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1. INTRODUCAO

1.1 Visao Geral do Projeto Digital Rural Game

O projeto DIGITAL RURAL GAME pretende promover nos adultos com baixas
competéncias a aquisicdo de competéncias digitais e outras competéncias
transversais de forma a eliminar a lacuna digital nas areas rurais Europeias.
A realizacao dos objetivos deste projeto permitird que os adultos com baixas
competéncias tenham acesso aos novos empregos que surgirdo com a
digitalizacdo, minimizando os riscos de desemprego prolongado e ajudando a
populagdo nas areas rurais com maior desvantagem.

Com este objetivo, o projeto pretende desenvolver materiais que apoiem
profissionais no ramo da educagao de adultos que procuram emprego ou que
pretendem melhorar a sua profissao atual. Estes materiais serdao baseados
no conceito de "gamificacdo", uma técnica de aprendizagem que transpde os
mecanismos de jogo para o ramo da educacao-profissionalizacdao de forma a
atingir melhores resultados, para adquirir melhor algum conhecimento,
algumas competéncias ou até para recompensar agdes especificas, entre
muitos outros objetivos. Este tipo de aprendizagem ganha terreno nas
metodologias de formacao devido a sua natureza divertida, a qual facilita a
internalizacdo do conhecimento de uma forma mais divertida, gerando uma
experiéncia positiva para o utilizador.

No final deste projeto, o consércio tera desenvolvido materiais de apoio para
formadores de adultos, de forma a que estes consigam ensinar competéncias
digitais e outras competéncias transversais através de jogos online para

adultos com baixas competéncias em areas rurais.
Para atingir esses objetivos, espera-se obter os seguintes resultados:

R1. Identificar as lacunas e as necessidades dos adultos com baixas

competéncias que habitam em areas rurais de todos os paises da parceria.

R2. Desenvolver um jogo online interativo para melhor as competéncias

digitais de adultos com baixas competéncias que habitam em areas rurais.

R3. Criar um manual para educadores e adultos com baixas competéncias em

areas rurais sobre o uso correto do jogo e melhorar as competéncias digitais



Melhorar Competéncias Digitais em Areas Rurais da

Europa

nas areas rurais da Europa.

1.2 Parceiros

Accion Laboral

ACCION LABORAL é uma organizacao sem fins lucrativos, criada em
2002 como uma ferramenta para desenvolver iniciativas em
colaboracdo com a Administracdo Publica e Empresa Privadas para

abordar o campo de Emprego e Formagao.

As principais atividades da ACCION LABORAL incluem a melhoria da
empregabilidade das pessoas em risco de exclusao social,
especialmente aqueles que foram designados como prioritarios no
Plano Nacional de Agao para o Emprego: pessoas com deficiéncia,
migrantes, desempregados a longo prazo, jovens com baixas

competéncias, mulheres, etc.

A ACCION LABORAL oferece diferentes servicos e cursos de formacéo
a nivel nacional: Formacdo para trabalhadores; Formacao para pessoas
desempregadas; Programas de Emprego; EFP (Acreditada pelo Servigo

Nacional de Empregadores); Formagao na Procura de Emprego.

CARDET

CARDET (Centro para Pesquisa Avancada e Desenvolvimento em
Educacao Tecnoldgica) € uma organizacdo independente, sem fins
lucrativos e nao-governamental sediada no Chipre, com parceiros de
todo o mundo e é uma das empresas lideres na regidao Euro-

Mediterranea no ramo da pesquisa e do desenvolvimento.

A missdo da CARDET ¢é promover pesquisa, inovacdo e
desenvolvimento através de praticas baseadas em dados concretos,
para inspirar a proxima geragdo na educagao e para capacitar pessoas

e comunidades.
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I&F

I&F Education € uma organizacdo Irlandesa a trabalhar em e a partir
de Dublin para o desenvolvimento educativo de pessoas de todas as
idades, especialmente em dareas de empreendorismo, desporto e
desenvolvimento pessoal, juventude e escolas, aquisicdao de idiomas,

inclusao e diversidade e desenvolvimento rural.

Eles enfatizam a aprendizagem em adulto e ao longo da vida. Estao
também envolvidos em varios Projetos Europeus Transnacionais e
pertencem a varias Redes Europeias, assim como Redes EDIN, que se

focam na diversidade e na inclusao.

CATRO

SPEL

A SPEL - Sociedade Promotora de Estabelecimentos de Ensino, Lda. é
uma rede de escolas que foi fundada em 1990 por um grupo de
professores que pretendiam criar um novo conceito de Escola, que nao
seria apenas um ambiente de aprendizagem, mas também um local
onde os alunos podem receber apoio psicolégico e social. A SPEL
trabalha com escolas que estao localizadas em comunidades
desfavorecidas a nivel social e econdmico e tem-se focado nas
atividades no objetivo de abordar os problemas e as realidades sociais
destas comunidades, através da implementacdao de métodos de
educacdo e formacao profissional ajustados a estes cendarios. Neste
contexto, o principal objetivo da SPEL é melhorar as condigdes sdcio-
econdmicas das criangas, jovens e adultos provenientes de
comunidades desfavorecidas através da educacao/formacdo e

coaching.
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2.Jogo Online Interativo

2.1 Descricao geral do jogo

O jogo Digital Rural é inspirado pelo modelo de trabalho Europeu do DigiComp
(Competéncias Digitais) e usa um ambiente gamificado para introduzir
gentilmente os individuos com baixas competéncias digitais de regides rurais
dos 5 paises Europeus (Chipre, Espanha, Irlanda, Portugal e Bulgaria) de
forma a interagirem com a esfera digital com cenarios realistas relacionados

com os seus desafios e necessidades diarias.

Foram desenvolvidos 5 jogos, cada um com caracteristicas relacionadas com
a sua nacionalidade e que lidam com os 5 principais desafios identificados na

parceria assim como no DigiComp e Eurostat Yearbook 2017.
1. Acesso ao eGoverno

2. Acesso ao Mercado de Trabalho

3. Acesso a Oportunidades Culturais e Intelectuais

4. Acesso a Educacao

5. Acesso ao Mercado como Consumidores

Cada um dos cinco (5) jogos contém cinco (5) cenarios de decisdo e vinte

(20) tarefas. No total, o jogador-aluno tem de completar 500 acodes.

Os cenarios de decisao levam o aluno a escolher, conscientemente, interagir
com o material (por exemplo "Necessita de usar o mapa, pretende desistir?"),
seguido de um numero de tarefas que ensinam ao aluno competéncias

digitais basicas ao interagir com tentativa-erro.

