RESUMO

Este estudo de investigacdo insere-se no ambito do Mestrado de
Educacdo e Comunicacdo em Multimédia. Interroga-se acerca da
capacidade de um jogo educativo imersivo presente numa rede social
se tornar numa ferramenta efectiva de transmisséao de
conhecimentos-conteudos. A aplicacdo foi construida para a Graph
Api do Facebook, embebendo PHP; MySQL e Flash CS5. Foram
analisadas todas as caracteristicas que transformam uma aplicacéao
na escolha de um utilizador desta faixa etaria e seguidamente,

testou-se da sua efectividade.

ABSTRACT

This research study was conceived for the Masters of Education and
Communication in Multimedia. This study wonders about the
capability of an immersive educational game in a social network to
become an effective tool for transmitting knowledge. The application
was built for the Facebook platform using the new Graph Api, with
embedded PHP, MySQL and Flash CS5. It was analyzed all the most
important characteristics that makes a user choose a game and try

tracking it effectiveness.
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“When kids play video games they experience a
much more powerful form of learning than when
they’re in the classroom”

James Paul Gee!

1 http://www.wired.com/wired/archive/11.05/view.html, Consultado a 12 de

Janeiro de 2005
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Escola Superior de Educacao de Santarém
Projecto A Colmeia — Jogo Educativo no Facebook
Introducéo

INTRODUCAO

A Internet ganhou nos udltimos anos o seu préprio nicho no que toca
a investigacao social [Greenfield & Yan, 2006] e, mais recentemente,
o fendmeno das redes sociais possui 0 seu proprio campo de
investigacdo em Ciéncias Sociais [Herring, Scheidt, Wright, & Bonus,
2005; Mee, 2006] que avanca a uma velocidade tado grande como o
proprio avango da tecnologia. Hoje em dia, h4 cada vez mais pessoas
a jogar em rede e em redes sociais. Alguns estudos referem que os
utilizadores deste tipo de jogos, dedicam cerca de 20 horas
semanais do seu tempo para este tipo de actividade [Nick Yee,
2006]. O mais curioso é que depois de questionados acerca de como
vém esta sua actividade, a descrevem como “as obligation, tedium,
and more like a second job than entertainment.” ? Este tipo de
“trabalho” que é desenvolvido em jogos de video normalmente tenta
representar verdadeiras actividades reais, tal como s&o exemplo os
conhecidos jogos em rede: FarmVille e CafeWorld. Segundo Nick Yee,
“The microcosm of these online games may reveal larger social
trends in the blurring boundaries between work and play.”?

Nado h&a estudos que revelem a quantidade de criancas com contas
criadas em redes sociais como o Facebook e muito menos quantas
usam as contas dos pais para o fazerem, mas sabemos de fonte
segura, como professores e habituados a dialogar numa base diaria
com estes jovens, que a grande maioria ja jogou ou joga este tipo
de jogos. Estivemos recentemente numa acc¢do de divulgacdo do
projecto Seguranet na Direccéo Geral de Inovacéao e
Desenvolvimento Curricular (DGIDC). Os especialistas referiram
precisamente este aspecto. Os jovens estdo a jogar cada vez mais

cedo este tipo de jogos nas redes sociais.

2 http://www.nickyee.com/daedalus/archives/pdf/Yee labor of fun.pdf, consultado a 10
de Novembro de 2010

° http://www.nickyee.com/daedalus/archives/pdf/Yee labor of fun.pdf, consultado a 10
de Novembro de 2010
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Pretende-se com este estudo portanto, criar uma aplicacdo lddica,
mas com finalidades pedagdgicas para jovens a partir do primeiro
ano do terceiro ciclo, altura em que conseguem ler e escrever de
forma mais autbnoma. Estara disponivel no Facebook uma aplicacéao
educativa construida com base no “social”, uma zona de discussédo e
submissdo de trabalhos e uma outra zona para os professores
poderem submeter as suas proprias perguntas, que depois de
verificadas, serdo adicionadas a Base de Dados.

Escolheu-se a plataforma Facebook por duas razbdes. A primeira é
meramente estatistica. Se os alunos, tal como acima ja foi referido,
se encontram registados e a usar diariamente esta plataforma, é
nela que nos devemos concentrar.

A segunda razado prende-se com o facto de o Facebook ser a rede
social que na nossa opinidao, melhor permite criar uma comunidade
de partilha de aprendizagens.

A investigacao relativa a construcdao do jogo levou a observacao de
um video da pagina da TED, protagonizado por John Hardy: “My

green school dream”*.

Através da visualizacdo desta palestra e da
consideragcdo de todos os factores apontados anteriormente, ficou
assente que nao se ia reproduzir a escola tal como ela existe, mas

baseada em conceitos integradores tais como:

- Interdisciplinaridade
. Partilha de conhecimento
. Trabalho em ambiente colaborativo

Tudo isto num ambiente que sensibilize, em simultaneo, para a
intervencdo activa em assuntos relacionados com preocupacfes
globais: Seguranca na Internet, Alimentacdo e Habitos saudaveis,

Sustentabilidade Ambiental, Educagdo Sexual, Bullying, entre outros.

*(http://www.ted.com/talks/john hardy my green school dream.html), consultado a 20

de Novembro de 2010
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ENQUADRAMENTO TEORICO

E repetitivamente apontado em estudos sobre comportamento
juvenil, que os mais jovens escolhem muitas vezes como passatempo
0s jogos de computador ou consola. Estdo portanto motivadas para
usar este meio. O investigador Facer vai ainda mais longe afirmando
que “The over-riding reason for interest in this field is that computer
games seem to motivate young people in a way that formal

education doesn't.” [Facer, 2003:1]°

E ndo s6, “Assim, a adaptacdo que as criancas fazem hoje a uma
sequéncia cada vez mais rapida de novas tecnologias também treina
a mente a explorar e dominar sistemas complexos. Quando ficamos
extasiados com a sabedoria tecnoldégica de uma crianca de dez anos,
deveriamos celebrar ndo o facto de ela dominar uma plataforma
especifica - por exemplo, o WINDOWS XP ou o GAMEBOY - mas a sua
capacidade, aparentemente sem qualquer esforco, de compreender
novas plataformas, sem sequer ter de olhar para um manual. A
crianca nao aprendeu apenas as regras especificas intrinsecas a
determinado sistema; aprendeu principios abstractos que podem ser
aplicados a QUALQUER sistema complicado”.[Ferrdo, 2006]°

As tecnologias de comunicacdo e informacdo permitem um maior
fluxo de informacao, capital, poder e cultura. Permitem, ainda, a
criacdo de comunidades onde pessoas se unem para resolverem
problemas comuns a sociedade em que estdo inseridas.

Estas comunidades, ou redes sociais, apareceram e floresceram,
segundo Lévy, devido a trés factores: interconectividade,
comunidades virtuais e inteligéncia colectiva.

Estes trés aspectos estdo relacionados; a interconectividade leva a

criacdo de comunidades de aprendizagem virtuais.

http://www.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/discussion-

papers/Discussion-Paper261, consultado a 12 de Outubro de 2010.

5 http://www.unincor.br/recorte/artigos/edicao5/5_artigo_clara.htm, consultado 13 de
Outubro de 2010.
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Segundo Torres, “Uma comunidade de aprendizagem ¢é uma
comunidade organizada que constréi um projecto educativo e
cultural préprio, para educar a si propria, suas criancas, jovens e
adultos, gracas a um esforco endégeno, cooperativo e solidario,
baseado em um diagnéstico ndo apenas de suas caréncias, mas,
sobretudo, de suas forcas para superar essas caréncias.” (TORRES,
2001: 1). A necessidade de criar comunidades de aprendizagem é
inerente ao ser humano. Desde o inicio dos tempos que o0 ser
humano vive em comunidade e através dela partilha o conhecimento.
Com a evolugcdao tecnolégica e o surgimento das TIC e a sua
democratizacao, surgem novos tipos de comunidades. As
comunidades virtuais. Estas comunidades sdo bastante especificas
porque o que as une nao sao factores geograficos ou sociais, mas
sim a partilha de interesses e apeténcias. Numa altura em que a
formacdo permanente é fulcral para qualquer area do conhecimento,
as comunidades de aprendizagem estdo a crescer e a ganhar cada
vez mais relevo e a fazer com que exista cada vez menos
desigualdade no acesso ao conhecimento.

Muito embora exista a necessidade cada vez mais premente de se
criarem comunidades de aprendizagem, tornando assim a sua criacao
um processo bastante simples, ja a sua manutencdo se torna mais
dificil, tal como afirmam Henry e Pudelko: “The learners’ community
is not perennial because its members are not engaged in a durable
way in the activity at the base of its creation. It is born, grows and
dies at the rhythm of the stages of an educational program”
(HENRY,PUDELKO, 2003:474-487)

H&4 no entanto, exemplos de comunidades de aprendizagem que
permanecem em constante crescimento e sao fontes de
conhecimento colectivo considerados por muitos, como
imprescindiveis para o seu desenvolvimento pessoal.

Qual o factor que faz com que comunidades de aprendizagem surjam
e desaparegcam e outras se mantenham? No nosso entender um dos
factores mais importantes é a sua abertura a participacdo de todos

0s membros na construcdo do proéprio conhecimento - inteligéncia
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colectiva. Outro factor bastante importante prende-se com
fendmenos socioculturais. A forma como a sociedade estad organizada
faz com que os individuos sintam cada vez mais a necessidade de
encontrar sinergias entre 0Ss seus pares e uma comunidade de
aprendizagem cuja unica funcdo é a transmissdo de saberes e
descure a interaccao social entre os seus membros, esta a partida,
em desvantagem.

E portanto, importante que cada interveniente possa opinar acerca
dos contetdos e discuti-los com os seus pares. E também importante
que o “administrador” da comunidade permita que as “regras” se vao
adaptando as necessidades dos varios membros, uma vez que estas
se vao encontrar em constante mutacao e dispersao.

E portanto essencial que a colaboracdo participativa de todos os
intervenientes de uma comunidade de aprendizagem seja o factor
preponderante na sua criacao.

Desta forma, cada membro desenvolve um sentimento de
comunidade, o que faz com que sinta necessidade de colaborar ainda

mais. Tal com diz Piaget: "[...] na vida social, como na vida
individual, o pensamento procede da ac¢cdo e uma sociedade é
essencialmente um sistema de actividades, cujas interaccdes
elementares consistem, no sentido préprio, em accles se
modificando umas as outras, segundo certas leis de organizacdo ou
equilibrio[...] E da analise dessas interac¢gdes no comportamento
mesmo que procede entdo a explicacdo das representacdes
colectivas, ou interaccgfes modificando a consciéncia dos
individuos[...] O conhecimento humano é essencialmente colectivo, e
a vida social constitui um dos factores essenciais da formacao e do
crescimento dos conhecimentos [...]". [PIAGET, 1973:33].

