No que toca a dinamica, esta diz respeito a interagao dos jogadores com a
mecanica do jogo, determinando o que cada jogador faz em resposta a mecanica
do jogo.

A estética do sistema consiste na forma como o jogador se sente durante a
interagao com 0 jogo.

A mecanica dos jogos consiste numa série de ferramentas que, se usadas
corretamente, permitem o desencadeamento de respostas significativas
(estética) por parte dos jogadores (Zichermann, 2011). Esta resposta significativa
por parte dos jogadores pode ser conseguida através de uma série de
ferramentas primadrias: pontos, niveis, Leaderboards, Badges, Challenges/Quests,

Onboarding e Engagement Loops.

2.4.2.1 Pontos

Os pontos sao sempre importantes, independentemente se a sua acumulagao
¢ partilhada com outros jogadores ou entre o designer e o jogador (Zichermann,

2011).
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Independentemente da percecdo que os jogadores possam ter relativamente
aos pontos, estes sao um requisito obrigatorio para os sistemas gamified. Para
um designer de jogo é fulcral medir e avaliar cada passo que o jogador da,
mesmo que 0s pontos sO sejam visiveis para ele. Sem os pontos nao existe um
sistema de gaming (Zichermann, 2011). Podemos destacar cinco tipos de design

de pontos diferentes:

* Experience Points (XP)
» Redeemable Points (RP)
»  Skill Points

* Karma Points

* Reputation Points

Alguns exemplos de pontos utilizados na vida real sao:

Cash score: Jogos em que o valor dos pontos conseguidos indica o valor
destes no banco.

Video game scores: O display dos pontos estd posicionado num dos cantos
superiores do ecra e possibilita ao utilizador saber o quao perto ou tao longe
esta do proximo nivel, de outros jogadores ou mesmo de ganhar o jogo.

Social network score: A pontuacdo nas redes sociais processa-se de uma
forma indireta, uma vez que nao ha nenhum jogo formal. No entanto, é possivel
um “jogador” numa rede social ser melhor que outro por ter mais seguidores,

comentarios, likes ou amigos.

2.4.2.2 Niveis

Na maioria dos jogos, o nivel indica o progresso do jogador no jogo.

Obviamente que os designers de experiéncias gamified nao utilizam os niveis tal
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como vemos nos videojogos, no entanto, ao perceberem o significado dos
niveis, podem adicionar a experiéncia, uma poderosa ferramenta. Os niveis

permitem aos jogadores situarem-se na experiéncia do jogo ao longo do tempo.

2.4.2.3 Leaderboards

O objetivo da utilizacao de Leaderboards é facilitar a comparagao. As tabelas
de comparacdo permitem os jogadores verem onde se situam no ranking e

poderem comparar a sua prestacao com a dos restantes jogadores (Figura 12).

Figura 12: Exemplo de uma Leaderboard

2.4.2.4 Badges

Para os game designers, as badges sao uma excelente forma de encorajar a
promocgao social dos seus produtos e servigos (Zichermann, 2011). Para além
disso, permitem ainda marcar o momento da conclusao de um objetivo e

permitem perceber a progressao do jogador no jogo (Figura 13).
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Figura 13: Exemplos de Badges
2.4.3 Avaliacao dejogos

H&4 muito tempo que o uso de jogos em contexto de aprendizagem
deixou de ser uma novidade. Vérios pedagogos tém vindo a estudar e a relevar
o potencial que os jogos podem trazer em contexto pedagogico. Segundo Dias et
al (2013) o grande desafio € conseguir transformar os jogos em objetos de
aprendizagem, tornando-os num grande aliado da transmissdao dos
conhecimentos inerentes ao curriculo.

Segundo Dias el al (2013), a avaliagao de um jogo educacional tem como
objetivo avaliar o seu funcionamento, o seu efeito junto ao usudrio e identificar
possiveis problemas.

Na literatura existe consentimento no que toca a dificuldade e
complexidade de desenvolver uma metodologia ou modelo de avaliagao de
jogos. No entanto, os modelos de avaliagao de jogos tocam essencialmente em
trés pontos: a tecnologia de suporte, o ensino e a aprendizagem e os resultados
do processo.

Relativamente a tecnologia de suporte, sio normalmente avaliadas a
tecnologia envolvida, a plataforma do jogo, a usabilidade e o suporte
disponivel. No que toca ao ensino e aprendizagem, a avaliacdo assenta,
essencialmente na satisfagdo dos professores e dos estudantes, nas

comunidades de aprendizagem e na sobrecarga de informacao. No que diz
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respeito aos resultados do processo, é importante avaliar a participacao dos
estudantes, a satisfagdo com o processo em si e a participacao do corpo docente.

Independentemente dos modelos e das varidveis utilizadas para a
avaliacao dos jogos, € importante que a avaliagdo seja sempre feita em trés
cenarios: antes do jogo, durante o jogo e apods o jogo para, desta forma, se
conseguir uma avaliagdo mais consistente e que seja util para o
desenvolvimento e melhoramento continuo do jogo, tornando-se assim, um

grande aliado dos professores e alunos no ensino.
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3 Metodologia de Investigacao

O objetivo central deste estudo € “perceber a aceitagdo, a adogio pedagdgica e as
barreiras percebidas ao uso de jogos e simuladores no ensino da economia e da gestiao em
Portugal”.

Para a nossa investigacdo optamos por recorrer ao estudo de caso que,
segundo Yin (2001), representa uma investigacao empirica e compreende um
método abrangente com a légica do planeamento, da recolha e da andlise de
dados. O nosso estudo de caso trata-se de um estudo inclusivo, uma vez que
contém vdarias unidades de andlise, do tipo exploratério e quantitativo
utilizando como ferramenta de recolha de dados o inquérito por questionario.

O ritmo de massificagdo da tecnologia no plano dos suportes individuais e na
divulgacao de multiplas ferramentas, adequadas ao e-learning, podem ter
alterado, nestes ultimos seis anos, o cendrio da utilizagao de jogos e de
simuladores no ensino superior da economia e da gestdao em Portugal. A
eventual chegada as equipas docentes de professores mais jovens poderao
também alterar ou ter contribuido para alterar o cendrio didatico adotado.