Este jogo foi criado com a utilidade como a sua principal prioridade. Neste
contexto, a repeticao de tarefas é bastante comum, embora com diferencgas
qualitativas, pois o0 jogador-aluno, ao avancar de jogo em jogo, fica cada vez

mais familiarizado com as bases online.

Desta forma, elimina a educacdo geral baseada na aprendizagem pela

gamificagcdao, como exames, e foca-se no ensino de licdes simples que

8
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fornecam conhecimento imediato ao aluno.

2.1.1 A guem é dirigido, que tipo de jogos sdo, quais sdo os
beneficios esperados.

Os beneficios esperados para os alunos expandem-se em trés niveis.

No primeiro nivel, nds esperamos que o foco nos desafios na vida real dé ao
utilizador informacgao basica e importante para conhecer o mundo digital, um

pouco de cada vez. Este é o nivel de auto-aprendizagem.

No segundo nivel, acreditamos que este jogo deve ser usado em contexto de
sala de aula de forma a motivar a populacao aluna no inicio ou no fim das
aulas relevantes ou como uma espécie de avaliacdo informal do progresso,
especialmente se for utilizado ex-ante e ex-post depois de um mddulo ou um
certo periodo de formacao. O jogo foi concebido para nao ser semelhante a
um plano de aula austera, mas sim para utilizar a diversao e a tentativa-erro

0 maximo possivel.

Num terceiro e ultimo nivel, acreditamos que o jogo pode ser usado por
organizagoes nacionais ou transnacionais em acdes de consciencializagao e

capacitacdo para competéncias digitais e de empreendedorismo.

2.1.2 Informacgoes e Requisitos Tecnoldgicos do Jogo

O jogo foi desenvolvido para funcionar em todos os dispositivos digitais, mas
estda otimizado para ser jogado em ecras de grande tamanho e nao

smartphones na vertical. Este jogo requer o Adobe Flash.

Existem 4 tipos de perguntas neste jogo. A funcionalidade das questdes é

intuitiva e existem instrucdes claras para estabelecer a narrativa.

e Verdadeiro/Falso
e Arrastar e Colocar - Fazer correspondéncia

e Escolha multipla
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e Temporizador

Existem, também, pistas para ajudar o jogador-aluno assim como feedback

guando o aluno toma uma decisao.

2.2 Gamificacao como ferramenta de aprendizagem

2.2.1 0 que é gamificacao

Gamificacdo é definida por Marczewski (2013), citado por Kiryakova,
Angelova e Yordanova (2014), como um processo que envolve a criagao de
metaforas e elementos de jogo em contexto de ndo-jogo, com o objetivo de
aumentar a motivacdo e o envolvimento por parte dos jogadores. A
Gamificacdo é especialmente (til com tarefas que nao sdo agradaveis, pois
ajuda o utilizador a interagir com o conteddo de uma forma mais interessante
do que seria sem a gamificagcao, ou, como Aseriskis e Damasevicius (2014)
disseram, a gamificagao pode ser usada para permitir a mudancga de atitude
e aumentar a motivacao do utilizador. Fuchs et al. (2014, p. 9) citou
McGonigal, que considera que a gamificacdo também pode facilitar uma
abordagem aos problemas sociais e politicos do mundo real, onde esta
estratégia tem nao sé a capacidade de capturar a atencdo dos utilizadores e
aumentar a sua motivacao, mas também de captar a atengdo para certos
topicos e até mesmo problemas que afetam o mundo.
Yang (2015) chama a atencao para o facto de que o objetivo da Gamificacao
nao é criar "um jogo completo" (pag. 1), mas sim redesenhar sistemas
através da integracdao de elementos de jogo. Kiryakova, Angelova e
Yordanova (2014) dao alguns exemplos de elementos que estao, por norma,
presentes em jogos e também representam um papel importante,
nomeadamente quando:
- Todos os utilizadores sao participantes, tanto quando a gamificacao é
usada em contexto de negdcio como em contexto de educacgao;
- Existem desafios ou tarefas que devem ser completadas de forma a
atingir um objetivo;
- Os jogadores acumulam pontos a medida que vdao completando os
desafios;

- Existem niveis que os jogadores podem passar;

10
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- Existe algum tipo de recompensa ao completar agoes;

- Os jogadores sao classificados de acordo com as suas conquistas.
A gamificacdo pode ser usada em varios campos. Por exemplo, pode ser
usada por empresas para melhorar a produtividade do trabalhador e para
formacao e desenvolvimento, também pode ser usada como estratégia para
atrair novos consumidores, quando as empresas usam elementos de jogos
nos seus produtos e servigos (Fuchs et al., 2014) e, naturalmente, pode ser
usada na Educagdao para melhorar o envolvimento, motivagao e

aprendizagem dos alunos.

2.2.2 Gamificacao na Educacao

A gamificacdo na educagao envolve o uso de elementos de jogo para
promover a aprendizagem. Tem potencial para motivar os alunos e aumentar
0s seus interesses e envolvimento em varias disciplinas, sendo especialmente
util para disciplinas que sao tipicamente consideradas como dificeis ou
aborrecidas por parte dos estudantes. Através da gamificacdo, os alunos
podem mudar a sua percegao relativamente a essas disciplinas, aumentar o
envolvimento com os materiais e também reter conhecimento.
Adicionalmente, de acordo com Lee & Hammer (2011, p.2), através da
gamificagao os professores podem experimentar com as regras, emogoes e
papéis sociais, o que pode motivar o aluno a participar mais. A gamificacao
tem o potencial de atingir, simultaneamente, a motivacdo intrinseca e
extrinseca do aluno. A motivacao extrinseca esta relacionada com a
realizacdo de algo para uma recompensa externa, como prémios, pontos ou
uma boa nota (Cloke, 2014). Na educagdo, isto pode traduzir-se numa
situagao em que os estudantes ndao gostam de aprender, mas fazem-no para
receber boas notas ou, mais positivamente, com a gamificagdao, os alunos
podem estar mais envolvidos no processo do jogo e nas recompensas anexas.
A motivacao intrinseca, por outro lado, é a motivacdo que surge do interior e
resulta em recompensas internas. Os estudantes que sdo intrinsecamente
motivados gostam de fazer algo porque lhes da emogdes positivas e gostam
de o fazer, entdo tém vontade de fazer a atividade pelo seu conteldo e nao
por qualquer recompensa externa (Cloke, 2014). Isto também se aplica a
gamificagao, no sentido em que os alunos se sentem intrinsecamente

motivados a jogar um jogo, porque verdadeiramente gostam de o fazer.