A rede social Facebook é um bom exemplo de partilha de
conhecimentos e ideias. Contém inumeros grupos e paginas para
partilha de informac¢des, eventos, féruns de discussdo e actividades
relacionados com a cultura, com a ciéncia e com outros temas mais

académicos que, normalmente, ndo sdo abordados neste tipo de

ferramenta social.
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Para desenvolver este jogo, foram estudados varios jogos bastante
“viciantes” e com bases de dados incrivelmente grandes.

Para desenhar um jogo, mais do que compreender os métodos de
programacéao, tem que se avaliar os jogos que realmente tém vindo a
demonstrar ser da preferéncia do maior numero de jovens. “Although
concepts, methods, and theories from numerous fields can, and
should, be incorporated into a conceptual game language we believe
that the foundation for such a language should be created from
studying games as a phenomenon in itself.” [Bjork, 2005:181]

Foram entdo analisados os jogos da empresa Zynga,' empresa que
desenvolveu o0s jogos mais jogados no universo das redes sociais, e
ainda os jogos de consola e de computador pessoal que em todo o
mundo, mais adeptos conseguem, tal como é exemplo o jogo World
of Warcraft®.

Para comecar a analisar os jogos hd que compreender a sua propria
nomenclatura. O problema reside em que a categorizacdo dos jogos
ndo provém do meio académico mas sim dos média: “genre
conceptions originate mostly from game journalism, not systematic
study.”®

Por conseguinte, e tendo presente que o importante nao é focar a
nomenclatura mas sim, tentar compreender as caracteristicas dos
jogos, elaborou-se uma lista de funcionalidades que sdo comuns a
todos o0s jogos analisados e que Vvém referenciados no Facebook
Educator’s Guide™®:

interactividade: Ao criar o seu proprio ambiente e partilhar os seus
conhecimentos interagindo através da média social, o aluno podera
expressar a sua identidade e criatividade.

centrado no aluno: A responsabilidade da aprendizagem recai sobre

o aluno.

" http://www.zynga.com/, consultado a 13 de Outubro de 2010.

8 http://us.battle.net/wow/en/, consultado a 13 de Outubro de 2010.

% http://www.gamestudies.org/0102/jarvinen/, consultado a 17 de Outubro de 2010.

10 http://facebookforeducators.org/educators-guide#tsix, Consultado a 11 de Marco de
2011

Pagina 6



Escola Superior de Educacao de Santarém
Projecto A Colmeia — Jogo Educativo no Facebook
Enquadramento Teodrico

ambiente colaborativo: A aprendizagem é uma actividade social, a
maioria dos alunos aprendem melhor através da partilha.
on-demand: Cada jogador escolhe a periodicidade e o horario em

que deseja aprender.

Apé6s todas estas consideracfes procedeu-se ao delinear do jogo em

Si:

Espaco do Jogo

O jogo "A Colmeia” foi concebido em parceria com o estagiario de
APM (Artes Plasticas e Multimédia) da ESES (Escola Superior de
Educacao de Santarém) Diogo Narciso.

Como o estagiario Diogo iria conceber toda a componente grafica,
houve a necessidade de adaptar o conceito do jogo as caracteristicas
especificas das capacidades técnicas do mesmo.

Sendo assim, descoladmo-nos da imagem consensual e padronizada
dos ambientes de aprendizagem e criamos o conceito “A Colmeia”.

A Colmeia € um jardim que ira crescendo e evoluindo conforme a
accao de uma abelha — Ziggy — personagem que o jogador ira
controlar.

Perfeitamente conscientes dos ensinamentos de Staffan Bjork, que
chegou a conclusdo que nos jogos de computador, a narrativa deve
ser sempre preterida para a interaccdo intuitiva, de outra forma
desmotiva os jogadores, fomos delineando cada elemento do jogo.

As regras do jogo "A Colmeia” sao algo complexas. Tendo presente
gque a maioria dos jogadores ndo costuma ler instru¢gcfes ou manuais
e preferindo sempre ir intuindo o0S processos necessarios ao
desempenho positivo, ndo esquecendo porém que este jogo se
destina a pais e educadores também e que alguns poderdo sentir-se
perdidos, decidimos criar uma sec¢cdo de enquadramento inicial, sob
a forma de histéria/diario do personagem principal, como se pode
observar na figura 1. Esta sec¢cao podera ser saltada imediatamente

sem que nunca seja lida ou ser lida quando o jogador achar que
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precisa de rever a sua estratégia ou compreender melhor as accdes

necessarias a progressao.
[ facebook [ ——

Figura 1 - Diario

O Jogo tem como interface um jardim com flores plantadas pelo
Ziggy — cada utilizador tem um jardim diferente — uma vez que é o
jogador que decide onde e quais devera plantar.

Neste ecrda é-nos dada a indicacao da quantidade de Mel disponivel,
no canto superior esquerdo, numa zona em que atencao do utilizador
é mais concentrada na leitura.

O interface do jogo em si esta apresentado na Figura 2 onde se pode

visualizar um “jardim” com algumas flores ja plantadas.

1 http://www.zurich.ibm.com/~cca/papers/focus.pdf, pagina 2, consultado a 15 de
Outubro de 2010.
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A listagem actualizada dos pontos e niveis dos amigos — ha a

possibilidade de visitar o jardim de cada amigo.

Figura 2-Jardim
Uma loja onde poderdo ser adquiridas novas sementes e animais
cujos precos e disponibilidade vdo variando conforme a estratégia do
jogador. As sementes tém formatos e cores diferentes e
correspondem a disciplinas diferentes, os animais estdao organizados
segundo o quadro apresentado no Anexo |I. A Figura 3 mostra o

ambiente da loja.

Figura 3 -Loja
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O Jogo

Uma das estratégias para se conseguir uma boa “imersao” dos
jogadores é criar uma histéria, conseguir que o utilizador sinta que
esta a fazer parte de algo que esta a acontecer e a adaptar-se a sua
prépria accao. Além deste facto, surgiu a necessidade de dar
algumas pistas no sentido de dar a conhecer de uma forma pouco
“tradicional” e apenas opcional, o funcionamento geral do jogo.
Desenhou-se entdao o diario do Ziggy. Para conseguir um maior
realismo, optou-se por dar ao diario um caracter grafico menos
cuidado, como se tivesse sido ele préoprio a escrevé-lo.

O Jardim é constituido por uma imagem quase real, numa intencao
clara de misturar o real com a ficcdo. Esta imagem roda a 360°. As
flores que o Ziggy for adquirindo poderdo ser plantadas em toda esta
extenséao.

No jardim existe uma arvore. Nesta arvore, acedemos a loja — um
ecrd onde se poderdao adquirir sementes e animais.

Em baixo, aparecem as fotos dos “amigos” organizados pelos niveis
em que se encontram.

A decisdo de incluir esta funcdo eminentemente social do jogo teve
como base o estudo de Jane Mcgonigal “A real little Game” onde a
autora afirma que as novas geracdes gostam de jogos com desafios e
de jogar em equipa. O lado social dos jogos deve ser sempre
utilizado como forma de motivacdo. A cooperacdo e a competicdo sao
factores-chave no desenho de jogos imersivos. O desenvolvimento
de personagens € o tipo de jogo que tem mais fd4s no mundo inteiro.
Os adolescentes gostam de adquirir objectos para personalizar os
seus “avatares”. A possibilidade de publicar e partilhar fotos do seu
“jogo” é importante na socializacao.

Sendo assim, o conceito de turma n&o estad limitado aos alunos de
uma turma especifica de uma determinada escola e de um
determinado ano.

Cada aluno pode escolher de entre todos os jogadores que forem
seus “amigos”, uma “turma” de 20 alunos que pode ser constituida

por alunos de todo o pais e de todos os anos lectivos. Cada jogador,
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independentemente do ano lectivo ou das suas capacidades, podera
ser uma mais-valia para a equipa. Para isso basta que va utilizando
diariamente a sua energia e saiba aplicar os pontos acumulados com

uma boa estratégia.

Funcionamento geral
Na loja poderemos comprar 6 tipos diferentes de flores:

e Ciéncias Naturais

e Histoéria

e Portugués

¢ Matematica

e Inglés

e Geografia
Uma vez que o Facebook apenas permite utilizadores com mais de 13
anos e esta aplicacao pretende atingir as faixas etarias mais jovens,
optamos por, inicialmente, construir a componente pedagdgica com
base nas Metas de Aprendizagem do Ministério de Educacdo para o
Ensino Basico'®, mais especificamente as metas referentes ao ensino
do 7° ano. Algumas das disciplinas do curriculum actual né&o
puderam ser transportadas para o jogo devido a componente
eminentemente pratica.
Cada tipo de flor tem uma cor especifica para que o jogador construa
um modelo mental, desta forma, quando olhar para o jardim sabera
imediatamente quais as matérias que tem disponiveis.
Cada flor é apresentada em 4 tipos diferentes. O jogador poderéa
escolher qual gosta mais e conseguir um jardim diferente de todos
0s outros jogadores.
Cada flor tem um custo em mel de 20, limitando o numero de flores
que um jogador podera plantar num mesmo dia.
Ao adquirir uma flor, é indicado ao jogador o custo, qual a flor e

qual a sua “espécie”, tal como se pode ver na Figura 4.

12 http://www.metasdeaprendizagem.min-edu.pt/ensino-basico/apresentacao/,
Consultado a 12 de Outubro de 2010.
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i n_)l.' da Geuy

Figura 4 - Flor da Geografia

Cada flor tem a uma frase motivacional. Esta frase tem como funcao

principal indicar qual a matéria da flor cuja semente se esta a

comprar. Na Figura 5 estdo representadas as frases por flor.

Ciéncias Naturais

Historia

Portugués

Matematica

Inglés

Geografia

As Ciéncias Naturais estudam o Universo.
Vais precisar deste conhecimento. Usa-o
com sabedoria.

Através do conhecimento da Histdoria do
Homem, poderas melhor compreender as suas
acbes futuras.

Aprende a forma como o Homem comunica
para entenderes melhor as suas intencdes.

A Matematica é a ginastica do cérebro. Mantém
um bom treino e seras bem sucedido.
Compreender todas as formas de comunicacéao
do Homem é muito importante para manteres a
tua Colmeia. Esta é das mais usadas.

Conhece bem o espaco que habitas, para
poderes planear melhor a forma como o faras

no futuro.

Figura 5- Quadro das Frases por Semente
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Na loja poderemos adquirir para além das sementes, animais. O
objectivo final do jogo é conseguir adquirir todos os animais de
forma a construir um ecossistema perfeito e constituido quase
exclusivamente por espécies protegidas em Portugal. Na Figura 6,
podemos ver a seccdo da loja onde se compram animais. Quando se
muda de nivel aparece o pre¢co do animal, o beneficio que trara (caso
exista) e os elementos que sdo necessarios para que se possa

comprar.

Figura 6 - Comprar animais

Os animais presentes neste jogo foram alvo de pesquisa sendo todos
eles ou espécie protegida ou alimento de uma espécie protegida®®.

Os animais estdo organizados segundo uma hierarquia pré-
estabelecida com base na cadeia alimentar. Cada animal tem um
custo, pode trazer ou nao um beneficio ao ser adquirido e para ser
comprado, necessita do alimento correspondente. No anexo | é

apresentado o quadro com as informacdes acima referidas.