Com este estudo pretendemos dar resposta a trés questdoes, nomeadamente:
a) Qual a utilizagdo de cada uma das formas de jogos e simulagoes
identificadas na tipologia apresentada?
b) Qual a utilidade percebida dos jogos e simuladores como ferramenta
de apoio ao ensino da economia e da gestao?
¢) Qual a importancia percebida pelos docentes no que toca as barreiras

ao uso dos jogos e simuladores?
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3.1 Procedimentos de Investigacao

3.1.1 Selecao do objeto de estudo

Como objeto de estudo, foram considerados os docentes que lecionam
disciplinas nos cursos de Economia e Gestao de diversas Universidades em
Portugal. Ao todo, foram 13 as faculdades, institutos e escolas de Economia e
Gestao que foram alvo deste estudo, nomeadamente a Universidade Catolica do
Porto e de Lisboa, a Oporto Business School, as Universidades de Economia e
Gestao do Porto, Lisboa, Coimbra, Minho, Aveiro, Braganga, Castelo Branco,

Viseu e Algarve.

3.1.2 Meétodos e técnicas de recolha e registo de dados

A base de dados de e-mails dos docentes foi recolhida através de uma
pesquisa nos websites das Universidades, Escolas e Institutos que foram alvo do
nosso estudo.

A recolha de dados foi realizada através de um inquérito on-line, construido
na plataforma Google Forms, disponibilizada pela Google. A escolha do “Google
Forms” para a realizacao do inquérito deveu-se a facilidade de utilizacdo do
programa e ao facto de disponibilizar as respostas em folha de célculo.

Numa primeira fase, de forma a analisar a adequabilidade das questdes e de
forma a termos um feedback relativamente a uma andlise semantica do
questiondrio, realizamos um inquérito “teste” para um painel de professores
que foram alvo da investigacdao. O feedback que obtivemos resultou em varias
alteragdes no inquérito, nomeadamente a inclusao de jogos de exploragao
individual, de exploracdao em equipa e de exploracao entre equipas, de forma a

ser mais percetivel para os professores, a tipologia dos jogos apresentada.
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ApoOs efetuarmos as mudangas necessarias ao questionario inicial,
procedemos ao envio de 1027 e-mails para os docentes das faculdades, escolas e
institutos de Economia e Gestao em Portugal, alvos da nossa investigacao.
Neste e-mail, foi explicado o ambito da nossa investigacao e foi solicitado o
preenchimento do inquérito que estava acessivel através de um link
disponibilizado para o efeito. Adicionalmente, foi referido no e-mail que,
posteriormente, seriam partilhados os principais resultados da nossa
investigagdo, como forma de agradecimento pela colabora¢ao na partilha de
dados para o nosso estudo.

O inquérito decorreu entre o dia 23 de Dezembro de 2014 e o dia 10 de
Janeiro de 2015, sendo que no dia 31 de Dezembro de 2014 foi enviado um e-
mail de refor¢o a todos os 1027 docentes para quem enviamos inicialmente,
pedindo desculpa a todos aqueles que ja tinham preenchido o questionario.

Com o primeiro e-mail conseguimos 70 respostas (cerca de 66% do total das
respostas obtidas), ou seja, obtivemos uma taxa de resposta de 6,8%. Com o e-
mail de reforco enviado no dia 31 de Dezembro de 2014 conseguimos mais 36
respostas (restantes 44% das respostas obtidas), totalizando assim 106 respostas

ao nosso questionario, conforme podemos analisar na tabela 1:

Tabela 1: Respostas ao inquérito por periodo de contacto

Respostas Taxa de resposta
Primeiro e-mail 70 6,8%
Segundo e-mail 36 3,5%
Total 106 10,3%

Desta forma, conseguimos uma taxa de resposta total de 10,3%. Apesar de
ser uma taxa de resposta relativamente baixa, é corroborada por Ray e Tabor
(2003), que afirmam que as taxas de respostas aos inquéritos via e-mail sao

normalmente baixas rondando uma taxa de resposta entre os 5% e ou 10%.



Jogos e Simuladores: Adequabilidade Pedagdgica no Ensino da Economia e da Gestéo | Estudo do Caso Portugués

Por exemplo, Lopes e Andrade (2008) no estudo realizado sobre
“Simulagdes e jogos: Uso e barreiras no ensino superior de Marketing — Caso
Portugués” tiveram uma taxa de resposta de 23,3%. Em 2004, Faria e Wellington
tiveram uma taxa de resposta de 8,4% e em 2006, Lean et al (2006) no estudo

realizado no Reino Unido, obtiveram uma taxa de resposta de 16,4%.

3.2 Design do questiondrio

Na literatura encontramos alguns modelos teéricos que tém como intuito
prever a aceitagao, intengao de uso e o uso atual das tecnologias sendo os
modelos mais conhecidos a Technology Acceptance Model (TAM) e a Theory of
Planned Behaviour. A TAM é o modelo que mais interesse tem despertado entres
os investigadores e a comunidade dos sistemas de informagao. O modelo
teorico TAM foi proposto em 1985 foi Fred Davis na sua tese de doutoramento
na MIT Sloan School of Management. Na sua proposta, Davis sugere que a
motivacdo dos utilizadores pode ser medida através da utilidade percebida
(Perceived Usefulness — PU), facilidade da utilizagao percebida (Perceived Ease of
Use — PEOU) e atitudes para com o uso da tecnologia (Attitudes Towards Usage -

ATU) conforme podemos ver na figura 14.
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Figura 14: TAM original proposta por Fred Davis (Davis, 1986, P.24)
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Na construgao do nosso questiondrio, com o intuito de percecionar a opinidao
dos docentes, a TAM, pela sua natureza e aplicabilidade em intimeras
investigacoes sobre a adogao de tecnologia, surgiu como o enquadramento de
rigor. Assim, na elabora¢ao do questiondrio tivemos em conta a TAM original,
embora lhe tenhamos efetuado algumas alteragdes consideradas relevantes para
se adequar a realidade da tecnologia que estamos a estudar. E ainda de salientar
que a atualizagao do questiondrio via TAM é feito através da visao da percegao
dos docentes. Tivemos também em conta a literatura sobre o assunto e estudos
anteriores tais como o de Andrade et al (2008) e o de Lean et al (2006). Desta
forma, baseamo-nos na TAM, efetuando os ajustes necessarios fruto da revisao
da literatura e do feedback obtido apds o inquérito teste.