11
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Claro, nem todos os jogos sao criados da mesma forma e Marczewski (2013)
sugere quatro fatores motivacionais que devem ser incluidos na gamificacdo
de forma a maximizar a motivacgao intrinseca e a interagao do aluno:

e Sentido de Pertencga: relaciona-se com a necessidade de pertencer
e de se connectar com os outros. Quanto mais um jogo passar este
sentimento, mais intrinsecamente motivados vao estar os alunos.

e Autonomia: Os alunos devem ter um nivel de autonomia para
tomarem as suas proprias decisdes e sentirem-se em controlo do que
estao a fazer, para que possam ser criativos e inovadores.

e Dominio: O nivel de dificuldade deve ser proporcional ao nivel de
dominio do aluno, ndo muito dificil, mas também n&o muito facil. E
também importante que o nivel de dificuldade aumente com o
progresso da atividade, se tal for possivel.

e Propodsito: Deve existir um propdsito para as agdes do jogo, por
exemplo, os alunos devem saber o que vao aprender quando jogarem

0 jogo.

2.2.3 Como gamificar uma experiéncia de aprendizagem

A gamificacdo consiste em adicionar elementos de jogo a experiéncia de
aprendizagem. Naturalmente, existem muitas maneiras de criar sistemas
gamificados para a aprendizagem e o objetivo deste documento ndo é
fornecer uma lista exaustiva de caracteristicas, mas sim sugerir algumas
estratégias que tendem a funcionar bem com a gamificagdo e com a interacao
e motivacao dos alunos. De um modo geral, Lee e Hammer (2011) afirmaram
gque a gamificacdo pode ser usada na pratica de trés dominios, os quais
podem servir como experiéncias de intervencao e aprendizagem. O primeiro
dominio é o cognitivo, que requer que o jogador perceba e explore sistemas
de regras complexos através da experimentacdo. O segundo dominio é o
emocional, ou seja, o jogo requer emocao por parte dos jogadores,
permitindo-lhes experienciar emogdes positivas como orgulho, e a resolver
as emocoes negativas de uma forma positiva. O terceiro dominio é o social,
onde os alunos podem assumir um novo papel ou ponto de vista de alguém
diferente a eles, aprendendo com isso. Lee e Hammer (2011, p.4) realcaram

que um sistema gamificado bem desenvolvido pode ajudar os jogadores a

12
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representarem papéis significativos que sao Uteis para a aprendizagem.
No que toma a caracteristicas especificas de jogo, Buljan (2021) sugere
uma série de estratégias que podem ser incorporadas na aprendizagem,
como:

e Sistema de Pontos - atribuir pontos por completar tarefas pode ser
motivador e cativante para os alunos;

e Medalhas - podem ser usadas para congratular o aluno pelos seus
esforgos, quer seja presencialmente ou digitalmente, por exemplo,
através de uma imagem fixa no perfil do aluno;

e Tabelas de Classificacao - estas podem gerar competitividade
entre os alunos e alguns podem trabalhar mais arduamente para
verem 0 seu nome no topo da tabela;

e Desafios - pedir aos alunos que resolvam um problema, sem atribuir
qualquer impacto negativo caso falhem ou o resolvam
incorretamente;

e Um elemento surpresa - um elemento inesperado que pode fazer
com que os alunos figuem entusiasmados, como uma oportunidade
de desbloquear um novo elemento no jogo.

Morschheuser et al. (2017) também fez investigacdo sobre a melhor forma
de criar um design para gamificacao, concluindo que, mesmo que existam
varias formas de o fazer, existem elementos comuns descritos em varios
recursos bibliograficos, nomeadamente que uma criacao de gamificacao
bem-sucedida deve seguir um processo de design interativo com foco no
alto nivel de envolvimento do utilizador e ni teste inicial das ideias.
Portanto, quando se cria um jogo para uma experiéncia de aprendizagem,
deve existir um esforco para manter o foco no aluno e ser interativo,
devendo existir um igual esforco para realizar testes piloto das ideias dos

jogos com a audiéncia-alvo.

2.2.4 Usar gamificagao com adultos

A gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para promover a
aprendizagem por parte dos alunos e tem sido usada com sucesso ha
educacao dos mesmos. Por exemplo, € comum ser usada em contexto
empresarial, com o objetivo de consolidar equipas ou para ajudar os alunos

a aprender melhor sobre certos topicos. E também frequentemente utilizada

13



Melhorar Competéncias Digitais em Areas Rurais da

Europa

em marketing, lealdade dos consumidores, experiéncia do utilizador,
produtividade pessoal e formacao (Prieto, Rodrigo & Vieites, 2021). De
acordo com Hogle (n. d.), um jogo bem desenhado tem potencial para
atender as necessidades de um aluno adulto auto-determinado (ou seja,
autonomo), o que significa que existe necessidade para competéncia,
autonomia e relagdes sociais. Esta competéncia pode ser atingida através de
jogos, mostrando o progresso feito e os prémios conseguidos, a autonomia
pode ser fomentada ao deixar que os alunos escolham o que e quando
aprendem (muito possivel através da gamificacdo e-Learning) e as relacdes
sociais pode ser atingidas ao usar jogos em colaboracao ou competitivos. No
entanto, também podem surgir alguns desafios quando se usa a gamificagao
em adultos, nomeadamente o facto de estes poderem estar céticos em
relacdo a ideia de usar jogos para aprender. Ao contrario dos alunos mais
jovens, que podem estar mais habituados a aprender através dos jogos, os
adultos podem ter algumas duvidas em relacdo ao mérito da educagao
através da gamificacdo. Neste contexto, O'Neal (2017) realcou a importancia
de ter jogos bem desenhados que possam, nao sé, maximizar o empenho e
a motivacao dos adultos, mas também ter alguns objetivos mensuraveis que
encorajem a resolucao de problemas, promover o trabalho em equipa e dar
aos jogadores uma sensacdo de controlo. Prieto, Rodrigo e Vieites (2021)
também afirmam que, mesmo que ndo seja sempre usada, incluir uma
caracteristica de narrativa de histéria num jogo pode ser uma técnica
persuasiva, ao colocar os jogadores a assumirem um papel de forma a

atingirem um objetivo.