13 http://naturdata.com/listas/especies-protegidas-animais, Consultado a 12 de Janeiro

de 2011
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Quando se compra uma semente nova, o jardim fica carregado com
todas as posicOes livres a transparente para podermos escolher o
local onde se deseja plantar. Ao clicar, a flor fica para sempre no
lugar escolhido. Na Figura 7 podemos verificar o acto de plantar uma
flor. Esta aparece a marca de agua e quando se passa O rato por

cima, aparece opaca. Ao clicar fica “plantada”.

Figura 7 - Plantar flor

Quando se planta uma flor, esta fica disponivel para ser “polinizada”.
A accdo polinizar consiste na realizacdo de uma de 4 tarefas
aleatdérias com questdes também elas aleatdrias existentes numa

base de dados que sera aumentada a medida que os professores a

forem “alimentando”.
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Actividade 1 — Escolher entre cinco hipé6teses, quais sdo as que
pertencem ao mesmo grupo. Na Figura 8 esta representada a

actividade “Escolhe as correctas” para a disciplina de Ciéncias.

Figura 8 - Escolher correctas
Actividade 2 — Legendar quatro imagens. Na Figura 9 aparece uma
das flores da Matematica com 4 figuras geométricas para legendar.
Nesta actividade, ha a particularidade de que ao deixar o cursor
pressionado em cima das gotas com as imagens, esta aparece maior

no centro do ecré para que se consiga visualizar melhor.

e !

I
- a

Figura 9 - Legendar
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Actividade 3 — Responder a uma pergunta escolhendo uma de cinco
respostas possiveis. Na Figura 10 podemos observar a actividade

“Responde a pergunta” para a disciplina de Geografia.

Figura 10 - Responder a pergunta

Actividade 4 — Ordenar quatro elementos. Nesta actividade, a
disciplina de Inglés foi a escolhida para ilustragcdo, como podera ser

observado na Figura 11.

Figura 11 - Ordenar

No Anexo Ill estdo as tabelas com todas as questdes existentes

neste momento, na Base de Dados.
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Regras de funcionamento

Cada flor apenas permite responder uma vez por dia, pelo que
poderemos ir aumentando o numero de flores que temos até um
limite de 4 por espécie para aumentarmos a capacidade de polinizar.
Cabe a cada jogador delinear a sua prépria estratégia uma vez que o
mel permite comprar sementes e animais.

Cada resposta certa — flor polinizada - da 20 pontos e 10 mel.

Cada jogada gasta 1 ponto de estamina.

Cada flor custa 20 mel.

Comeca-se o jogo com 200 mel.

Uma flor s6 da actividade 1 vez por dia.

Por dia ganham-se 8 pontos de estamina — podem ser jogadas 8
flores.

A estamina é actualizada todos os dias as 8h00 da manha, horéario de
Portugal. Os jogadores ndo conseguem jogar no periodo
compreendido entre as 22h00 e as 8h00 — A ziggy esta a dormir.
Tanto a decisdo de apenas se poderem polinizar 8 flores como de
ndo se poder jogar no periodo da noite tem a ver com a introducao
de regras de utilizacdo das redes sociais saudaveis, ndo querendo de
algum modo, com este jogo, contribuir para uma utilizacdo errada
das tecnologias.

Tendo em conta a necessidade de fidelizar os jogadores, foi
construida uma tabela com as mudancas de nivel. Cada nivel
corresponde a uma categoria de abelha, esta atribuicdo de nomes ou
categorias aos varios niveis tem duas fung¢bes: introduzir a
componente lddica usando nomes “engracados” e usar as categorias
como fonte de socializacdo entre jogadores.

Sempre que se joga “A Colmeia” é publicado no mural do jogador a
sua categoria. Na Figura 12 estao discriminadas todas as categorias

correspondentes a cada nivel.
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Nivel Pontos Categoria
1 0 Zumbido
2 140 Aprendiz
3 460 Pintor de Riscas
4 1000 Obervador de Mel
5 1500 Recruta de Voo
6 2500 Limpador de Favos
7 4000 Arrumador de Polen
8 6000 Afiador de Ferrao
9 8500 Abelha
10 11500 Localizador de Flores
11 13000 Provador de Polen
12 16000 Guarda de Colmeia
13 19000 Colector de Polén
14 22000 Provador de Mel
15 25000 Zangao
16 28000 Instrutor de Voo
17 31000 Guarda Real
18 34000 Abelha Real
19 37000 Vice Rei
20 40000 Rainha Mestra

Figura 12 — Categorias dos Niveis

Quando se muda de nivel, desbloqueia-se automaticamente o animal
correspondente.

Todas estas consideragdes acerca do funcionamento do jogo foram
elaboradas tendo em mente que o jogo devera ter como base uma
forte interacgéo social pois muito embora exista a necessidade cada
vez mais premente de se criarem comunidades de aprendizagem,
tornando assim a sua criacdo um processo bastante simples, ja a sua
manutencdo se torna mais dificil, tal como afirmam Henry e Pudelko:
“The learners’ community is not perennial because its members are
not engaged in a durable way in the activity at the base of its
creation. It is born, grows and dies at the rhythm of the stages of an
educational program” (HENRY E PUDELKO,2003:474-487).)

H&4 no entanto, exemplos de comunidades de aprendizagem que
permanecem em constante crescimento e sao fontes de
conhecimento colectivo considerados por muitos, como

imprescindiveis para o seu desenvolvimento pessoal.
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Qual o factor que faz com que comunidades de aprendizagem surjam
e desaparecam e outras se mantenham? No meu entender um dos
factores mais importantes é a sua abertura a participacdo de todos
0s membros na construcdo do proéprio conhecimento - inteligéncia
colectiva. Outro factor bastante importante prende-se um fenémenos
socioculturais. A forma como a sociedade estd organizada faz com
que os individuos sintam cada vez mais a necessidade de encontrar
sinergias entre 0os seus pares e uma comunidade de aprendizagem
cuja unica funcdo é a transmissao de saberes e descure a interaccao
social entre os seus membros, esta a partida, em desvantagem.

E portanto, importante que cada interveniente possa opinar acerca
dos contetdos e discuti-los com os seus pares. E também importante
que o “administrador” da comunidade permita que as “regras” se vao
adaptando as necessidades dos varios membros, uma vez que estas
se vao encontrar em constante mutacdo e dispersdo. A colaboracéao
participativa de todos os intervenientes de uma comunidade de
aprendizagem é um factor preponderante na sua criacao.

Desta forma, cada membro desenvolve um sentimento de
comunidade, o que faz com que sinta necessidade de colaborar ainda

mais. Tal com diz Piaget: "[...] na vida social, como na vida
individual, o pensamento procede da accdo e uma sociedade é
essencialmente um sistema de actividades, cujas interaccdes
elementares consistem, no sentido préprio, em accles se
modificando umas as outras, segundo certas leis de organizacdo ou
equilibrio[...] E da analise dessas interac¢ges no comportamento
mesmo que procede entdo a explicacdo das representacdes
colectivas, ou interaccgfes modificando a consciéncia dos
individuos[...] O conhecimento humano é essencialmente colectivo, e

a vida social constitui um dos factores essenciais da formacao e do

crescimento dos conhecimentos [...]". (PIAGET, 1973:14).

Cada jogador podera “visitar” o jardim do seu vizinho e responder a
uma questdo de cultura geral na forma da actividade 3 acima

descrita. Quando acerta, ganha 5 pontos para poder avancar mais
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rapidamente de nivel. A intencdo desta decisdo é clara — fazer com
que os jogadores tenham necessidade de convidar outros jogadores

para o jogo e assim, poder aumentar a comunidade e a interacc¢dao.

A decisdo do processo cientifico de analise teve por base a leitura da
obra “Everything bad is good for you”.

Segundo o autor, “one of the best ways to grasp the cognitive
virtues of gameplaying is to ask committed players to describe
what's going on in their heads” (JOHNSON, 2005:47) portanto, foi o
que se decidiu fazer: questionar os jogadores, ao mesmo tempo que
os fomos observando.

De acordo com Johnson, embora os “jogadores” possam nao prestar
muita atencao aos conteudos que se pretendem abordar, estando,
segundo o autor, em “continuous partial attention”. Uns dos
problemas identificados na forma como 0s nossos jovens funcionam
em relacdo as aprendizagens e as varias fontes de distraccao
existentes.' Para que se possa perceber até que ponto os jogadores
estdo a aprender os conteudos pretendidos procedeu-se a analise

estatistica dos resultados de cada jogador.

14

http://realbalance.com/index.php?option=com_content&task=view&id=155&Itemid=999
, Consultado a 3 de Maio de 2011
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METODOLOGIA E CALENDARIZACAO DAS ACTIVIDADES
DESENVOLVIDAS

Tendo em conta que os objectivos desta investigacado se relacionam
com a investigacdo educacional, cuja “natureza multidisciplinar e
sistémica decorrente das situacdes probleméaticas encontradas no
campo e que ndo se compadecem com Vvisbes monodiscisplinares e
lineares” **, a escolha da metodologia de analise recai sobre a
Qualitativa, tratando-se portanto, de um projecto de Investigacao-
Accao — “Inserida num contexto de interaccdo entre duas ordens
complementares, a Investigacdo-Accao procura conciliar os “frutos”
obtidos na pesquisa com a praxis da accao. Podemos situa-la na
categoria das metodologias qualitativas, ja que procura responder a
problemas reais (a ac¢cdo) e compreendé-los (a investigacdo). Para
atingir esse fim, o investigado passa a investigador, pois é ele o
detentor do conhecimento que precisamos para levar a cabo a nossa
investigacdo. E assim uma metodologia participativa.”*®

As questBes investigativas a que se pretende responder sdo as
seguintes:

Quais as marcas da usabilidade do projecto COLMEIA?

Qual o potencial de aprendizagem do jogo?

Quais as marcas de aprendizagem pelos utilizadores da COLMEIA?
ApdGs analisar o tema de forma mais exaustiva chegou-se a conclusao
que este projecto ira ter os seguintes objectivos gerais:

Adaptar as técnicas usadas pelos jogos das redes sociais como forma
de motivacéao.

Desenvolver uma aplicacdo para o Facebook.

1> Apresentacdo de Fernanda Botelho no ambito da Disciplina de Seminario do Mestrado
em ECM, no dia26 de Novembro de 2010.

% Gloria Pérez Serrano, “Metodologias de Investigacdo em Animac&o Sociocultural”, Ja
ume Trilla (coord.), in Animac&o Sociocultural — Teorias, Programas e Ambitos, Lisboa:

Instituto Piaget, 2004, pp. 1 11-112
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Ap6s delineacdo dos objectivos gerais, surgem o0s seguintes
objectivos especificos:
e Conhecer o funcionamento dos jogos nas redes sociais.
e Conceber um jogo educativo com caracteristicas dos jogos ja
existentes em redes sociais.
o Respeitar as regras de acessibilidade e usabilidade.

e Divulgar o jogo de forma consistente.