As varidveis da TAM e as respetivas questOes associadas a cada uma das
varidveis serdo explicadas de seguida e podem ser analisadas no quadro 2

abaixo.

- Varidveis Sociodemograficas: Na primeira seccdo do questiondrio foi
solicitado aos docentes que indicassem qual a sua drea cientifica, tendo como
opg¢oes a economia, gestdo e 0 apoio a economia e gestao, por ser o target alvo
do nosso estudo, o tempo de servigo e o género.

- Experiéncia de uso: Nesta seccao foi solicitado aos docentes que indicassem

a usa experiéncia e inten¢dao de uso avaliando cinco tipologias diferentes de
jogos, nomeadamente: Jogos de papéis nao-baseados em computador (i.e. "role
play" interativos /ndo-interativos, de campo/baseados em papéis/casos),
simuladores especificos (em folha de calculo ou software especializado), jogos
de exploragao individual, jogos de exploragao em equipa e jogos competitivos
entre equipas. Nesta sec¢ao foi solicitado aos professores que indicassem a sua
experiéncia na seguinte escala: usa atualmente; nunca usou mas considera vir a

usar e nunca usou e nao considera vir a usar. Optamos por nao perguntar quem
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“ja usou” uma vez que a nossa intengao é estudar a perspetiva futura do uso de

jogos e simuladores.

- Utilidade percebida: Foi solicitado aos docentes que indicassem a sua

opinido em quatro itens, numa escala de cinco pontos desde “concordo
fortemente” a “discordo fortemente”, no que toca a sua expetativa de eficacia

pedagogica do uso de jogos e simuladores no ensino da Economia e da Gestao.

- Expetativa de esfor¢o: Nesta sec¢do foi solicitado aos docentes que, numa
escala de cinco pontos desde “concordo fortemente” a “discordo fortemente,
indicassem a sua opiniao relativa a expetativa de esfor¢co no uso de jogos e

simuladores no ensino.

- Intencdo de uso: Nesta seccao, a semelhanca das sec¢Oes anteriores, foi

solicitado aos docentes, que indicassem a sua opiniao em quatro itens, numa
escala de cinco pontos desde “concordo fortemente” a “discordo fortemente” no

que toca a intenc¢do de uso de jogos e simuladores.

- Atitude face a tecnologia: Aqui foi solicitado aos docentes que indicassem a

sua opinido em cinco itens, numa escala de cinco pontos desde “concordo
fortemente” a “discordo fortemente” no que toca ao conhecimento sobre a
existéncia de jogos e simuladores adequados para as disciplinas que lecionam,
sobre o preco dos jogos e simuladores e sobre se se consideram informados

sobre este assunto.
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TAM
Variaveis

Sociodemograficas

Experiéncia de uso

Utilidade Percebida

Expetativa de esforco

Influéncia social

Intencdo de uso

Quadro 2: Variaveis da TAM e respetivas questdes

Questoes
Q1 - Area Cientifica
Q2 - Tempo de Servigo
Q3 - Sexo
(Q4 - Jogos de papéis nao-baseados em computador (i.e. "role play"
interativos /ndo-interativos, de campo/baseados em papéis/casos)
Q5 - Simuladores especificos (em folha de calculo ou software
especializado)
Q6 - Jogos de exploragao individual
Q7 - Jogos de exploragao em equipa
Q8 - Jogos competitivos entre equipas
Q9 - O uso de jogos e simuladores facilitam a aprendizagem
Q10 - O uso de jogos e simuladores aceleram a aprendizagem
Q11 - O uso de jogos e simuladores adequam-se aos contetdos
das disciplinas que leciono
Q12 - Os estudantes vao reagir bem ao uso de jogos e simuladores
Q13 - E facil aprender a usar os jogos e simuladores para posterior
utilizagao pedagogica
Q14 - E f4cil usar jogos e simuladores em contexto pedagdgico
Q15 - E facil reunir a logistica necessdria para usar,
pedagogicamente, jogos e simuladores nas minhas disciplinas
Q16 - O contexto profissional em que se verifica a utilizacao de
jogos e simuladores pelos pares, pressiona-me para o seu uso
pedagogico
Q17 - O uso de jogos e simuladores com sucesso noutras escolas
de gestao, pressiona-me para o seu uso em contexto pedagdgico
Q18 - O uso de jogos e simuladores é uma recomendacdo na
minha universidade
Q19 - O perfil do estudante atual recomenda a adogao progressiva
de jogos e simuladores no ensino
Q20 - Os jogos e simuladores sao acentuadamente ladicos e pouco
crediveis em ambiente de aprendizagem

Q21 - Estou satisfeito com os métodos de ensino e aprendizagem
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Atitude

tecnologia

face

usados atualmente mas penso experimentar usar jogos e
simuladores

(Q22- No mercado existem jogos e simuladores disponiveis para
os conteudos da(s) disciplina(s) que leciono

Q23 - Considero-me informado sobre métodos e produtos
existentes nesta area

Q24 - O prego dos jogos e simuladores impede-me de os usar

como método de ensino
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4 Analise e interpretagao de dados

4.1 Variaveis sociodemograficas

Para uma melhor interpretacao dos resultados é relevante conhecermos, em
primeiro lugar, a realidade sociodemografica dos docentes que foram alvo do
nosso estudo. Assim, no que toca ao género, a amostra esta bastante equilibrada
sendo que 40% dos respondentes sao do sexo feminino e 60% do sexo

masculino, conforme podemos verificar no grafico 3.

Género dos respondentes

40%

60%

Masculino ® Feminino

Grafico 3: Género dos respondentes

No que toca a drea disciplinar podemos constatar que 60% dos respondentes
lecionam na 4rea de gestao, 23% economia e os restantes 17% dao apoio a

economia e a gestao, conforme podemos verificar no grafico 4.
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Area disciplinar

B 64; 60%

Economia M Gestao M Apoio a economia e gestao

Grafico 4: Area disciplinar dos respondentes

Relativamente ao tempo de servico dos docentes, 62% dos inquiridos
leciona ha mais de 15 anos, 14% leciona entre 10 a 15 anos, e 11% entre 5 e 10
anos. A fatia mais pequena dos inquiridos, ou seja, 3% dos docentes lecionam
ha menos de 1 ano e 10 % entre 1 e 5 anos, conforme podemos constatar no

grafico 5.