2.2.50s beneficios da gamificagdo como uma ferramenta de
aprendizagem

Como foi anteriormente mencionado, a gamificacdo pode ter varios beneficios
no que toca a aprender e ensinar. A gamificacdo tem uma influéncia tanto na
motivacado intrinseca, como na motivagdo extrinseca, ajudando os alunos a
passar de estudantes reativos para estudantes proativos (Kaufmann, 2018).
E uma ferramenta que pode eliminar a lacuna entre a geracdo dos professores
e a geracgao dos alunos, que estao mais acostumados usar a tecnologia e os
jogos (Kapp, 2017, cit in Soboleva et al., 2018). A gamificacdo é também

compativel para enderecar os desafios enfrentados pelo sistema de aula
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tradicional, onde o processo de aprendizagem acaba por ser focado na
acumulacdo de conhecimento e o processo de aprendizagem nao é individual
(Soboleva et. al., 2018). Modelos gamificados permitem uma melhor
exploracao por parte do aluno, que tem um papel ativo na sua prépria
aprendizagem. Outra diferenca quando comparando modelos gamificados a
educacao tradicional é que neste sao premiados todos os esforgos feitos, em
vez de apenas as conquistas, o que beneficia a atitude, o compromisso e a
motivacao dos alunos em relagdo a novas experiéncias de aprendizagem
(Parra-Gonzalez et al., 2020).

Estudos também mostram que a gamificacdo pode ajudar os alunos a
ultrapassar desafios académicos (Kaufmann, 2018), por exemplo, existem
aplicacdes gamificadas que monitorizam o progresso do alunos, o que o pode
ajuda-los a manterem-se a par do progresso que tém feito nos trabalhos,
listas de leitura ou outras tarefas académicas, ao motiva-los para interagirem
nessas atividades e evitarem a procrastinacao. Kaufmann (2018) afirma que
estas aplicacOes, e potencialmente outros sistemas gamificados, agregam a
psicologia dos videojogos, e o que os torna divertidos através da aplicacao
dos principios da recompensa e resposta, melhorando o condicionamento
comportamental dos estudantes de forma a que estes tenham interesse
intrinseco em aprender.

A gamificacdo também mostrou um efeito positivo nos resultados de
aprendizagem cognitiva (Bevins e Howard, 2018; Hamari et al, 2014; Kim et
al, 2018, cit in Rabaha, Cassidyb & Beauchemin, 2018), com a melhoria dos

resultados de aprendizagem dos alunos.

2.2.6 Exemplos de boas praticas

Gamify Your Teaching - aumentar as competéncias de formacdo em

empreendedorismo dos professores com o uso da gamificagao - Este projeto
tem objetivos que apoiam o desenvolvimento de competéncias de
desenvolvimento profissional dos professores e formadores de
empreendedorismo e realcam a aprendizagem das TIC com o uso da
gamificacao. Este projeto foi classificado como um caso de sucesso no ambito
do programa Erasmus+ e teve um impacto positivo tanto nos alunos como

nos professores, permitindo que estes aumentem as suas competéncias TIC.
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Projeto AgriSkills - Transferéncia de Competéncias Inovadoras para o

Desenvolvimento de Empresarios Agricolas - este projeto foi classificado
como uma boa pratica no ambito do programa Erasmus+ e apontava para o
desenvolvimento e melhoria do nivel de competéncias e capacidades
essenciais para jovens adultos em condigGes precarias provenientes de areas
rurais, com o objetivo de desenvolverem o seu préprio negdécio. Um dos
resultados foi a criagdo de uma iniciativa de jogo empresarial virtual, com
uma abordagem gamificada, o que ensinou o0 grupo-alvo a criar uma
empresa, startup ou outra entidade legal a nivel nacional em cada pais

parceiro.

FITPED - Aprendizagem baseada em Trabalho para a Educagao de Futuros
Profissionais TIC - Este projeto foi também considerado uma boa pratica e
pretendia criar e implementar um modelo de educacdo sustentavel para o
desenvolvimento de capacidades e competéncias altamente especializadas
para os futuros peritos de TI na programacao e no desenvolvimento de
software. Um dos resultados do projeto foi a criagcao de uma plataforma
gamificada que prepara os alunos para uma aprendizagem constante ao longo
da vida ao aplicarem elementos baseados em trabalho, colaboragao e

resolugao de problemas em cursos de aprendizagem.

2.3 Capacidades digitais e objetivos

2.3.10 que sao as capacidades digitais e porque é que sao
importantes

O conceito de competéncia digital refere-se ao uso confiante e critico de
toda uma gama de tecnologias digitais para informagao, comunicagao, e
resolucao de problemas basicos em todos os aspetos do quotidiano (School
Education Gateway, 2020).

De acordo com Dr. Riina Vuorikari, ser digitalmente competente é uma tarefa
para qualquer cidaddo do século XXI, pois a maioria das areas da nossa
sociedade, como trabalho, prazer, educacdo, inclusao e participacdao estao,

cada vez mais, a tornarem-se "digitalizadas".
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Portanto, as competéncias digitais sdo cruciais para a participacao nos dias
de hoje. Para além de que, como demonstra Vuokari (2015), esta é também
uma competéncia transversal. Isto significa que as competéncias digitais
também nos ajudam a lidar com outras competéncias importantes, "como a
comunicacdao, competéncias de linguagem, ou competéncias basicas em
matematica e ciéncia" (2015).

Tendo em conta que todos os cidadaos necessitam de competéncias digitais
para estudar, trabalhar, comunicar, aceder a servicos publicos online e
encontrar informacao fidvel, existem varias discussdes que podem justificar
a grande importancia de desenvolver uma literacia digital. Laurence Mossman

realca o seguinte:

e Impulsiona a Aprendizagem Online
No6s vivemos num mundo onde, se nao soubermos a resposta a alguma
pergunta, podemos simplesmente pesquisar no Google e ser-nos-ao
dadas varias respostas de diferentes fontes. As oportunidades
fantasticas de aprendizagem atuais sdo um resultado da

democratizacdo da educacdo através de plataformas digitais.

e Da uma vantagem
10 em cada 15 empregos a surgir atualmente estao diretamente
relacionados com o ramo do Digital e da Tecnologia. Quase de
certeza que todos os 15 empregos requerem, pelo menos, um

conhecimento basico de competéncias de literacia digital.