Neste projecto participaram os seguintes elementos:

Nuno Bordalo Pacheco — Orientador, mentor e inspiracao diaria.
Clara Ferreira — Concebeu, programou, divulgou e avaliou o projecto.
Diogo Narciso — Aluno do curso de APM da ESES, participou neste
projecto como estagiario, tendo auxiliado na concepc¢cdao do jogo e
construido a imagem da Ziggy e das actividades.

Alunos do 7°s anos do Terceiro Ciclo — membros activos, tendo
jogado e opinado.

Professores e Educadores dos alunos do Terceiro Ciclo — jogaram,
opinaram e observaram os seus alunos/educandos em acgéo.
Especialistas na area da aplicacdo das TIC ao Ensino — jogaram e
opinaram.

Para a construcdo do jogo recorreu-se a féruns de programacao
especificos para as areas necessarias uma vez que as linguagens e
ferramentas a utilizar sdo bastante emergentes e ndo hé& bibliografia
impressa actualizada.

O trabalho com o membro mais criativo da equipe — Diogo Narciso —
revelou-se bastante dificil uma vez que foi necessario utilizar
diferentes estratégias de motivacdao. O Diogo participou activamente
na concepcao da ideia “A Colmeia”, desenhou o Ziggy e as suas
animacdes e construiu as 4 actividades principais. O restante
trabalho grafico tem portanto, menos qualidade grafica uma vez que
nao foi construido por alguém com caracteristicas e capacidades

técnicas necessarias.
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As sessbes de brainstorming produziram grandes quantidades de

material em formatos pouco tradicionais. As Figuras 13,14 e 15

representam copias dessas sessdes.

AT T 5@/52

Figura 15 - Desenho do ecra principal
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Cronograma

Em Microsoft Project, foi construido o projecto que gerou um mapa
de Gantt que me permite um controle visual do estado do projecto e
de quais as tarefas que faltam executar.

A Figura 16 representa o mapa do projecto, com todas as actividades
representadas e planificadas em termos de duracdo e de datas.

Na Figura 17 podemos visualizar sob a forma de mapa de Gantt a

planificacdo das tarefas.

Task hame Duration Start Finish
- Fase de desenvolvimento do jogo educativo: 133 days Wed 01-09-10 Fri 04-03-11
Recolha de informagéo técnica e estudo de processos de programagi especificos 4 produgéo de aplicagies para & plataforma Moodle. 22 days Wied 01-08-10  Thu 30-08-10
Recalha de informagéo relacionads com s contetidos escolhidos para o jogo educativa. 22 days Wied 01-09-10)  Thu 30-09-10
Concepgén do jogo. 27 daws Wed 01-09-10,  Thu 30-09-10
Construgdno do jogo. 90 dharys Man 01-11-10 Fri 04-03-11
Implementagén do jogo na platatorms Moode. 90 darys Mon 01-11-10 Fri 04-03-11
- Fase de avaliagdo e correcgdo: 17 days Mon 07-0311 Tue 29-03-11
Ayaliago de possiveis incorrecclies & "augs" B days Mon 07-03-11|  Mon 14-03-11
Correcgan de Incorreciies e "bugs". 3 days Tue 15-03-11) don 21-03-11
yvaliagio das funcionalidades criadas & da sua usabilidads & acessiviidade. 3 days Tue 22-03-11 don 26-03-11
Ayaliacdn do récio de aderéncia 1 day Tue 220311 Tue 22-03-11
Implementagén de steracies tecricas sugeridas pelos dados relativos aos pontos arteriores. 1 day Tue 28-03-11 . Tue 28-03-11
- Fase de divulgagdo e procura de parceiros 1 day Fri 01-04-11 Fri 01-04-11
Divulggagn junto das escolas bésicas de todo o pais. 1 day Fri 01-04-11 Fri 01-04-11
Fase de Elaboragio do Artigo Cientifico 30 daws Mon 04-04-11 Fri 13-05-11

Figura 16 — Tarefas e Datas-Chave

g M0 | Sep 0 |oet™0 Mare 10 Dec 10 | dam 11 | Feb 11 | bbar 111 | Apr M1 | My 11 |
02 |05 [16 [23 [30 06 [15 [20 [27 [04 [11 [15 25 |01 08 [15 |22 [28 [06 [15 [20 [27 [03 [10 [17 [24 |51 [07 [14 [21 2507 [14 21 [25 [04 [11 [15 25 |02 |05 16 253
. o

Figura 17 — Mapa de Gantt
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ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

As questles investigativas a que este projecto se propdes responder
sdo as seguintes:

Quais as marcas da usabilidade do projecto COLMEIA

Qual o potencial de aprendizagem do jogo

Quais as marcas de aprendizagem pelos utilizadores da COLMEIA?”
Para averiguar a primeira questao foram observados 20 alunos do 7°
ano do ensino basico ap6s terem jogado “A Colmeia” durante 1
semana.

A observacdo consistiu em fases distintas. Primeiro foram
identificados os perfis dos alunos. Nao foi pretendido saber ou
averiguar da capacidade dos alunos em usar as novas tecnologias
porque o jogo devera ser “jogavel” por qualquer pessoa, quer tenha
experiéncia com a utilizacdo das tecnologias ou néao. ldentificou-se
portanto apenas a idade, o sexo e a regularidade com que usa as

redes sociais.
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Identificacdo de perfil

A Colmeia

YWamos tentar melhorar o jogo. Pedimos a tua ajuda. Obrigadalll

*Idade
L]

*Sexa
) Feminino

) Masculing

Usas alyuma destas redes sociais?
[ Facebook

I Twiter

[~ Hs

[ MySpace
[ Youtube

Outra (especifique)

No caso de usares, quantos horas dedicas por dia as redes sociais?

) menos de 1 hota

) entre 1 22 horas
) 3horas

) Mmais de 3 horas

Figura 18 - Seccdo de Questionario a alunos - ldentificacdo de Perfil

Posteriormente procedeu-se a identificacdo das marcas de
usabilidade do jogo. Houve o cuidado de utilizar questdes simples e
de resposta directa uma vez que o0s “observados” fizeram parte de

uma faixa etaria bastante jovem.

Identificacdo das marcas de usabilidade (apd6és 1 semana de

utilizacao)

4. No caso de usares, quantos horas dedicas por dia as redes sociais?
) menos de 1 hora

_ entre 1 e2 horas

_ 3horas

) mais de 3 horas

*5. Comegou a jogar imediatamente ou precisou de ler o diario?

*7. Ao fim de uma semana quantos pontos tinha?

*8. Aprendeu alguma coisa com o jogo?
_ Sim

_ Néo

*9. Acha que vai jogar novamente?
_ Sim

) Nao

*10. Se pudesse, o que mudava no jogo?

e —— | 07, ]
Concluido |

Figura 19 - Seccédo de Questionario a alunos -ldentificacdo de marcas de

usabilidade
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Para responder a segunda questao investigativa recorreu-se a figura
“Entrevista”. Foram escolhidos trés entrevistados considerados no

meio académico como especialistas na area das TIC no ensino:

Nuno Bordalo Pacheco

Professor na Escola Superior de Educacao de
Santarém (ESES)onde coordena o Centro de
Competéncia TIC (CCTIC), o Departamento de

Tecnologia Educativa e o Curso de Educacado e

Comunicacdo Multimédia. Licenciado e Mestre em

Engenharia pelo Instituto Superior Técnico (IST) e
pela Universidade Nova de Lisboa, tem dedicado a sua actividade
profissional ao ensino e ao desenvolvimento de ferramentas e
recursos informaticos para o uso das TIC na Educacado. Aplicacbes
tais como o LMS WebPec, o site EU SEI! e o ePortefdlio RePE sdo da
autoria de equipas por si coordenadas. Desde o fim da década de 80
tem participado e coordenado projectos e programas no ambito do
uso educativo das TIC, dos quais se destaca a coordenacao a nivel
regional do Projecto Minerva e dos Programas Noénio Séc. XXI e

Internet na Escola.

Teresa Martinho Marques

Professora do QND desde 1985, tendo vindo a
ocupar oS cargos de Coordenadora de
Departamento, Coordenadoda de DT e
Coordenadora de Biblioteca Escolar. E formadora

de Professores na ESE/IPS do Programa de

Formacao Continua em Matematica. Actualmente

é elemento do CCTIC ESE/IPS, coordenando o projecto EDU Scratch.
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Cidalia Marques

Professora do 1° Ciclo do ensino béasico desde
1985.

Coordenadora de projectos de integracao das TIC
de 1997 a 2006 e de 2009 até 2011.

Elemento do Centro de Competéncia TIC da ESE
de Santarém de 2006 a 2009.

Coordenadora PTE desde 20009.

Mestrado em Informatica Educacional.

Assistente na ESE de Torres Novas

E uma professora do terceiro ciclo que se ofereceu para utilizar “A

Colmeia” em situacdo de sala de aula:

Joana Narciso

. Professora Contratada de Biologia e Geologia
desde 2007.

- Desde que comecou a dar aulas tem estado

sempre ligada ao programa ECO-Escolas.

As entrevistas foram dirigidas no sentido de responder a questéao
investigativa no entanto, tendo em conta que se tratam de
especialistas na area, foi dada alguma liberdade para que referissem
aspectos que inicialmente n&do fossem contemplados aquando da
elaboracdo das questbes a abordar.

A proposta inicial das questdes da entrevista foi a seguinte:

- Considera que o jogo “A Colmeia” tem potencial educativo?

- Considera que o lado social do jogo (partilha de trabalhos no
mural, ajuda dos amigos para ganhar pontos, partilha de estratégias

e comentarios) € importante?
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- No jogo ha algum conceito que pedagogicamente esteja mal

construido?
-Se pudesse alterar ou adicionar funcionalidades ao jogo, quais

seriam?

Quanto a ultima questdo investigativa, foram estudados os dados
estatisticos do jogo quer na base de dados do mesmo, quer dos

dados estatisticos que o proprio Facebook permite gerar.
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Analise dos Inquéritos aos alunos

Da analise aos inquéritos foram retirados dados que

apresentados na Figura 20, sob a forma de um info-grafico.

Mais tempo Mais Acgdo Mais ajuda

Figura 20 - Info-Grafico
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Deste info-grafico poderemos concluir que realmente o Facebook é a
rede social mais utilizada pelos jovens desta faixa etaria, estando
ligados por dia, em média, 1 a 2 horas por dia.

Da utilizacdo do jogo em si, apesar de todos o0s inquiridos terem
afirmado que aprenderam e que voltam a jogar, ainda ha algumas
questdes que poderdao ser melhoradas. Cerca de 10% dos inquiridos
afirmam necessitar de mais tempo para responder as questdes e de
mais tempo de jogo por dia, 20% acharam que o jogo poderia ter
mais accdo e ser menos infantil e 50% consideraram que o0 jogo
necessita de mais indicagcbes da forma como se joga.

A média das pontuac¢des no final de uma semana de jogo é de 320,
pelo que os jogadores ja se encontram no nivel 2, tal como foi
pensado inicialmente. Isto demonstra que o0s jogadores se
conseguem orientar sem muito mais ajuda que a do diario e que
conseguem ir resolvendo as actividades sem grandes dificuldades.