Tempo de servico dos docentes
3% 10%

11%

62% 14%

Menos de 1 ano Entre 1 e 5 anos B Entre 5 e 10 anos

M Entre 10 e 15anos M Mais do que 15 anos

Grafico 5: Tempo de servico dos docentes respondentes

4.2 Experiéncia de uso

A tabela 2, abaixo, contém os resultados relativos a experiéncia de uso de
jogos e simuladores pelos docentes inquiridos. Foram identificados os docentes

que se consideram utilizadores atuais e nao utilizadores. Esta altima categoria
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foi desagregada com o intuito de perceber a intencdao dos docentes nao
utilizadores virem a usar, no futuro, jogos e simuladores como ferramenta de
apoio ao ensino da economia e da gestao.

Os simuladores especificos (em folha de «cdlculo ou software
especializado) sao os que mais se destacam com 45,3% dos docentes a serem
utilizadores atuais, sendo que destes, sao os docentes do sexo masculino os que
mais usam os simuladores especificos (68,75%). Podemos ainda constatar que
29,2% dos docentes nunca usaram esta tipologia, no entanto consideram vir a
usar, sendo que destes, 54,8% sao do sexo masculino.

Em segundo lugar, como ferramenta mais utilizada, foram destacados os
jogos de papéis nao baseados em computador (i.e. “role play” interativos/nao
interativos, de campo/baseados em papéis/casos) seguidos pelos jogos
competitivos entre equipas (28,3%), os jogos de exploragao em equipa (24,5%) e

por fim os jogos de exploracao individual (15,1%).

Tabela 2: Experiéncia de uso dos respondentes sobre jogos e simuladores (%)

Nunca usou, Nunca usou,
Usa
Experiéncia de uso considera vir a nao considera N.S./N.R.
atualmente
usar Vir a usar
Jogos de papéis nao baseados
em computador (i.e. "role play"
30,2 28,3 32,1 9,4
interativos /nao-interativos, de
campo/baseados em papéis/casos
Simuladores especificos (em
folha de calculo ou software 45,3 18,9 29,2 6,6
especializado)
Jogos de exploragao individual 15,1 34 34 17
Jogos de exploragdo em equipa 24,5 27,4 36,8 11,3
Jogos  competitivos  entre
28,3 24,5 36,8 10,4

equipas
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4.3 Desempenho pedagogico

Parece claro que para os docentes inquiridos os jogos e simuladores sao
uma ferramenta bastante util e potenciadora da aprendizagem, conforme
podemos constatar a partir dos dados da tabela 3. Quando questionados sobre
se o uso de jogos e simuladores facilitam a aprendizagem, 84% dos docentes
concordam e concordam fortemente com esta afirmagdao sendo que destes,
62,9% sao docentes do sexo masculino. Para além disso, 63,2% dos docentes
concordam e concordam fortemente que os jogos e simuladores aceleram a
aprendizagem.

E importante ainda destacar que existe uma forte concordancia entre os
docentes relativamente ao facto de o uso de jogos e simuladores se adequarem
as disciplinas que lecionam e ao facto de os alunos reagirem bem ao uso de
jogos e simuladores como ferramenta de apoio ao ensino da economia e gestao
com, respetivamente, 63,2% e 79,2% de docentes a concordarem e a

concordarem fortemente com as afirmacoes.
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Tabela 3: Percecao dos respondentes sobre o desempenho pedagdgico dos jogos e simuladores

(%)

Nao
Desempenho Concordo concordo Discordo  N.S
Concordo Discordo
pedagdgico Fortemente nem Fortemente N.R
discordo
O uso de jogos e
simuladores facilitam a 36,8 47,2 6,6 0,9 0 8,5
aprendizagem
O uso de jogos e
simuladores aceleram a 274 35,8 20,8 3,8 0 12,3
aprendizagem
O uso de jogos e
simuladores adequam-
28,3 349 18,9 57 6,6 57
se aos conteudos das
disciplinas que leciono
Os estudantes vao
reagir bem ao uso de 33 46,2 13,2 0,9 0,9 5,7

jogos e simuladores

4.4 Expetativa de esforgo

Quando abordados sobre a sua expetativa de esfor¢o para utilizar os
jogos e simuladores como ferramenta de apoio ao ensino da economia e da
gestao, 51,9% dos docentes concordam e concordam fortemente que é facil
aprender a usar jogos e simuladores para posterior utilizacdo pedagodgica.
Importante ainda salientar que dos 11,3% que discordam e discordam
fortemente que € facil aprender a usar os jogos e simuladores, 66,7 % sao
docentes que lecionam ha mais de 15 anos.

Relativamente ao uso de jogos e simuladores em contexto pedagdgico,
47,2% dos docentes concordam e concordam fortemente que € facil usar os
jogos e simuladores em contexto pedagdgico sendo que destes, 72% sao

docentes do sexo masculino. E interessante salientar que dos 22,6% que
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discordam e discordam fortemente com a facilidade do uso dos jogos e
simuladores em contexto pedagdgico, 58,3% sao docentes de gestao.

Dos docentes inquiridos, 45,3% discordam e discordam fortemente com a
facilidade de reunir a logistica necessaria para usar pedagogicamente os jogos e
simuladores nas suas disciplinas. Ainda assim, 23,6% dos docentes concordam e
concordam fortemente com esta afirmacao. Esta informagao pode ser analisada

na tabela 4.

Tabela 4: Perceciao dos docentes sobre a expectativa de esforco no uso de jogos e
simuladores (%)

Nao
Concordo concordo Discordo N.S
Espectativa de esforco Concordo Discordo
Fortemente nem Fortemente = N.R
discordo
E facil aprender a
usar 0s  jogos e
simuladores para 9,4 42,5 28,3 10,4 09 8,5
posterior utilizacgao
pedagogica
E facil usar jogos e
simuladores em 8,5 38,7 189 21,7 0,9 11,3
contexto pedagogico
E facil reunir a
logistica necessaria para
usar, pedagogicamente, 3,8 19,8 21,7 36,8 8,5 94

jogos e simuladores nas

minhas disciplinas

4.5 Influéncia Social

Para percebermos se a influéncia social tem algum impacto no uso de

jogos e simuladores, questionamos os docentes sobre se o uso de jogos e

simuladores pelos pares, os pressiona para o seu uso pedagogico. Os resultados
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podem ser verificados na tabela 5. Assim, 41,5% dos docentes discordam e
discordam fortemente com o facto de o contexto profissional em que se verifica
a utilizacdo de jogos e simuladores pelos pares os pressionar para o seu uso
pedagoégico. E relevante salientar que dos docentes que discordam e discordam
fortemente com esta afirmacao, 61,3% lecionam ha mais de 15 anos.