e Apoio a Comunicacao Eficiente
Qualquer pessoa com um smartphone e acesso a internet pode usar
aplicacdes de troca de mensagens para comunicar com outros. As
Competéncias de Literacia Digital permitem-nos aceder a estes canais
de comunicacdo e melhorar a eficacia comunicativa com a nossa

audiéncia.
e Aumento da Eficacia

A tecnologia e as plataformas digitais permitem-nos aceder a

informagdo em segundos, o que nos poupa tempo e recursos durante
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este processo. As Competéncias de Literacia Digital permitem-nos
tomar controlo do volante e conduzir os nossos dispositivos online de
forma a atingir os nossos objetivos, trabalhando com menos energia

para atingir uma maior audiéncia.

e Ajuda a Avaliar a Informagao
Os conjuntos de competéncias permitem-nos o uso do pensamento
critico ou das literacias digitais para avaliar e verificar informacao,
ajudando-nos a tornarmo-nos cidadaos digitais mais conscientes e

responsaveis.

e Estes sdo a prova de crise e do futuro
Estes permitem-nos estar sempre um passo a frente, através do uso
da tecnologia que nos da solugdes quando modelos de negdcio

antigos ja nao funcionam num mundo digital.

e Pode aumentar os seus rendimentos
Ter competéncias digitais basicas ird, provavelmente, aumentar os
rendimentos de profissdes ndo digitais. E ter competéncias digitais
especificas pode pagar ainda mais. No entanto, ndo podemos

desvalorizar as competéncias ndo digitais.

e Permite criatividade
Estas competéncias permitem-nos dar vida as nossas criagdes. De
designs de logotipos a filmes da Pixar, interagir completamente em
Experiéncias de Realidade Virtual, a nossa criatividade pode ser

melhorada com as competéncias digitais.

e Melhorar segurancga
Competéncias de Literacia Digital dao-nos a capacidade de usar
dispositivos digitais e a internet com seguranca e responsabilidade de
forma a que ndo corramos riscos de seguranga, para que nao sejamos

vitimas de burla online e de forma a gerirmos a nossa pegada digital.
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2.3.2 Objetivos: acordar com o Quadro de Competéncias Digitais
para os Cidadaos

Tendo em conta que é uma competéncia bastante importante nos dias de
hoje, foi criado, a nivel europeu, o "DigComp", que é uma Estrutura de
Competéncias Digitais que pretende melhorar as competéncias digitais dos

cidadaos.
O Centro de Pesquisa Joint comecou a investigar este assunto em 2005

Com o objetivo de fornecer uma politica com base em evidéncias
apoiada pela Comissao Europeia e os Estados Membros sobre o
dominio do potencial das tecnologias digitais para inovar as praticas de
inovacao e formagdo, melhorando o acesso a aprendizagem continua
e a lidar com o aumento das novas competéncias e capacidades
(digitais) necessarias para encontrar trabalho, desenvolvimento

pessoal e inclusdo social.

Esta capacidade ndo é apenas sobre saber como navegar na Web, mas pode
ser decomposta numa série de componentes mais pequenos. DIGICOM 2.0,
uma versdao mais recente e melhorada da estrutura que ja foi explicada,

propOe as seguintes 5 dreas onde devemos ser digitalmente competentes:
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Informacao e literacia de dados:

Articular as necessidades de informacao, localizar e extrair dados,
informacao e conteldo digital. Avaliar a relevancia da fonte e o seu
conteudo. Armazenar, gerir e organizar dados, informagao e conteudos
digitais.

Comunicacao e Colaboracao:

Interagir, comunicar e colaborar através das tecnologias digitais
enquanto, ao mesmo tempo, se esta consciente da diversidade cultural e
geracional. Participar socialmente através de servigos digitais publicos e
privados e cidadania participativa. Gerir a propria identidade e reputacao

digital.
Criacao de contetdo digital:

Criar e editar conteudo digital. Melhorar e integrar a informacao e
conteddo num texto de conhecimento existente, percebendo como é que
os direitos de autor e licencas sao aplicadas. Saber como dar instrugoes

claras num sistema computado.
Seguranga:

Proteger dispositivos, conteldo, dados pessoais e privacidade em
ambientes digitais. Proteger a saude fisica e psicoldgica e estar
consciente das tecnologias digitais para o bem-estar e inclusao social.
Estar consciente do impacto ambiental das tecnologias digitais e o seu

uso.
Resolugao de problemas:

Identificar as necessidades e problemas e resolver problemas
conceptuais e situacdes problematicas em ambientes digitais. Usar
ferramentas digitais para inovar processos e produtos. Manter-se

atualizado com a evolugao digital.
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2.3.3 Objetivos: de acordo com a Estrutura de Competéncias
Digitais para os Consumidores

Para além do DigComp para os Cidadaos, é também importante mencionar a
Estrutura de Competéncias Digitais para os Consumidores (2017), como
certas partes do jogo pretendem abordar o uso de tecnologias digitais
enquanto consumidor. As competéncias digitais do consumidor sao definidas
no documento mencionado como as competéncias que o consumidor
necessita para funcionar ativamente, com seguranca e assertivamente no
mercado digital. Os mercados digitais sao, sem duvida, bastante Uteis e tém
um grande potencial para facilitar as nossas vidas, mas nao sem 0s seus
riscos. Neste contexto, o Digital Rural Game menciona alguns destes riscos,
ensinando os jogadores a tomares decisoes inteligentes e informadas quando
usam o mercado digital. De acordo com a Estrutura de Competéncias Digitais
para os Consumidores (2017), o projeto Digital Rural Game e o jogo criado
neste ambito abordam as seguintes competéncias nas trés areas de

competéncias (pré-compra, compra e pds-compra):
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Pré-compra:

Navegar, procurar e filtrar informacdo sobre bens e servigos. Avaliar e
comparar informacdao sobre bens e servigos. Reconhecer e avaliar a
comunicagao e publicidade comercial. Gerir a identidade e o perfil digital
num mercado digital. Considerar o consumo responsavel e sustentavel nos

mercados digitais.
Compra:

Interagir no mercado digital para comprar. Gerir pagamentos e

financas através de meios digitais. Gerir dados e privacidade pessoal.
P6s-compra:

Partilhar informagao com outros consumidores no mercado digital.

Afirmar os direitos do consumidor no mercado digital.

3.Jogar o jogo

3.1 Como usar o Digital Rural Game na sala de aula

O Digital Rural Game destina-se a ser flexivel. Como mencionado
anteriormente, pode ser usado para a aprendizagem auténoma. O jogo esta
disponivel na plataforma online Digital Rural Game, o que significa que
qualquer pessoa com acesso a internet pode usar o jogo para melhorar o seu
conhecimento das competéncias digitais mencionadas no jogo.