O problema identificado de que o jogo tem pouca informacdo de
ajuda, estara directamente relacionado com a informacdo que se
encontra no diario. Como é opcional, metade dos jogadores nao a lé
e portanto ndo sabe qual a histéria da Ziggy e qual o verdadeiro

objectivo do jogo.

Analise das Entrevistas

Da analise das respostas a primeira questdo conclui-se que todos os
entrevistados concordam que “A Colmeia” tem potencial educativo,
nomeadamente “[..] no que diz respeito ao treino de aprendizagens
ja4 adquiridas e consolidacdo da matéria abordada anteriormente”,
como refere Cidalia Marques. Teresa Martinho Marques preocupa-se
se 0 jogo sera aditivo e questiona-se se essa questdo ndo tornara o
jogo “A Colmeia” uma “ferramenta” menos pedagdgica por isso. No
entanto, essa questdo foi ponderada na fase de concepc¢do e 0 jogo
nao permite que se jogue durante muitas horas por dia.

Quanto a segunda questdo, Teresa Marques considera que é “Muito
importante... E fundamental educar as criancas e jovens para a

comunicacdo nestes novos espacos que eles estdo a "invadir” e Nuno
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Bordalo Pacheco afirma que “[..] tanto professores como os alunos
se identificaram com um conjunto de marcas que sao evidentemente
socializantes e sociais e terdo o maior prazer em as utilizar.”

Acerca das questfes relacionadas com uma ma construcao
pedagégica, embora todos tenham concordado que neste tipo de
aplicacdes, s6 o tempo e a continuacao das varias utilizacdes trarao
bons indicadores, alguns apontaram logo como funcionalidades a
mudar, o facto de algumas questdes poderem ter interpretacao

dubia. Teresa Marques referiu que “[..] era interessante que o0s
alunos pudessem ter um recanto para as aplica¢cdes construidas por
si dados os meios para tal e ensinados a fazé-lo para perceberem
melhor ainda o que esta por tras é a tal filosofia construcionista
[..1".

Relativamente a funcionalidades que considerassem importantes
adicionar ou alterar no jogo, todos concordaram novamente que
apesar de ser cedo para avaliar estes aspectos, haveria outros que
poderiam ja ser melhorados. Cidalia Marques frisou que as imagens

sdo “pouco perceptiveis pelo seu tamanho”.

Analise dos Dados estatisticos do Facebook e da Base de Dados
da “Colmeia”.

A Figura 21 foi retirada directamente das estatisticas de utilizacéao
do Facebook. Este grafico da indicacdes precisas da utilizacdo actual
do jogo “A Colmeia”. Como o jogo ainda nao foi divulgado pela
comunidade do Facebook, tendo sido apenas divulgado junto de uma
turma de alunos do 7° ano e entre professores e especialistas, a
estatistica revela uma utilizacdao mais consideravel nos jovens entre
0os 18 e 24. Curiosamente um target que nao estaria considerado

para este jogo. A justificacdo para este facto ultrapassa-nos.
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Dados demograficos - Namero total de utilizadores instalados

Sexo e [dade?

Feminino 53%

13-17 18-24 25-34 3644 454 55+
Masculing 39% 7,8% 1 |
2% 2%
Paises’ Cidades? Idioma’
46 Portugal 45 Lisbon 43 Portugués (Portugal)
1 Argentina 2 Portugués (Brasil)

1 Inglés (ELA)
1 Espanhal

1 Arabia Saudita

Figura 21 - Perfil dos Utilizadores

Quanto se analisam os dados da Figura 22, compreendemos que a

Y

adesao ao jogo é realmente superior a esperada. Por més estiveram,

em média, 60 utilizadores activos.

Utilizadores activos

Movas instalacties?  Ubiizadores instalados em toda a duracdn?  Utilizadores activos por més®

41 1267 H1 60 @ se7e

u Utilizadores activos diariaments W Utilizadores activas por semana H’ Utilizadores activas par més

=)

Figura 22 - Utilizadores Activos

Da analise dos dados da Base de Dados, consegue-se auferir que a
actividade em que os jogadores acertam mais é a “Escolhe as certas”
e a actividade que acertam menos é a da “Pergunta”.

A disciplina de Histéria tem um maior numero de respostas correctas

e a disciplina de Matematica ndo tem nenhuma resposta correcta.
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REFLEXAO CRITICA

A producao do jogo educativo “A Colmeia” revelou-se uma fonte de
grande evolucdo pessoal, permitindo o dominio de técnicas e
linguagens e uma melhor compreensdo da real aplicabilidade da
multimédia a comunicacdao e ao ensino.

Segundo opinido do Mestre José Mauricio Dias, membro activo do
CCTIC no desenvolvimento de inumeras aplicacdes educativas
merecedoras de prémios nacionais e internacionais, quando se
desenha software para o ensino, s6 se comeca a ter feedback ao fim
de um intervalo de tempo muito superior ao ano. Apo6s considerar
este facto sabemos que o0s dados analisados ndo poderdo ser
conclusivos. As questOes investigativas ficardo respondidas apenas
parcialmente. Efectivamente e com certezas, apenas nos podemos
focar na questdo “Quais as marcas da usabilidade do projecto
COLMEIA?” as questdes “Qual o potencial de aprendizagem do jogo?”
e “Quais as marcas de aprendizagem pelos utilizadores da
COLMEIA?” terdo de ser avaliadas com uma maior décalage em
relacdo a producéao da aplicacao.

Ap6s analise dos dados, chegou-se a conclusdo que os alunos
gostaram de jogar a Colmeia e pretendem voltar a jogar o que
demonstra que a concepcéao foi bem conseguida.

Os especialistas entrevistados e a professora de terceiro ciclo que
acompanhou a turma, sdo unanimes em concordar que 0 jogo tem
potencial pedagdégico apesar de haver aspectos a melhorar.

As potencialidades das redes sociais: a troca de ideias;
conhecimentos e experiéncias deverédo ser ainda mais exploradas.
Chegou-se a conclusao que algumas funcionalidades poderao
comecar ja a ser alteradas. Sao elas:

- As actividades que permitem polinizar tém ainda um leque de
perguntas muito pequeno (32 perguntas por actividade por
disciplina). A Pagina de Facebook do jogo devera ter um separador
onde fiquem registadas propostas de perguntas por parte de

professores, encarregados de educacdo e mesmo alunos, para
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posteriormente, serem adicionadas a Base de Dados existente. Esta
funcionalidade permite, ndo s6 aumentar o numero de perguntas
existentes, como também incluir toda a comunidade na producédo de
conteudos.
- As imagens da actividade “Faz a legenda” irdo ser passiveis de
serem aumentadas para que se melhore a visualizacdo e
compreensdo das mesmas.
- O lado social devera ser melhorado através da possibilidade de
tirar fotografias aos jardins para publicar nos murais e ainda através
da inclusdo de publicagcdes automaticas no mural cada vez que um
jogador mude de nivel.
Tendo em conta a reaccao bastante positiva por parte dos jovens a
quem se destina o jogo e dos professores que os irdo incentivar e
orientar, este projecto que inicialmente foi concebido no &ambito
deste Mestrado ira continuar a existir e a ser melhorado. E,
portanto, um projecto com muito trabalho de desenvolvimento pela
frente, mas que apesar de ainda ndo estar pronto, ja deu mostras de

alguma eficiéncia e eficacia.
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Anexo 1
Nivel | Animal Fotografia Custo Beneficio Parq comprar.
Precisa de ter:
1. Borboleta 100 Mel - 3 Flores da Geografia
2. Minhoca 120 Mel - 3 Flores da Matematica
3. Mosca 140 Mel | Aumenta Borboleta
a Minhoca
estamina
para 9
ot Sillacsns
4. Sapo 200 Mel Mosca
5. Lagartixa 200 Mel | Aumenta Mosca
0 Mel por
resposta
para 15
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Nivel

Animal

6.

Coelho
bravo

Rato do
campo

Cobra
rateira

Morcego
de
ferradura

10.

Perdiz
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Fotografia Custo Beneficio Parq comprar.
Precisa de ter:
500 Mel 3 Flores do Portugués
500 Mel 3 Flores da Historia
500 Mel Rato do campo
1000 Aumenta Borboleta
Mel 0 tempo
de
resposta
as
perguntas
em>5
segundos
1000 3 Flores do Inglés
Mel 3 Flores das Ciencias da

Natureza
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Nivel | Animal
11. Tordo
12. Pato de
bico
vermelho
13. Bufo-real
14, Mocho
Galego
15. Lobo
Ibérico

Fotografia

Custo Beneficio Parq comprar.
Precisa de ter:
1000 Minhoca
Mel
1000Mel Minhoca
Sapo
Mosca
3000 Aumenta Ratos
Mel a Patos
estamina
para 10
3000 Aumenta Morcego
Mel a Rato
estamina Sapo
para 10
3000 Aumenta Coelho
Mel o tempo Pato
de Rato
resposta
as
perguntas
em5
segundos
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Nivel | Animal Fotografia Custo Beneficio Parg comprar'
Precisa de ter:
16. Raposa 3000 Aumenta Coelho
Ibérica Mel o Mel por Rato
resposta
para 20
17. Aguia- 10000 | Aumenta Pato de bico vermelho
Calcada Mel a Perdiz
estamina Tordo
para 15 Mocho Galego
Lagartixa
18. Lince 10000 Aumenta Raposa
Mel 0s pontos Coelho
das Pato
respostas Tordo
parao Perdiz
dobro
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Anexo 11

Transcricao da Entrevista a Teresa Martinho Marques

Clara: Consideras que o jogo “A Colmeia” tem potencial educativo?
Teresa: Qualquer jogo... por ser jogo... encerra em si um potencial
educativo... Mas, também, um potencial aditivo...

Claro que se num jogo os elementos forem eles préprios elementos
curriculares, entdo o potencial educativo expressa-se de forma mais
Obvia e estruturada.

Clara: (ah esqueci-me de referir que o jogo s6 permite 8 jogadas
por dia e que das 22h as 8h né&o limpa a estamina)

Teresa: Essa limitacdo parece-me muito interessante e nunca ouvi
falar em tal num jogo deste tipo.

Clara: incorro num risco...

Teresa: diz

Clara: o risco de se desmotivarem. Mas tal como disseste, sou mée
e se espero que se cumpram regras dos tempos ao PC, nao iria
conseguir conceber um jogo que nao as incluisse

Teresa: Tens toda a razdo... mas € um risco que vale a pena correr
e pode até funcionar de forma oposta.... Gerar apetite pelo facto de
ndo estar disponivel sempre.... A verdade é que essa limitacdo é
inovadora e importante e isso acrescenta uma mais valia ao
potencial educativo porque o trabalho de crescer e aprender nao
pode ser apenas feito a frente de jogos entdo, abre-se tempo e
espaco para o uso de outras ferramentas (tecnolégicas ou nao) que
nos permitem enriquecer os modos de aprender e o0 que aprendemos.
Se a crianca tiver jogos disponiveis o dia todo... por muito
educativos que sejam... sabemos que o mais importante falhara.