Quando questionados sobre se o uso de jogos e simuladores com sucesso
noutras escolas de gestao os pressiona para o seu uso em contexto pedagdgico,
36,7% dos docentes concordam e concordam fortemente com esta afirmacao
sendo que desses, 58,9% lecionam ha mais do que 15 anos. No entanto, 32% dos
docentes discordam e discordam fortemente desta afirmagao sendo que desses,
61,7% sao docentes que lecionam hd mais do que 15 anos.

Dos docentes inquiridos, 17,9% concordam e concordam fortemente que
o uso de jogos e simuladores é uma recomendacao na sua universidade, sendo
importante salientar que desses, 78,9% sao docentes de gestao. No entanto, é
notdrio que as universidades ainda nao tém como prioridade o uso de jogos e
simuladores, uma vez que 45,3% dos docentes discordam e a discordam
fortemente com a afirmacdo de que o uso de jogos e simuladores ¢ uma
recomendagao na sua universidade sendo que desses, 25% sao docentes de
economia e 60,4% sao docentes de gestao.

Existe uma forte concordancia por parte dos docentes no que toca ao
facto de o perfil do estudante atual recomendar a adogao progressiva de jogos e
simuladores no ensino, com 64,2% dos docentes a concordarem e a
concordarem fortemente com a afirmacao, sendo que do total de docentes que

concordam e concordam fortemente, 63,2% sao docentes de gestao.
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Tabela 5: Importancia da influéncia social no uso de jogos e simuladores em contexto

pedagoégico (%)

Influéncia Social

@) contexto
profissional em que se
verifica a utilizacdo de
jogos e simuladores
pelos pares, pressiona-
me para O seu usoO
pedagdgico.

O uso de jogos e
simuladores com
sucesso noutras escolas
de gestao, pressiona-me
para o seu uso em

contexto pedagogico.

O wuso de jogos e
simuladores é uma
recomendacdo na minha
universidade.

(@) perfil do
estudante atual
recomenda a adogdo
progressiva de jogos e

simuladores no ensino.

Concordo

Fortemente

2,8

7,5

2,8

17

4.6 Intencao de uso

Nao
concordo
Concordo Discordo
nem
discordo
23,6 25,5 33
29,2 24,5 24,5
15,1 23,6 26,4
47,2 18,9 9,4

Discordo N.S

Fortemente N.R

8,5 6,6
7,5 6,6
18,9 13,2
1,9 5,7

Na tabela 6 podemos analisar os resultados sobre a inten¢ao de uso de

jogos e simuladores como ferramenta de ensino.

Quando inquiridos sobre se os jogos e simuladores sdao acentuadamente

ludicos e pouco crediveis em ambiente de aprendizagem, 50% dos docentes
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discordam e discordam fortemente da afirmacao. No entanto, 16% dos
inquiridos concordam e concordam fortemente, sendo que desses, 76,4% sao
docentes de gestao.

Quando abordados sobre se estao satisfeitos com os métodos de ensino
que usam atualmente, mas pensam vir a usar jogos e simuladores, verificamos
que 59,4% dos docentes concordam e concordam fortemente com a afirmacao

sendo que destes, 65% sao docentes de gestao.

Tabela 6: Intencao de uso dos jogos e simuladores por parte dos docentes (%)

Nao
Concordo concordo Discordo N.S
Intencdo de uso Concordo Discordo
Fortemente nem Fortemente = N.R
discordo
Os jogos e
simuladores sao
acentuadamente
2,8 13,2 25,5 37,7 12,3 8,5
ltdicos e pouco
crediveis em ambiente
de aprendizagem
Estou satisfeito com
os métodos de ensino e
aprendizagem usados
7,5 51,9 26,4 7,5 1,9 4,7
atualmente mas penso
usar jogos e
simuladores

4.7 Condicoes de uso

A tabela 7 revela a percecao das condigoes de uso de jogos e simuladores em
contexto pedagogico. Dos docentes inquiridos, 32,1% concordam e concordam
fortemente que existem, no mercado, jogos e simuladores disponiveis para os

conteudos da disciplina que lecionam, sendo que destes, 65% sao docentes da
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area de gestao. No entanto, 26,4% dos inquiridos discorda e discorda
fortemente que existam jogos e simuladores disponiveis para os contetidos das
disciplinas que lecionam. E ainda importante relevar que 22,6% dos docentes
nao sabe ou nao responde.

Quando questionados sobre se se consideram informados sobre produtos
existentes nesta area, uma grande percentagem dos docentes inquiridos (38,7%)
discordam e discordam fortemente com esta afirmacdao. Ainda assim, 34% dos
docentes consideram-se informados, sendo que destes, 61,1% sao docentes da
area de gestao.

Quando abordados sobre se o preco dos jogos e simuladores os impede de
usar esta ferramenta como método de ensino, os docentes ficam bastante
divididos, com 22,7% a concordar e concordar fortemente com a afirmacao e

outros 22,7% a discordar e a discordar fortemente com a afirmacao.

Tabela 7: Percecao das condi¢des de uso de jogos e simuladores em contexto pedagogico

(%)

Nao
Concordo concordo Discordo N.S
Condigdes de uso Concordo Discordo
Fortemente nem Fortemente N.R
discordo
No mercado existem
jogos e simuladores
disponiveis para o(s) 57 26,4 18,9 18,9 7,5 22,6
conteudo(s) da(s)
disciplina(s) que leciono
Considero-me
informado sobre
57 28,3 22,6 24,5 14,2 4,7
métodos e produtos
existentes nesta area
O preco dos jogos e
simuladores impede-me
57 17 24,4 18,9 3,8 27,4

de os usar como método

de ensino
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5 ConclusoOes

5.1 Sintese do trabalho

Os resultados da investigagdo efetuada através de um inquérito por
questionario aos docentes das faculdades de Economia e Gestao de Portugal,
indicam que os jogos e simuladores sao bastante usados no ambito do ensino da
Economia e Gestao sendo que os simuladores especificos (em folha de calculo
ou software especializado) sao os que mais se destacam (45,3%), sendo os mais
usados pelos docentes inquiridos. Na investigacao efetuada por Lopes e
Andrade (2008) foram os jogos formativos nao-baseados em computador (de
campo/baseados em papéis/casos) que mais se destacaram. Assim estamos a
assistir a um maior uso dos simuladores especificos em detrimento dos jogos
formativos nio-baseados em computador. E importante ainda destacar que
uma grande percentagem de docentes que nunca usaram jogos e simuladores,
consideram vir a usar, o que sugere que, no futuro, podemos vir a assistir, cada
vez mais, a uma maior adoc¢ao destas ferramentas no ensino da economia e da
gestao em Portugal.