Outra forma de usar o jogo € como um complemento para uma aula ou
modulo, por exemplo, um exercicio de aquecimento, antes de iniciar ou
depois de concluir um moddulo ou como um motivador durante varias fases
de uma aula. Devido a natureza divertida e curta do jogo, é recomendado
usa-lo desta forma, como um complemento para uma licdo abrangente sobre

os topicos do jogo.

Adicionalmente, o jogo pode ser usado num contexto de uma educagao nao-
formal de forma a melhorar as competéncias digitais basicas, como uma

aprendizagem continua, programas de aprendizagem continua, com base na
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comunidade ou programas de literacia adulta.

A seguinte selecao propde algumas diretrizes para dedicar uma aula completa
a jogar jogos, mas estes podem ser adaptados pelo formador dependendo do
contexto da sua aula. Como mencionado anteriormente, os jogos podem ser
ensinados/jogados autonomamente ou como parte de uma licdo mais
abrangente.

3.2 Diretrizes para formadores
3.2.1 Preparacao

3.2.1.1 Como preparar a turma para jogar o jogo

Aquando da preparacao da aula, os professores devem ter em consideragao
0s seguintes aspetos praticos, fundamentais para a eficacia das sessodes de
formacao:

1. Agendamento (Remelle et. al., 2010: 25):

e Uma Unica aula que pode durar mais de duas horas. Garantir que a
sala estda reservada durante o tempo necessario e informar,
previamente, os participantes da duragao da aula.

e Garantir que os participantes sabem que nao sera uma aula normal.

2. Prepara o ambiente (Remelle et. al., 2010: 26):

e Garantir que todo o material necessario esta na sala: computadores
e/ou tablets. O jogo também pode ser jogado nos telemodveis dos

participantes, mas é melhor jogar o jogo num ecrad maior.

3. Garantir o conforto dos formadores:

e Considerar o tempo que demora a preparar a aula, se se aplicar.

e Ter nogao da iluminagao e do arejamento da sala de aula

e Comunicar com/informar os participantes em relacdo as
necessidades de pausas
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Para além disso, no que diz respeito a preparacao dos participantes, os
formadores devem informa-los construtivamente da natureza e dos objetivos
da(s) sessao(oes) de formagao em que participarao. Isto inclui a introdugao
do projeto Digital Rural Game - para quem é&, porque foi criado, quais sao os
objetivos (em termos da capacitagao do grupo-alvo para melhorar/adquirir
agilidade digital e adaptar-se no ambiente de trabalho temporario), assim
como as competéncias praticas e o conhecimento esperado dos participantes
que o completem. E necessaria transparéncia completa para que o jogo seja
eficazmente dinamizado. Ndo desejamos que os participantes venham com

expectativas irrealistas ou nao claras para a sua sessao de formacgao.

Os detalhes necessarios para esta fase informativa serdo dados pelos

formadores durante a fase piloto do projeto.

Por favor, consulte o capitulo 3.2 deste manual para mais especificidades

relacionadas com a facilitagao das sessOes de formagao.

3.2.2Jogar

3.2.2.1 Diretrizes para iniciar a sessao de formacao

Nesta seccao, iremos primeiramente analisar as atitudes que os instrutores
devem assumir antes de iniciar as suas sessoes de formacao.

Marczewski (2013) descreveu os quatro elementos principais para maximizar
a motivagdo ou a participagao dos alunos numa sessao de
aprendizagem/ensino gamificado. Estes mesmos fatores devem ser
considerados pelos formadores quando preparam as suas aulas para jogar o
Digital Rural Game.

O primeiro e mais importante fator - relacionamento - surge do valor
importante que advém dos participantes terem um sentimento de pertenca e
conexao durante todo o curso. Este engloba a conectividade com os outros
gue jogam o jogo, e a mediacao de uma relagao clara com um objetivo e
visao geral do jogo.

A boa pratica aqui é para os formadores de forma a que fornecam tanto uma
introducao sistematica e cativante das atividades e dos objetivos deste curso,
assim como a oportunidade para os participantes se apresentarem e

partilharem algumas palavras acerca da natureza da sua presenca (ambicoes,
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motivacOes, razdes praticas, expetativas e receios). Isto ird criar um bom
cenario para que o sentimento de pertenca se desenvolva naturalmente. No
que diz respeito a outros fatores descritos no trabalho de Marcezwski (tendo
ja sido referido o objetivo), nomeadamente a autonomia e o dominio, os
formadores devem garantir que eles proprios estao familiarizados com o jogo.
Isto ird permitir que estes informem e apoiem de forma adequada os seus
alunos ao tornarem-se cientes dos limites da autonomia dentro de um
ambiente de jogo controlado, assim como o seu nivel de dificuldade, que ira
aumentar com o avancar do jogo. Para tirar o maximo partido do jogo, estes
devem estar familiarizados com as regras. Isto deve ser feito apos a fase
introdutéria e antes de interagir com os jogadores do jogo. No que diz
respeito aos mddulos, a mesma abordagem deve ocorrer - uma introdugao
a0s papéis que os participantes devem assumir para aproveitarem ao maximo
cada modulo. Contexto, objetivos de aprendizagem, regras para cada
unidade de aprendizagem em termos da preparagao/requerimentos de
aprendizagem dos formandos, assim como o que irdao ganhar com a conclusao
de cada unidade e do mddulo em geral.

Por favor, utilize as descricdes de cada modulo (Cenarios 4.1 - 4.4.5) e outras
partes do manual do projeto Digital Rural Games para a realizagao, avaliagao
e reflexdo necessdaria para realizar sessbes de formacao informativas,

potenciadoras e envolventes.