Eu diria que o teu jogo tem potencial educativo por se constituir
como um complemento de aprendizagens em vez do consumo de
jogos mais estéreis sem elas e porque contem em si a semente que
permite deixar tempo livre para a crian¢ca aprender outras coisas...

Pelo facto do jogo estar inserido numa rede social pode permitir aos
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poucos levar os alunos a utilizd-la de forma mais adequada, segura e
enriquecedora.

Clara: Consideras que o lado social do jogo (partilha de trabalhos no
mural, ajuda dos amigos para ganhar pontos, partilha de estratégias
e comentarios) é importante?

Teresa: Muito importante... E fundamental educar as criancas e
jovens para a comunicacdo nestes novos espacos que eles estdo a
"invadir". Mas é preciso ter alguns cuidados porque muito do tempo
dos alunos é passado hoje nos chats e nos contactos, muitas vezes
por nada de especial. S6 convivio...

Ai o convivio é orientado, mas nadao é limitado.. s6 no contexto do
jogo, de resto eles podem fazé-lo quando lhes apetece, claro. Depois
0 convivio por chat "escrito" para uma purista da lingua como eu....
Tem os seus qués. Assisto ao dos meus alunos e é assustador....

N6s adultos conseguimos estabelecer a diferenca, porque a
competéncia reside em nés.

Podemos enviar mensagens em quase co6digo... mas sabemos
escrever uma tese de mestrado, podemos usar a lingua livremente
nestes locais, mas redigimos uma carta formal.

Eles estdo a crescer imersos no treino quase exclusivo de uma
comunicacdo ndo padrdo que nao lhes servird unicamente nestes
espac¢os... assim.... sobra sempre o bom senso. Dos pais, dos
educadores, para tentar nao deixar que estes universos se
sobreponham todos os outros. Equilibrio talvez seja a palavra chave.
E importante se for equilibrado com convivio presencial e outros
contextos de escrita igualmente intensos €é Util sempre nesta
perspectiva de complemento...

Clara: Poderei alterar a pagina da Colmeia para que ndo seja
possivel qualquer tipo de comunicacdao, deixando apenas a
publicacdo de textos e imagens. Estou em fases de teste, vou tomar
esta perspectiva em conta.

Teresa: Nao sei qual a melhor forma... é tudo tdo novo

Clara: E ir experimentando, ao menos ja estou alerta!
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Teresa: Mas a verdade é que sem algum acompanhamento é dificil
estabelecer limites... entdo a tua aplicacao pode ser inovadora nesse
sentido sim.

E como se a mami e o papa estivessem presentes... ou pelo menos
era giro que, no caso da comunicacdo, existissem perguntas
relacionadas com lingua portuguesa... ou formas de os motivar a
escrever correctamente, ou o mais correctamente possivel, ndo sei
como.

Clara: Se pudesses alterar ou adicionar funcionalidades ao jogo,
quais seriam?

Teresa: Os alunos poderem programar/construir/ampliar o jogo.
Assim como nos andréides ha uma espécie de scratch. As pessoas
podem fazer pequenas aplicacbes para os seus telemodveis. Entéo...
era interessante que os alunos pudessem ter um recanto para as
aplicacdes construidas por si dados os meios para tal e ensinados a
fazé-lo para perceberem melhor ainda o que estid por tras é a tal
filosofia construcionista (ndo é o mesmo que construtivismo) de
Papert.... Aprende-se mais construindo coisas... Eles proprios podem
criar perguntas e situacdes. O jogo esta construido numa Optica de
consolidacdo de aprendizagens e de aprendizagem de conteudos. Era
s6 dar-lhe uma dimensdo que implicasse maior participacao activa
dos jovens...e pronto.

Clara: No jogo ha algum conceito que pedagogicamente esteja mal
construido?

Teresa: Nao me é facil fazer juizos sobre essa questado.... porque s0
depois de ser testado se percebera muitas das implicacfes e quais os
sentidos para onde encaminha os alunos ou que beneficios retiram
dele... ou mesmo que aspectos negativos podem vir a revelar-se. Eu
diria que conceptualmente segue a linha das aplicacbes e jogos de
sociedade, com curriculo pelo meio... Mas essa €é uma
conclusdo/opinido que ndo consigo expressar sem ver resultados na
pratica.

Teresa: Muitas vezes colocamos questdes e pensamos coisas para as

criancas Qque nos parecem correctas e obviamente adequadas...
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depois os testes revelam o que nos escapou...de uma forma geral
ndo vejo defeitos O6bvios.... mas sem conhecer melhor e sem ver

criangcas em accgéo...tenho dificuldade.

Transcricdo da Entrevista a Nuno Bordalo Pacheco

Clara Ferreira: Considera que o jogo “A Colmeia” tem potencial
educativo?

Nuno Pacheco: E evidente que sim. Foi concebido para isso, foi bem
concebido e além disso ha uma coisa que é importante, hoje em dia,
eu considero que a maior parte dos objectos que se concebem tém
um potencial educativo, € uma questao dos educadores encontrarem
a via exacta, o melhor caminho, as estratégias exactas de os porem
ao servico da educacdo. E claro que a Colmeia, é algo mais do que
isso porque foi concebido e bem concebido ja com este fim
especifico.

Clara Ferreira: Considera que o lado social do jogo (partilha de
trabalhos no mural, ajuda dos amigos para ganhar pontos, partilha
de estratégias e comentarios) é importante?

Nuno Pacheco: Sim, sim é importante ndao s6 pela sua natureza,
tudo aquilo que é social sem duvida alguma que tem implicacdes
pedagdégicas muito mais importantes do que puros actos individuais
mas também porque esta dentro de uma tendéncia, que eu nado vou
chamar de moda, porque julgo que as modas sao passageiras e as
tendéncias sdo para ficar. Acho que tanto professores com o alunos
se identificaram com um conjunto de marcas que sao evidentemente
socializantes e sociais e terdo o maior prazer em as utilizar.

Clara Ferreira: No jogo ha algum conceito que pedagogicamente
esteja mal construido?

Nuno Pacheco: Mas quem sou eu para responder a essa questao?
Contudo eu estive a ver o jogo com algum cuidado, alias até o
acompanhei e julgo que ndo. Estou convencido que ao fim de 1 ano,
a opiniao sera diferente e encontraremos ndo uma mas varias

situacOes ou problemas que terdao de ser ultrapassados mas isso vai
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depender obviamente da massa critica que arranjemos em relacéao
aos seus utilizadores, tanto professores, como alunos.

Clara Ferreira: Se pudesse alterar ou adicionar funcionalidades ao
jogo, quais seriam?

Nuno Pacheco: A minha resposta esta directamente relacionada até
com a questao anterior. De momento ndo acrescentava nem tirava
nada, mas encararei isto como uma versao beta ou guanto muito,
uma versdo 1.0 que ha-de ser colocada a apreciacdo, espero eu, de
centenas de pessoas, e dentro dessas centenas, de certeza absoluta
que aparecerao opinides e sugestdfes que vao contribuir para que a
versao 2 seja muito melhor que esta versao que esta “no mercado”

digamos assim.

Transcricdo da entrevista a Cidalia Marques

Clara: Considera que o jogo “A Colmeia” tem potencial educativo?
Cidalia: Considero que a Colmeia tem um potencial educativo
bastante significativo, nomeadamente no que diz respeito ao treino
de aprendizagens ja adquiridas e consolidacdo da matéria abordada
anteriormente.

Clara Ferreira: Considera que o lado social do jogo (partilha de
trabalhos no mural, ajuda dos amigos para ganhar pontos, partilha
de estratégias e comentarios) é importante?

Cidalia: Sim. Na actualidade esse tipo de opcdes é apelativo para os
jovens mantendo o interesse pelo jogo. O facto de poderem discutir
as estratégias individuais encaixa no espirito que tém revelado em
muitos jogos on-line e que me parece que lhes da a sensacao de nao
se sentirem s6s quando estdo a jogar comodamente na sua casa.
Este tipo de jogos mantém a ligacdo com os amigos para além do
espaco escola.

Clara Ferreira: No jogo ha algum conceito que pedagogicamente
esteja mal construido?

Cidalia: Nao detectei. No entanto devo referir que algumas das
estratégias de resposta/raciocinio que parecem ser premeditadas

pelo docente ndo sdo de apreensdo imediata. Nomeadamente em
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questdes de seleccao de itens da mesma categoria, nem sempre essa
categoria pretendida é evidente.

Clara Ferreira: Se pudesse alterar ou adicionar funcionalidades ao
jogo, quais seriam?

Cidalia: Melhoraria a visualizacdo das imagens que nem sempre sao
perceptiveis ao utilizador pelo seu tamanho.

Colocaria indica¢des iniciais de como se joga O jogo, pois no inicio
ndo ¢é evidente o que se pretende (a semelhanca dos jogos
existentes no facebook que iniciam sempre com pequenas

indicacdes)

Transcricdo da entrevista a Joana Eugénio

Clara: Considera que o jogo “A Colmeia” tem potencial educativo?
Joana: Sim.

Clara Ferreira: Considera que o lado social do jogo (partilha de
trabalhos no mural, ajuda dos amigos para ganhar pontos, partilha
de estratégias e comentarios) é importante?

Joana: Sim.

Clara Ferreira: No jogo ha algum conceito que pedagogicamente
esteja mal construido?

Joana: Nao encontrei nenhum conceito mal construido.

Clara Ferreira: Se pudesse alterar ou adicionar funcionalidades ao
jogo, quais seriam?