Os resultados do inquérito revelam que existe uma forte concordancia entre
os docentes, de que os jogos e simuladores facilitam a aprendizagem (84%) e se
adequam as disciplinas que lecionam (63,2%). Assim, podemos concluir que os
docentes percecionam o uso de jogos e simuladores como uma mais-valia para
o ensino da economia e da gestdao. Segundo Sitzmann (2011), os jogos podem
capacitar os alunos com baixos niveis de autoeficdcia, uma vez que, refor¢am o
dominio de habilidades e reinem varios estilos de aprendizagem e habilidades
(Kebritchi, 2008).

Com este inquérito pudemos constatar também que os docentes estdo atentos

a evolucao constante e as necessidades dos alunos uma vez que verificamos
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uma forte concordancia (64,2%) sobre o facto de o perfil do estudante atual
recomendar a adogao progressiva de jogos e simuladores no ensino. De facto,
devido a evolugao tecnolodgica constante, € importante que os docentes adaptem
os seus métodos de ensino, acompanhando a evolugao tecnoldgica e a o perfil
dos estudantes. No entanto, o uso desta ferramenta podera estar condicionado
devido a percecao dos docentes relativamente ao esfor¢co que é necessario
despender para por em pratica este método de ensino, tal como a facilidade de
aprender a usar e usar efetivamente os jogos em contexto pedagogico. O prego
dos jogos e simuladores é também percecionado como uma barreira ao seu uso
(22,7%).

Com esta investigacao constatamos que existe falta de informacao sobre a
tematica, uma vez que uma grande percentagem dos docentes inquiridos
(38,7%) admitem nao estar informados sobre os jogos e simuladores existentes
na area da Economia e da Gestdo. E ainda relevante salientar, que quando
questionados sobre se existem jogos e simuladores no mercado que se adequem
as disciplinas que lecionam, uma grande percentagem (38,7%) dos docentes
inquiridos ndo soube responder, o que vem reforgar a constatacao da falta de
informacao existente sobre este assunto como estratégia pedagogica.

Outra barreira percebida podera ser a instituicdo de ensino, uma vez que a
maioria dos docentes inquiridos (45,3%) admite que o uso de jogos e
simuladores, nao é uma recomendacao da sua universidade.

Ainda assim, os docentes inquiridos admitem estar satisfeitos com os
métodos de ensino que usam atualmente.

Em suma, podemos concluir que estamos a assistir, cada vez mais, a
gamificacdo do ensino da economia e da gestdao em Portugal, através do uso de
jogos e simuladores como método de apoio ao ensino. Tal como referido no
relatorio Horizon, a utilizagao do jogo em contextos educativos é capaz de
fomentar o envolvimento, o pensamento critico e a resolucdo criativa de

problemas de trabalho em equipa (Relatério Horizon, 2014). E sdao todos estes
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beneficios que estao a fomentar o aumento da Gamification na educagao, sendo
usados elementos essenciais do jogo como a diversao, a paixao, o envolvimento,
a competitividade e o desafio, em contextos ou situagdes reais, que nao sao de
jogo. No entanto, os resultados da nossa investigacao sugerem que é importante
que se invista numa maior divulgacdo e conhecimento acerca desta
metodologia para que, desta forma, os docentes tenham uma perce¢ao mais
clara sobre os riscos e potencialidades desta ferramenta, levando a uma maior

adocao desta metodologia.

5.2 Principais contributos

Com a nossa investiga¢ao, propusemo-nos atualizar os dados relativos
ao uso de jogos e simuladores no ensino da Economia e da Gestao em Portugal.
O nosso estudo forneceu informacao util relativa a esta tematica,
nomeadamente a experiéncia de uso de jogos e simuladores pelos docentes de
economia e gestao, a expetativa de esforgo, a utilidade percebida, a atitude face
a tecnologia, a intencdo de uso e a importancia da influéncia social para o uso
desta ferramenta de apoio ao ensino.

O nosso estudo permitiu também uma atualizacdo ao instrumento de
recolha, isto é, ao questiondrio, relativamente a estudos anteriores sobre este
tema e uma atualizagao aos dados desses mesmos estudos, pois consideramos
que, com o avango constante da tecnologia e com a mudanga gradual do perfil
dos alunos, é importante acompanhar as tendéncias e conhecer as expetativas e
perce¢oes dos docentes sobre o tema.

Este estudo poderd ser util como base para outras investigacdes e para
comparacao de dados em investigagOes posteriores que se proponham atualizar
o nosso estudo, com o intuito de perceber a mudanga das percegdes dos

docentes no que toca ao uso de jogos e simuladores como ferramenta de ensino.
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Consideramos ainda que a nossa investigacao podera ser util para as
universidades e docentes para que possam ter uma visao geral sobre a tematica

e possam considerar investir mais nesta estratégia pedagogica.

5.3 Limitagoes

Uma das limitagdes que deve ser tida em conta aquando a andlise e
interpretacdo dos resultados ¢ a representatividade da amostra uma vez que
obtivemos um baixo nimero de respostas.

O facto de nao ter sido feita uma entrevista semiestruturada que
possibilitasse compreender, de uma forma mais profunda, a opiniao dos
docentes sobre esta temadtica, € também uma limitagdo, uma vez que, assim,
poderiamos perceber quais os jogos e simuladores que usam e ter uma nogao
mais especifica sobre as suas percegOes relativamente a todas as varidveis em
estudo.

Outra limitacdo que podera ser tida em conta, é a distingdo entre as
universidades publicas e privadas uma vez que os recursos disponiveis numas
e noutras, poderao variar significativamente, influenciando, por isso, as
barreiras que possam ser consideradas.