3.2.3 Discussao

3.2.3.1 Passos no final da formacao

Como dinamizador, é importante dedicar algum tempo para discutir apds
cada sessao de formacao, para saber o que funcionou bem e o que pode ser
melhorado futuramente. A discussdao é definida por Martinali (2021) como
uma reunidao que acontece depois de uma atividade, como, por exemplo, um
exercicio de formagdao, e onde um numero de eventos que aconteceram
durante a atividade sdo explorados, aprendizagens sao feitas e informacao
adicional é dada. A discussdo, idealmente, devia acontecer logo apds a
atividade e a quantidade de tempo dedicado deve ser proporcional a duracao
da sessao de formacdao, mas é recomendado que dure, pelo menos, 10

minutos e ndo mais que 1 hora. Existem varias formas de realizar uma
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discussao, portanto o guiao proposto neste documento para a sua realizagao
é simplesmente uma sugestao.
Numa sessdo de discussdo, &, naturalmente, importante recolher a opinido
dos formandos, mas antes disso, um formador deve perguntar-se algumas
perguntas também, de forma a realizar uma auto-reflexdo sobre a atividade
realizada. Por exemplo:

e Sinto que a formacao foi bem-sucedida?

e O que é que correu especialmente bem?

e Que parte da formacdo é que os alunos gostaram mais?

e Qual foi a parte da formagao em que os alunos ndao pareceram tao

interessados?
e O que é que pode melhorar o meu desempenho para a proxima vez?
(se necessario)

A autorreflexdo é uma parte do ensino refletivo, o que envolve recolher,
gravar e analisar os pensamentos e observagoes dos alunos e dos professores
de uma forma sistematica, de forma a que possam ser feitas alteracdes
positivas a pratica de ensino (Spalding, 2020). Se o formador tiver uma ideia
propria sobre o que correu bem ou mal, estes serao capazes de se relacionar
com a opinido dada pelos formandos.
Depois, o formador devera explorar e analisar os resultados da formacdo com
os formados, encorajando-os a partilhar a sua experiéncia e o que
aprenderam. Uma forma possivel de discutir é focando-se no modelo de Kolb,
mencionado por Frederick (2015), o que ajuda o formando a ter alguma

introspetiva da experiéncia, focando-se nas quatro questdes essenciais:

1. O qué?
Neste passo, o propdsito é recolher dados sobre o que aconteceu durante a
atividade. O formador pode questionar, por exemplo: O que aconteceu
durante a atividade? O que observaram? Neste passo, o formador deve

guestionar os formandos sobre os "factos" da experiéncia que viveram.

2. E entao?
Uma vez que os formandos descreveram, factualmente, os eventos, os
formadores podem comecar a analisar a experiéncia com eles, ao

questionarem-nos sobre como se sentiram durante o jogo. Por exemplo:
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Como é que se sentiram enquanto jogavam o jogo? O que acharam da
experiéncia? Acharam que esta atividade foi util para vocés? O que
aprenderam? Que tipo de problemas, se os houve, encontraram durante a

atividade?

3. Ese?
Esta pergunta leva os formandos a pensarem criativamente. Se mencionaram
alguns problemas ou desafios que sentiram no passo anterior, o formador
pode, agora, perguntar o que é que pode ser feito para melhorar a
experiéncia e ultrapassar os desafios. Isto ira permitir que os alunos pensem

nas suas experiéncias e nas possiveis solucdes.

4. Agora o qué?
Neste passo, depois de ter tempo para processar a experiéncia e as possiveis
solucdes para os problemas, os alunos devem ter algum tempo para refletir
onde podem aplicar o que aprenderam no futuro e quais serao os resultados
de terem participado na atividade, tal como a forma de como poderao

desenvolver a sua aprendizagem.

Estes passos de discussao irao permitir que o formador e o formando reflitam
na sua experiéncia de terem jogado o jogo, o que pode ser bastante util nas

experiéncias futuras.

4. Usar o jogo para a aprendizagem auténoma

A aprendizagem auténoma é cada vez mais necessaria no mundo em que
vivemos. Como afirmado por Bjork, Dunlosky e Kornell (2013, p.418), "o
nosso mundo complexo e em rapida mudanca cria a necessidade para uma
aprendizagem auto-iniciada e auto-gerida". Os cenarios do Digital Rural
Game, com 0s seus jogos curtos e divertidos, fornecem boas oportunidades
para a aprendizagem auténoma, pois podem ser jogados autonomamente
na plataforma online do projeto. Mas como é que aproveitamos ao maximo

a aprendizagem auténoma? Bjork, Dunlosky & Kornell (2013) partilham
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algumas dicas que podem auxiliar os individuos a tornarem-se melhores

alunos:

1 - Ser um participante ativo no processo de aprendizagem - ler,
simplesmente, a informacao ndo é a melhor forma de aprender algo. Os
alunos devem interpretar, conectar, inter-relacionar e elaborar informagao.
Os cenarios de jogo desenvolvidos para este projeto fornecem uma forma

mais pratica de aprender e, dessa forma, lembrar informacao.

2 - Criar conexdes significativas com o conhecimento pré-existente. Isto ira
ajudar a atingir uma codificacdo na memoria do aluno, facilitando a

associagao de informagao noutra altura.

3 - E melhor ter "espaco do que massa numa sessdo de estudo" (p. 421),
assim como boas condicdes ambientais de estudo ao, por exemplo, alterar o
espaco de estudo. Isto pode ser facilmente conseguido com o Digital Rural
Game, pois os cenarios que foram desenvolvidos sao adaptados, por

exemplo, a um telemodvel onde pode ser jogado em qualquer lado.

4 - Finalmente, monitorizar a aprendizagem é importante. Um aluno
auténomo deve ser capaz de avaliar a qualidade da sua aprendizagem. Isto
também pode ser feito com os cenarios apresentados no Digital Rural
Game, que pretendem ser representacoes de situacdes da vida-real. Uma
das formas de avaliar a aprendizagem sera tentar usar as competéncias
desenvolvidas para jogar o jogo na vida-real. Porque ndao usar um mercado

digital real depois de jogar esse cenario no jogo?

Aplicar estes principios ira ajudar os jogadores individuais a aproveitarem

ao maximo a sua aprendizagem.
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5. Cenarios do jogo

Cada jogo comecga por colocar a personagem principal num contexto
especifico onde as opcdes corretas das acoes digitais sdo pré-requisitos para
evoluir no jogo. O jogador tem sempre uma histéria e deve ultrapassar uma
série de desafios chamados de "cenarios de decisao". Ocupando a posicao da
personagem, este responde a perguntas, tornando-se gradualmente mais
competente, beneficiando das oportunidades dadas no mundo digital. Usando
a intuicao, dicas e pistas para resolver tarefas simples, o jogador avanga,
interativamente, através dos diferentes cenarios, tornando-se um utilizador

capaz de navegar através dos servigos comuns online.

5.1 Jogo 1 - eGoverno

5.1.1 Breve descricao do jogo

Este jogo estd enquadrado no tema do acesso aos servigos
governamentais online através da experiéncia de Giannis, um
agricultor na meia idade que vive numa aldeia e tem apenas um breve
conhecimento sobre a internet e tecnologia. O jogo articula as suas

necessidades para aplicar um regime de subsidios online.