Joana: Nao alteraria nenhuma funcionalidade.
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Tabela da Actividade 1

A W N

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
21

22
23

Ariel
Mitocbndria
Litosfera

Moldagem

Era
Paleozdica

Troposfera

Flanco
Magma
Sismo
Excepcional
Rochas

Magmaticas

Rochas

Detriticas

Fuséo

Australopite
co

Caca

Neolitico

Egipcios
Grécia
Roma

Escravos

Jupiter

D. Afonso
Henriques
Clero

Feudalismo

Europa
Nucleo
Atmosfera

Mineralizacdo

Era
Mesozdica

Mesosfera

Eixo
Cratera
Sismo
Moderado
Rochas

Metamorficas

Rochas
Quimiogénica
S

Cristalizacéao

Homo
Sapiens

Pesca

Crescente
Fértil
Politeistas
Democracia
Império

Libertos

Neptuno

Lisboa

Nobreza

Corveias
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Anexo 111

Lua
Citoplasma
Hidrosfera

Conservacéao

Era
Cenozdica

Endosfera

Crista

Lava

Sismo
Extremo
Rochas
Sedimentare
S

Rochas

Biogénicas

Sedimentaca
o]

Homo
Erectus

Recoleccéao

Sedentario

Mumificacao
Atenas

Pax romana
Homens
livres

Baco

Coimbra

Povo

Banalidades

Mercurio
Procarionte
Estratosfera

Catalogacéao

Era Eocena

Nucleo
Intermédio
Plano de corte
Lareira

Sismo
Assustador
Rochas

Termalinas

Rochas

Detricicas

Evaporacéo

Homo Sapos

Electrodoméstico

S

Paleolitico

Hebreus
Ditadura
Grécia

Asiaticos

Atena

Faro

Gente

Sensaborias

Jupiter
Bactéria
Toposfera
Decomposica
o]

Era
Pleistocena

Manto

Pedragulhos
Ventriculo
Sismo
Comedido
Rochas

Assentadas

Rochas

Fisiogénicas
Unido
Omerectus
Sedentario
Computadore
S

Monoteista
Roma
Atenas

Mumificacao

Apolo

Sevilha

Aristocracia

Ditadura
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24
25
26
27
28

29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
a4
45
46
a7
48
49

50

51

52

53

54
55

56

Vela latina
Disjuntiva
Hesitar
Colher

Indefinido

Todo

Flutuar
Indicativo
Prefixacao
Anuncio
Narracao
Substantivos
Dramaturgo
Cat

Sister

Tie

Hall

Barman

My

She Knew
Football
Lamb

Book
English
Toilet

4 x + 2 = 3
X -1
(a+1)/3=1/6

3

2358

(+10) + (-
12)
0,75
0,6 =
0,2x
72/2

0,4 -
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Blssula
Conclusiva
Exemplificar
Fazer
Demonstrativ
o]

Tanto

Boiar
Condicional
Aglutinacéo
Crénica
Discricao
Artigos
Cenéario
Rabbit
Brother
Dress
Lounge
Dentist
Your

She Held
Tennis
Piglet
Whiteboard
Geography
Sink

X=-3

a=1/2

18
250
-2

36

Astroléabio
Adversativa
Acentuar
Conhecer

Possessivo

Qualquer
Nadar
Infinitivo
Justaposicado
Noticia
Dialogo
Pronomes
Sonoplastia
Dog
Grandmother
Shorts
Toilet
Engineer
Their

She Began
Golf
Chicken
Map
History
Shower
-X-1=-
1/3(6+6Xx)
8(a-1)=-4

15
32
2 X -1

15/20
X(2-1)+4=-5

Raiz de 1296

GPS
Terminante
Lumiar
Talher

Justificativo

Tudo
Justificar
Condicionante
Composicao
Romance
Conversa
Advérbios
Bilheteira
Mug

Grand Mother
Dressing

Bed

Barmen

They

She Keeped
Golff

Cau

Mep

Muzick

Miror

X=3

13
155
5X2

X=100
2,2-3,4

Raiz de 360

Capitao Iglo
Separativa
Iimpar
Super
Comprovativ
o]

Cada
Afundar
Infinito
Sobreposicéao
Poema
Relato
Conjuncdes
Sofas

Eager
Seaster
Pijamas
Wall
Surgion

You

She Knowed
Raiby
Piglett

Bed

Biologi
Drainer
1/3(x+2)-
1/5(x-3)=4
(a-
1)/2=5+3(a-
2)

28

51

12

20/15
(-1)elevado
a4d

2 elevado a
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5
57 24+X=12 X=-12 X=-(Raiz de 29-X=14 X=5 ao
144) quadrado
58 4 16 32 30 5
59 0,35 35/100 7/20 7/5 7X5
60 6 36 42 20 10
61 Paisagem Paisagem Paisagem Paisagem Rara Paisagem
Natural Rural Industrial Comercial
62 Budapeste Luxemburgo Londres Hungria Bélgica
63 Europa Oceania Asia PAlo Norte Pdlo Sul
64 Argélia Angola Quénia Turquia Iraque
65 Brasil Chile Argentina Arizona Colorado
66 Atlantico Pacifico Glacial Arizona Atlantida
Artico
67 Su-Sueste Sul Norte Su-Suroeste Su-Sudeste
68 Himalaias Andes Atlas Monte Azul Kilimanjou
69 Floresta Floresta Floresta Floresta Media Floresta
Equatorial Tropical Boreal Tumba
70 Bidtopo Ecossistema Biosfera Biopa Ecologia
71 Japéo Filipinas Coreia Honduras Panama
72 Franca Suécia Roménia Argélia Egipto
Tabela da Actividade 2
1 Estrelas Planetas Cometas Asterdides
2 Mercurio Jupiter Terra Saturno
3 Nucleo Reticulo Mitocondria Complexo de Golgi
Endoplasmatico
4 Atmosfera Hidrosfera Litosfera Biosfera
5 Moldagem Mumificacéo Mineralizacéo Marcas Fosseis
6 Pré-Cambrico Paleozodico Mesozdbico Cenozodico
7 Falha Normal Falha Inversa Desligamento Desligamento
Esquerdo Direito
8 Chaminé Magma Lava Cratera
Secundéaria
9 Calcite Quartzo Biotite Moscovite
10 Basalto Granito Calcéario Arenito
11 Cambriano Jurassico Cretacio Neogeno
12 Troposfera Estratosfera Mesosfera Termosfera
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13 Recoleccgao

14 Alinhamento
15 Homo Habilis

29 Cheio
16 Biface
17 Vinha

18 Entrada

19 Pitagoras

20 Afrodite

21 Panteéo

22 Arco Romano
23 Neptuno

24 Feroz

25 Alcateia

26 Equipa
27 Coro
28 Grande

30 Aburguesado
31 Fragrante
32 Granulado
33 Prefixacédo
34 Prefixacédo
35 Sufixacao
36 Sufixacao
37 Phone Call
38 Pile

39 Sweater

40 Hat

41 Hair

42 Hands
43 Pot

44 Cups

45 Train

46 Boat

47 Pen

48 Butcher's
49 Agudo

50 Rectas Paralelas
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Caca

Cromeleque

Homo Erectus

Vazio

Arte Rupestre
Cultivo
Escadas
Socrates
Apolo
Coliseu
Panteao
Apolo
Veloz
Cardume
Pomar
Arquipélago
Pequeno
Absolutista
Fumarento
Gordo
Sufixacéao
Sufixacéao
Prefixacao
Prefixacao
Have Dinner
Drop

Dress
Necklace
Nails

Feet
Toster
Cutlery
Subway
Motorcycle
Sharpener
Grocery
Reto
Rectas

Coincidentes

Pesca

Menir

Homo Sapiens

Preto
Ceramica
Cereais
Ante-Camara
Homero
Atena
Coninbriga
CUpula
Diana
Lento
Enxame
Frota
Exército
Novo
Aclstico
Fundido
Gelado
Aglutinacéo
Aglutinacéo
Aglutinacéo
Aglutinacéo
Visit Museum
Piece

Pants
Shoes
Eyelashes
Knees
Fridge
Dishes
Plane

Bycle
Eraser
Bakery
Obtuso

Rectas

Perpendiculares

Construcédo de
Instrumentos
Anta

Homo Sapiens
Sapiens

Branco

Templo

Mercado

Sala do Rei
Péricles

Zeus

Templo de Diana
Abbéboda de Berco
Vénus

Possante
Rebanho
Constelacéao
Turma

Velho

Ambiental
Furta-cores
Gracioso
Justaposicado
Justaposicado
Justaposicdo
Justaposicado
Write

Stack

Tie

Purse

Lips

Elbow

Stove

Napkin

Bus

Car

Felt Pen
Fishmonger
Raso

Rectas Obliquas



51

52

53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
68
69
70
71
72

Triangulo
Equilatero

Quadrilatero

Paralelogramo
Pentagono

8cm cubicos
15,7cm cubicos
4,19cm cubicos
1,67cm cubicos
7 faces

6 arestas
Portugal
Bélgica

Reino Unido
Alemanha
Brasil

Canadéa

China

Filipinas
Angola
Marrocos

Quénia
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Triangulo
Escaleno

Trapézio Isb6sceles

Rectangulo
Hexagono

l1cm cubico
37,68cm cubicos
33,49cm cubicos
0,08cm cubicos
8 faces

18 arestas
Espanha
Luxemburgo
Irlanda

Poldnia

Peru

E.U.A.

Japao

Indonésia
Mocambique
Africa do Sul

Macedénia

Tabela da Actividade 3

1

Gas que
radiacao

ultravioleta.

retém a Ozono

Hidrogénio

Triangulo
Isbésceles

Trapézio Escaleno

Quadrado
Octégono

27cm cubicos
25,12cm cubicos
14,13 cm cubicos
2,67cm cubicos
6 faces

10 arestas

Ligacdes a Internet

Triangulo
Rectangulo
Trapézio
Rectangulo
Losango
Decagono

64cm cubicos
9,14cm cubicos
0,52cm cubicos
3cm cubicos

4 faces

12 arestas

Franca Italia
Austria Suécia
Grécia Eslovénia
Holanda Dinamarca
México Colémbia
Venezuela Argentina
India Nepal
Malasia Iraque
Cabo Verde Guiné Bissau
Egipto Zambia
Congo Sri Lanka

Argon Azoto Di6xido de

Carbono

N&o sdo argumentos
da Teoria de
Wegener.

Ndo é uma Era da
Historia da Terra.

Elemento em maior

quantidade na
composicao da
Terra.

Ciéncia que estuda
os Fosseis.
Comunicacéo da

camara magmatica

Mitoldégico

S

Metazdica

Ferro

Paleontolo
gia
Chaminé

Vulcanica

Morfolégic

0os

Pré-
Cambrica

Oxigénio

Palontolog
ia
Canalizaca

o

Paleoclima

ticos

Paleozdica

Silicio

Palentolog
ia
Esquentad

or

Paleontolé

gicos

Mesozdica

Magnésio

Palonteolo
gia
Estrada

Vulcanica

Litolégicos

Cenozodica

Niquel

Paleontolo
mia
Conduta

Vulcanica
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

com o exterior
Escala que classifica
a intensidade dos
Sismos.

Pangeia era formado
por que
continentes?

Nado é um Vulcéo.
Qual

é Metaméoérfica?

destas Rochas

Caracteristica do
Basalto.

Que rochas resultam

da alteracao e
fragmentacéao de
outras?

De que eram feitos
0s instrumentos do

Paleolitico?

Depois do Homo
Habilis.

Qual destes Deuses
ndao é Romano?
Ordem dos
comerciantes locais
de Roma

N&o era um
elemento de

integracdo Romana.
Qual
nao é Grego?
Que

instalou

destes Deuses

regime se
na Grécia

em V a.C.?

Nome dos
habitantes
estrangeiros na
Grécia antiga.
Rregiao da
Peninsula Ibérica
que nao foi
conquistada pelos
arabes.