E preciso também ter em conta que nao consideramos a opinido dos
alunos que sao quem realmente usufrui desta estratégia e por isso, este facto
pode ser considerado uma limitagdo, uma vez que nao temos a sua perspetiva

acerca do tema.

5.4 InvestigagOes futuras

Para investigacOes futuras seria interessante poder atualizar e/ou replicar

o nosso estudo de forma a conseguir medir a evolu¢do da percecao dos
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docentes no que toca ao uso de jogos e simuladores como ferramenta de apoio
ao ensino da economia e da gestao.

Seria também interessante poder replicar o estudo com docentes de
outras dreas disciplinares de forma a poder perceber o ponto da situagao
comparativamente a economia e a gestao.

Outra possibilidade seria incluir também os alunos no estudo,
percebendo a sua opinido e percegdes acerca do tema. Poderiamos propor o
estudo das percecdes dos alunos como complementar a este ou entao como um
estudo auténomo, dando especial foco a sua visao sobre o tema.

Para investigagdes futuras, aconselhamos a utilizacdo de entrevistas
semiestruturadas com o intuito de se conseguir informa¢ao mais detalhada e
profunda acerca das percegOes e perspetivas dos docentes sobre o tema. Com o
uso deste tipo de entrevistas poderiamos perceber quem joga e quais as razoes
que levam a jogar como por exemplo a pedagogia, a natureza das disciplinas, a
disponibilidade de jogos, a experiéncia do professor com o jogo e ainda
perceber as razdes de quem nao joga.

Seria interessante poder estudar as estratégias pedagogicas do uso dos
jogos e simuladores assim como conseguir perceber a perspetiva de quem
produz os jogos.

Outra sugestao seria fazer uma pesquisa sobre os jogos e simuladores
que existem, esclarecendo o seu potencial e o modo de uso indicando, por
exemplo, se sao jogos individuais ou para jogar em equipa ou ainda entre

equipas e se sa0 ou nao jogos baseados em computador.

5.5 Sintese Final

O termo gamification tem surgido como uma tendéncia em diversas areas

sendo que no ensino, esta abordagem poder-se-a traduzir em maiores niveis de

motivacdo e envolvimento por parte dos alunos nas matérias lecionadas,
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facilitando a aprendizagem. Foi neste contexto que consideramos relevante
investigar qual a aceitagdo e adocdo pedagogica, por parte dos docentes, de
jogos e simuladores como ferramenta de apoio ao ensino da economia e gestao,
uma vez que esta estratégia pedagogica usa os elementos essenciais de jogo
como a diversao, jogo, paixao, envolvimento, competitividade e o desafio, em
contexto escolar, contexto este que nao é de jogo.

Conseguimos concluir que os docentes de economia e gestdo
percecionam esta técnica como benéfica para a aprendizagem e que ja existe
uma adocao significativa, principalmente de simuladores especificos e de jogos
de papéis nao baseados em computador.

Relativamente as barreiras percebidas, podemos salientar a instituicao de
ensino em si, que muitas vezes nao recomenda esta estratégica pedagdgica
como método de ensino e principalmente a falta de informacao existente sobre
esta temdtica. Assim, podemos constatar que seria benéfica a existéncia de mais
informacao sobre os jogos e simuladores existentes, as suas especificidades e
potencialidades pois certamente potenciaria a adogdo por parte de mais
docentes, de jogos e simuladores, encorajando cada vez mais a gamificagio do

ensino.
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Apéndice 1: Questionario on-line: Estrutura da primeira questao

Variaveis Apoio a Economia
Economia Gestao
Sociodemograficas e Gestao
Area disciplinar
Variaveis
Masculino Feminino
Sociodemograficas
Género
Variaveis Menosde  Entrele5 Entre5e10 Entrel0el5  Maisde15
Sociodemograficas 1 ano anos anos anos anos
Tempo de Servigo
Apéndice 2: Questionario on-line — estrutura da segunda questao
Nunca usou, Nunca usou,
Usa
Experiéncia de uso considera vir a nao considera N.S./N.R.
atualmente

Jogos de papéis nao baseados
em computador (i.e. "role play"
interativos /ndo-interativos, de
campo/baseados em papéis/casos

Simuladores especificos (em
folha de

calculo ou software

especializado)

Jogos de exploragao individual

Jogos de exploragao em equipa

Jogos  competitivos  entre

equipas

usar vir a usar
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Apéndice 3: Questionario on-line - Estrutura da terceira questao

Nao
Desempenho Concordo concordo Discordo
Concordo Discordo
pedagogico Fortemente nem Fortemente
discordo

O uso de jogos e
simuladores facilitam a
aprendizagem

O uso de jogos e
simuladores aceleram a
aprendizagem

O uso de jogos e
simuladores adequam-
se aos conteados das
disciplinas que leciono

Os estudantes vao
reagir bem ao uso de

jogos e simuladores

N.S
N.R

87
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Apéndice 4: Questionario on-line - Estrutura da quarta questao

Espectativa de esforco

E facil aprender a

usar 0s  jogos e

simuladores para
posterior utilizacao
pedagogica

E facil usar jogos e
simuladores em contexto
pedagdgico

E facil reunir a
logistica necessaria para
usar, pedagogicamente,
jogos e simuladores nas

minhas disciplinas

Concordo

Fortemente

Concordo

Nao
concordo
nem

discordo

Discordo

Discordo

Fortemente

N.S
N.R

88
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Apéndice 5: Questionario on-line - Estrutura da quinta questao

Influéncia Social

(@) contexto
profissional em que se
verifica a utilizagdo de
jogos e simuladores
pelos pares, pressiona-
me para O seu UusoO
pedagdgico

O uso de jogos e
simuladores com
sucesso noutras escolas
de gestao, pressiona-me
para o seu uso em
contexto pedagogico

O uso de jogos e
simuladores ¢é uma
recomendac¢do na minha
universidade

(@] perfil do
estudante atual
recomenda a adocdo
progressiva de jogos e

simuladores no ensino

Nao concordo

Discordo
nem discordo

Discordo
N.S
Fortement
N.R
e

89
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Apéndice 6: Questionario on-line - Estrutura da sexta questao

Nao
Concordo concordo Discordo
Intengdo de uso Concordo Discordo
Fortemente nem Fortemente
discordo

Os jogos e
simuladores sdo
acentuadamente ludicos
e pouco crediveis em
ambiente de
aprendizagem

Estou satisfeito com
os métodos de ensino e
aprendizagem usados
atualmente mas penso
usar jogos e

simuladores

Apéndice 7: Questionario on-line - Estrutura da sétima questao

Nao
Concordo concordo Discordo
Condigdes de uso Concordo Discordo
Fortemente nem Fortemente
discordo

No mercado existem
jogos e simuladores
disponiveis para o(s)
contetudo(s) da(s)
disciplina(s) que leciono

Considero-me
informado sobre
métodos e produtos
existentes nesta area

O prego dos jogos e
simuladores impede-me
de os usar como método

de ensino

N.S
N.R

N.S
N.R

90
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Apéndice 8: Experiéncia de uso de "simuladores especificos (em folha de calculo ou software
especializado) em fungdo do sexo.

Simuladores especificos (em folha de calculo ou software especializado)

Feminino Masculino Total
N.S/N.R 71,4% 28,6% 6,6%
Nunca usou, considera vir a usar 45,2% 54,8% 29,2%
Nunca usou, nao considera vir a usar 40% 60% 18,9%
Usa atualmente 31,25% 68,75% 45,3%

Apéndice 9: Respostas a questdo "E facil aprender a usar jogos e simuladores para posterior utilizagao
pedagogica?" em fungao do tempo de servigo.

E facil aprender a usar os jogos e simuladores para posterior utilizacao

pedagdgica
Entrele Entrel0e Entre5e Maisdo que Menos de Total
5 anos 15 anos 10 anos 15 anos 1 ano

Concordo e 10,9% 14,5% 11% 61,8% 1,8% 51,9%
Concordo fortemente
Discordo e Discordo 25 9% 66,7% 8,3% 11,3%
fortemente
N.S./N.R. 11,1% 11,1% 66,7% 11,1% 8,5%
Na d

a0 concordo nein 10% 23,3% 6,7% 60% 28,3%
discordo

Apéndice 10: Resposta a questao: "Os jogos e simuladores facilitam a aprendizagem" em funcao do
sexo.

O uso de jogos e simuladores facilitam a aprendizagem

Feminino Masculino Total
Concordo e Concordo fortemente 37,1% 62,9% 84%
Discordo e Discordo fortemente 100% 0% 0,9%
N.S./N.R. 66,7% 33,3% 8,5%

Nao concordo nem discordo 28,6% 71,4% 6,6%
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Apéndice 11: Respostas a questdo "E facil usar jogos e simuladores em contexto pedagdgico?" em

funcado da éarea de servico.

E facil usar jogos e simuladores em contexto pedagégico

Apoio a
Economia e Economia Gestio

Gestao
Concordo e Concordo 20% 16% 64%
fortemente
Discordo e 16,7% 25% 58,3%
Discordo fortemente
N.S./N.R. 25% 58,2% 16,7%
N3ao concordo nem discordo 5% 15% 80%

Total

47,2%

22,6%

11,3%
18,9%

Apéndice 12: Respostas a questdo "E facil usar jogos e simuladores em contexto pedagogico” em

fungao do sexo.

E facil usar jogos e simuladores em contexto pedagégico

Feminino Masculino

Concordo e Concordo fortemente 28% 72%
Discordo e Discordo fortemente 45,80% 54,20%
N.S./N.R. 58,30% 41,70%

N3ao concordo nem discordo 50% 50%

Total
47,20%
22,60%

11,30%
18,90%
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Apéndice 13: Respostas a questao " O contexto profissional em que se verifica a utilizacdo de jogos e
simuladores pelos pares, pressiona-me para o seu uso pedagdgico?" em funcdo do tempo de servigo.

O contexto profissional em que se verifica a utiliza¢do de jogos e simuladores pelos pares,
pressiona-me para o seu uso pedagogico

Entrele Entrel0e Entre5e Maisdoque Menos de

Total
5 anos 15 anos 10 anos 15 anos 1 ano ot

C d

oncordo e 7,1% 21,4% 10,7% 60,7% 26,4%
concordo fortemente
Di d

1scorco ¢ 11,4% 9,1% 15,9% 61,4% 23%  41,5%
Discordo fortemente
N.S/NR. 14,3% 71,4% 143% = 6,6%
Na d

a0 concordo nem 7,4% 18,5% 7,4% 63% 37%  255%
discordo

Apéndice 14: Respostas a questdo "No mercado existem jogos e simuladores disponiveis para os
contetdos da(s) disciplina(s) que leciono?" em fungdo da drea disciplinar.

No mercado existem jogos e simuladores disponiveis para os contettidos da(s)
disciplina(s) que leciono

Apoio a Economia e

~ Economia Gestao Total
Gestao
Concordo e 14,7% 11,8% 73,5% 32,1%
Concordo fortemente
Discordo e 17,9% 25% 57.1% 26,4%

Discordo fortemente
N.S./N.R. 16,7% 33,3% 50% 22,6%
Nao concordo nem discordo 20% 25% 55% 18,9%
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Apéndice 15: Respostas a questao: "Considero-me informado sobre métodos e produtos existentes
nesta area?" em funcao da area disciplinar.

Considero-me informado sobre métodos e produtos existentes nesta area

Apoio a Economia e

5 Economia Gestao Total
Gestao

Concordo e 19,4% 19,4% 61,1% 34%
Concordo fortemente
Discordo e 15,5% 29,3% 51,2% 38,7%
Discordo fortemente
N.S./N.R. 20% 20% 60% 4,7%
Na d

a0 concordo nem 8,3% 16,7% 75% 22,6%
discordo

Apéndice 16: Respostas a questdo "Estou satisfeito com os métodos de ensino e aprendizagem usados
atualmente mas penso experimentar jogos e simuladores?" em fungao da area disciplinar.

Estou satisfeito com os métodos de ensino e aprendizagem usados atualmente mas penso
experimentar usar jogos e simuladores

Apoio a
Economia e Economia Gestio Total

Gestao
Concordo e 12,7% 22,2% 65,1% 59,4 %
Concordo fortemente
Discordo e 40% 20% 40% 9,4%
Discordo fortemente
N.S./N.R. 20% 60% 20% 4,7%

N3o concordo nem discordo 17,9% 17,9% 64,2% 26,4%