Qual destes
elementos nao
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Mercalli

Modificada

Todos

Vitéria

Ardésia

Bastante

Escuro

Sedimenta

res

Pedra

Homo

Erectus

Ares

Decurides

Agricultur

a

Ceres

Democraci

a

Metecos

Asturias

Ordem
Cupula

Vulcanica

Krumbein
Asia e
Europa
Etna
Pedra
Pomes
Sempre
Clara

Metamorfi

cas

Madeira

Homo

Sapiens

Diana

Senatorial

Rede de

Estradas

Zeus

Monarquia

Escravos

Galicia

Ordem

Dérica

Vulcéanico

Kardashev

Américas

e Africa

Osorno

Basalto

Amarela

Magmatica

S

Folhas

Homo

Ergaster

Marte

Equestre

Obras

Publicas

Hades

Oligarquia

Nobres

Lusitania

Ordem

Jénica

pH

Américas

e Europa

Krakatoa

Granito

Verde

igneas

Lama

Homo
Sapiens
Sapiens

Jupiter

Plebe

Latim

Afrodite

Tirania

Cidadéos

Cantabria

Ordem

Corintia

Mohs

Australia e

Africa

Fuji

Arenito
Cor de

Rosa

Nenhumas

Metal

Homo

Floresiensi

S

Baco

Libertos

Literatura

e Ciéncias

Atena

Anarquia

llegais

Cartagines

a

Escultura

Naturalist



23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

pertence a Grécia
Antiga?

(0] Berco da
Humanidade.
Quando chegaram
os arabes a

Peninsula Ibérica?
Qual ndo € um nome
concreto?

Qual ndo € um nome
abstracto?

Pela boca...

A Ana adorou a
salada.__
_ toda!

(0] computador
avariou. O técnico
vai
Nao deixes a
mochila na sala.
________ no
quarto.

Nao fiz 0s
trabalhos. Vou
depois.

Estas garrafas estao
vazias. Vou
_________ ao

vidréao.

O Hugo comprou o

computador.
O Tiago ofereceu
aos pais um livro

sobre o Brasil.

A minha tia foi
passear comigo e
com a minha irma.
Tu dizes mentiras
aos teus pais?
This is Bob. He's
_____ doctor.

I'm sure | made __
mistakes on the

exam.

Africa

711

forca

bruxa

morre (o]

peixe

Comeu-a

conserta-

lo

Pde-na

fazé-los

leva-las

Comprou-o

Ofereceu-

lhes

Passeou

connosco

Mente-

lhes

Some
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Asia

614

pardal

luxo

vai a

Roma

Comeu-la

concertalo

fazer

levar

Comprou-
no
Ofereceulh

es

Passeou

comigo

Mentes

an

Any

Europa

753

rua

conselho

enche

papo

Comeste-

la

concertan

do

Pdesa

fazélos

levalas

Comprou-

to

Ofereceu-

nos

Passeou

camalta

Mentezes

hey

Such

(0]

América

do Norte

521

arvore

verdade

chega

virtude

Comeria

concertar

Pdena

fazer-los

levar-lhas

Comprou-
nos
Ofereceu-

te

Passeou

com noés

Mentistes

Cool

América
do Sul
601
midda
alegria

se come

Comia-a

conservar

fazer-tos

levar-tas

Comprou-
te
Ofereceu-

vos

Passeou-

nos
Mentes-
lhes

en

Fancy
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39

40

41

42
43

44

45

46

47

48

49

50
51

52

53

54

55

56

57

58

65

59

60

Someone who is 14
years old is:

Which one can be
used on your head?
What's the Capital
of England?

An Eagle is a...
After Autumn
comes...

Witch one isn't a
drink?

Witch one is a
vegetable?

Where can you stay
for the night?
Another word for
Television is:

Witch one is a
sport?

Multiplo de 16:

E um namero primo
O volume de um
cubo (:] 13824cm
clbicos. Qual a sua
aresta?

Qual o numero que
se segue a:
6,15,24,337
Calcula: 2x + 5 = -
7 + 8X%

Calcula: y — 7 = 25
+ 5

Calcula: 3 — 2a = 5
+ 5

Calcula: 2t + 5 — t
= -5

Calcula: 2(x + 5) =
-2

Calcula: 5x = 0
Indica o numero de
vezes de reducao de
realidade.
Calcula: 3(x — 1)
15

Calcula: 2(x + 7)
10

Pagina 58

a teenager

Hat

London

bird
Winter

Cup

Lettuce

Hotel

Telly

Running

80

283

2cm

42

X=-12

Xx=0

Escala

an adult
Wrist
wash

Leicester

fish

Summer

Beer

Bread

Museum

Jelly

Eating

75

270
2,5cm

44

x=0,5

Grandeza

a baby

Belt

Leeds

dog
Fall

Coffee

Egg

Schoo

Belly

Knitting

74

273

3cm

45

X=1

Proporcgéao

a child

Sandals

Liverpool

plant
Spring

Juice

Sausage

Restaurant

Berry

Painting

72

274

12cm

46

x=-10

X=2

Dimenséao

boring

Dress

Dublin

house

Fell

Wine

Orange

Cinema

Vision

Sewing

74

275
24cm

54

X=5

Graduacao



61

62

63

64

66

67

68

69

70

71

72

Qual a capital da

Alemanha?

Qual a capital da
Russia?

Quanto anos (em
geral) demora a

definir um clima?
Indica o Norte
Geografico.
Significado de todos
os sinais
convencionais dos
mapas

Representam paises

e suas fronteiras

Espacos terrestres
limitados por dois
paralelos

Conjunto das

irregularidades da
superficie terrestre.
Serra mais alta de
Portugal Continental
Relevo que nao
resulta de erosao.

Divide 0 globo
terrestre em
ocidente e oriente e

mede a longitude.

Berlim

Moscovo

30 anos

Orientacao

Legenda

Mapa

Politico

Zonas

Relevo

Estrela

Praia

Meridiano

de

Greenwich

Tabela da Actividade 4

N o o b~ WN P

Terra
Pré-Cambrico
Pérmico
Nucleo Interno
Endosfera
Sismo Ligeiro

Reino Protista

Observacéao

Espago

Marte
Paleozdico

Triasico

Nucleo Externo

Mesosfera

Sismo Moderado

Reino

Fungos

Viagens em Vai-

Vens

Escola Superior de Educacao de Santarém
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Bucareste

Sao

Petersburg

o

35 anos

Direccéo

Inscricado

Mapa

Fisico

Meridianos

Hamburgo

Soéfia

70 anos

Rumo

Letreiro

Mapa

Econdémico

Paralelos

Saliéncia Proeminén
cia
Gerés Marao
Arriba Cabo
Linha do Tropico de
Equador Cancer
Jupiter

Mesozdico

Jurassico

Manto

Astenosfera

dos

Sismo Grande

Reino Vegetal

Bremem Munique
Kiev Viena
40 anos 25 anos
Guia Bussula
Rétulo Etigueta
Mapa Mapa
Demografi Genético
co
Areas Esferas
Ressalto Revelo
Monchique Caldeiréo
Baia Enseada
Trépico de Circulo
Capricorni Polar
o Arctico
Neptuno

Animais no Espaco

Cenozdico
Cretacico
Crosta
Litosfera
Sismo Extremo
Reino Animal
Homem no

Espago

Pagina 59



Escola Superior de Educacao de Santarém

Projecto A Colmeia — Jogo Educativo no Facebook
Ligacdes a Internet

9

10
11
12
13
14
15
16

17

18

19
20
21
22

23
24

25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
a4

Trilobites
Meteorizacédo
Sistema Solar
Mercurio
Paleolitico
Australdpiteco
Pintura Rupestre

Periodo Homérico

Escravos

Unificacdo Egipto

Militares
Julio-Claudios
Vida de Jesus
Ocupacéo
Mucgulmana
Afonsolll(Le&do)
Batalha de
Qurique

o

o

Ninguém
Vento
Leandro
abelhas

quem
Entrudo

filho

0 bom

tanto

vaso

is

|

it

Wake up
Breakfast
Nephew
Bicycle
Spring
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Répteis
Eroséo

Via Lactea
Vénus
Neolitico
Homo Habilis
D6lmen

Periodo Arcaico

Plebe

Império Antigo

Escribas

Flavios

Viagens S.Paulo
Reconquista
Portucale
Fernando Magno
Tratado de
Zamora
Cavaleiro

Conto
perguntou
Areia

Rei

sem comida
canta
borralheiro

de peixe

filho

Iés

ruim

Peter

live

won't

Take Shower
Lunch

Brother

Car

Summer

Aves
Sedimentacéao
Galaxias
Saturno

Egipto

Homo Erectus
Piramide
Periodo Classico
Ordem dos
Decurides

Império Novo

Sacerdotes
Antoninos
Evangelhos
Batalha S. Mamede

AfonsoVI(Castela)
Conquista
Santarém
da

dos

por

e Amoras
da
colmeia
seu mal
Pascoa
sabe

a casa
que

néao

an

in

be

Dress Up
Dinner
Father
Plane

Autumn

Flores

Diagénese
Universo

Urano

Grécia

Homo Sapiens
Acrépole

Periodo
Helenistico
Ordem
Senatorial

Epoca de
Invasdes

Farao

Severos
Cristianismo
Reino de
Portugal
D.Henrique

Conquista Lisboa

Dinamarca
Chineses
mim

Bravas
Heliria
perdida
espanta
soalheira
nadar
torna
treslés
quebra
Engineer?
Lisboa

easy

Go to School
Supper
Grandfather
Space Ship
Winter



45
46
a7
48
49
50
51
52

53
54

55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72

Morning
Glove

Nail

Toes
Triangulo
Angulo Agudo
-10 graus C
(4) X (-8)

1/3
-7+11-10+3-1

X+ 6 =-12
4x = 2
-t-20=5t-4t
5x-1=14
3x=-12
5a-7-a=9
1/12500000
1/15000
Asia
Pacifico
Franca
Portugal
Haiti
Algarve
Baixo Alentejo
Tejo

Aveiro

Rio Amarelo

Escola Superior de Educacao de Santarém
Projecto A Colmeia — Jogo Educativo no Facebook

Noon
Mini-Skirt
Finger

Foot
Quadrado
Angulo Recto
-5 graus C
(-2) X (-6) X (-
2)

7/5
(-3)+(-4)-(-5)

2x + 5 =10
2(x + 5) = -20
30a-1=14
9x=54
y-2,5=3
0,6=0,4-0,2x
1/10000000
1/5000
América
Atlantico
Mocambique
Bulgéaria
Dinamarca
Ribatejo
Estremadura
Douro
Funchal

Mississippi

Afternoon
Sweater

Hand

Ankle
Decagono
Angulo Obtuso
0 graus C

(-6) X (2)

a/2
5-4+9-2-5-4

12x = 48

2x + 3 =5
3x-4(x-3)=11
X-2(x-3)=-15
-6x=-18
5x=10
1/5000000
1/2000
Africa

Indico
Argentina
Uruguai
Angola

Beira Baixa
Beira Litoral
Guadiana
Coimbra

Nilo

Ligacdes a Internet

Night

Coat

Arm

Leg
Dodecagono
Angulo Raso
5 graus C
(-5) X (-3)

7/2

-2+ (-3+1)+7-
1+(4-2)

3(x — 1) = 15
5x =0

5b=45
-X-15=5-3x
2x-2=10
3X+4=12-x
1/25000
1/100

Europa
Antartico
Russia

Japao

China

Minho
Tras-os-Montes
Mondego
Lisboa

Amazonas
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