5.1.2 Desafios, competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem

Os 5 cenarios lidam com as competéncias basicas de TI, como criar um
perfil num servico governamental, as complexidades de criar uma
conta Unica e segura de email, usar mapas online, subscrever ao
governo através de newsletters e canais em redes sociais, pagar uma
multa de estacionamento e lidar, em geral, com burlas online. Estes
cenarios da vida real podem fornecer articulagdes onde o formador EFP
pode lancar ou testar os alunos e ajudar os adultos com baixas
competéncias digitais que vivem em areas rurais a adquirirem,

autonomamente, um conjunto de competéncias basicas.
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5.1.3 Resposta-chave

Titulo do jogo Tipo de Resposta correta

tarefa

Tentar registar-se na plataforma

Crie um perfil Escolha | e-Governo

multipla

Icones do Google Chrome ou

Selecionar | Firefox

Carregue na area azul do link
Escolha
multipla

Registe-se no e-Governo

Selecionar

GiannisKourkoutas1968@gmail.c
Escolha | om
multipla

1Agriculturalsubsidy!
Escolha
multipla

a. Nome de utilizador: “todas as
Campos | respostas corretas”

b. Email:
GiannisKourkoutas1968@gmail.c
om

c. Palavra-passe “Entrada
correta"
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d. Palavra-passe novamente
“Necessita de ser igual a
palavra-passe"

Usar um mapa Escolha "Selecione todos"
multipla
Escolha Wi-Fi / Dados Mdveis e GPS
multipla
Selecionar | a. carregue em Paphos
b. carregue em Theletra
C. carregue no campo 67
Selecionar | SUBMETER
Subscrever a Escolha Para encontrar anuncios,
informacao - oportunidades de formagao e
multipla :
programas governamentais
Escolha Newsletter
multipla
Entradas | Gianniskourkoutas1968@gmail.c
om
Escolha Ao carregar no botao SEGUIR
multipla
Escolha Ao carregar no botao SEGUIR
multipla
Realizar pagamento Escolha Pagar multa

multipla
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Campos a. Referéncia da multa: AT123
b. Matricula do carro: LA310
c. Valor a ser pago: 138 euros

Campos a. Numero do Cartdo de Crédito:
1234456812344568 (sem
espacos)

b. Cédigo de Seguranca: 1234

Cuidado com as 4 Escolha Verifique se a conta de email
burlas! - funciona, mas nao responda ao
multipla
remetente

Selecionar | Feche o email e carregue
PROXIMO

Escolha Bloqueie o remetente e apague

- o email
multipla

5.2 Jogo 2 - eTrabalho

5.2.1 Breve descricao do jogo

O cenario acontece numa aldeia rural onde a escola local esta fechada
devido a pandemia COVID-19. Alex, um professor de Inglés, perdeu,
consequentemente, o seu emprego na escola e estd a procura de novas
oportunidades. Confrontado com a dificuldade de encontrar emprego
na area onde mora, ele lembra-se do seu amigo que voltou,
recentemente, dos EUA. Alex sabe que o amigo é digitalmente
competente e, ao estar consciente das oportunidades do mercado de
emprego online temporario, embarca numa jornada para adquirir
novas competéncias com a ajuda do seu amigo, que ird guia-lo no

caminho para mais um desenvolvimento profissional.

5.2.2 Desafios, competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem

Os desafios do jogo interativo incluem ajudar o Alex a criar uma conta
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de email, digitalizar as suas qualificagoes, registar-se numa plataforma
de procura de emprego, encontrar um curso de educagao online que
se encaixe nos seus interesses profissionais, aprender a escrever um
CV e uma carta de apresentacdao, assim como descobrir um software

online para realizar reunides.

5.2.3 Resposta-chave

Titulo do jogo Tipo de Resposta correta
tarefa
a. Um dispositivo eletrdénico
Criar um enderecgo Selecionar | b. Um nUumero de telemovel
online c. Acesso a internet
Verdadeir | VERDADEIRO
o ou falso
Verdadeir | FALSO
o ou falso
_ Usar a opgao "esqueci-me da
Selecionar | minha palavra-chave"
Digitalizar as Escolha Digitalizar os seus documentos e
qualificacoes multipla criar uma copia digital
Varias Usar um scanner
respostas | Tirar uma fotografia com o
telemdével
Varias Documento de identidade
respostas | Carta de condugéo
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Certificado de habilitacoes

Um certificado de lingua Inglesa

Escolha Registar-se num servico gratuito
multipla de armazenalmer?to em nuvem e
carregar os ficheiros
Verdadeir | Falso
o ou falso
Criar um CV Varias Uma breve introducao das suas
respostas capacidades profissionais
Uma lista das qualidades
profissionais
Escolha Procurar por informagao online
multipla
Escolha Usar o Europass
multipla
Melhorar as Escolha Todas as anteriores
competéncias e
multipla
Escolha Comparar 0s cursos e pagar
multipla apenas pelos que gosta mais
Escolha Ele deve usar o seu nome
- verdadeiro
multipla
Ter entrevistas online | Arrastar'e' | Primeiro nome - Alex
Largar -y
9 Ultimo nome - Ivanov

Email - Al.ivanov81@gmail.com

Palavra-passe - 14412aouvd!
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Preencher | Tipo de emprego: Tempo
todos os completo
campos Onde: Sofia

Intervalo salarial: 900 - 1200
euros

Qualificagdes: Nivel sénior

Categoria do emprego: Design
Grafico

Varias Ele deve explicar como é que as
suas capacidades e
competéncias correspondem ao
emprego

respostas

A sua carta de apresentagao
deve ter cerca de trés ou quatro
paragrafos

Ele deve preparar-se depois de
pesquisar sobre a empresa a que
se candidata

Varias O software de teleconferéncia

respostas para propdsitos de recrutamento

Uma camara

Um microfone funcional

5.3 Jogo 3 - eEducacao

5.3.1 Breve descricao do jogo

Este cenario foca-se no tema de "Educacao" e demonstra a vida do
Jimmy, um antigo pescador Irlandés que decide converter uma casa,

recentemente adquirida, num B&B.
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Os varios jogos que sdo propostos visam a que o Jimmy aprenda a
gerir o seu novo negodcio, ao contactar novos clientes por email,
partilhar informacdao em redes sociais ou criar um cartdo de negdcio
para se dar a conhecer, contando também com outras necessidades

associadas ao ambiente digital.

5.3.2 Desafios, competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem

Para além das areas propostas pelo DIGICOM 2.0, de forma a ser
digitalmente competente, este cenario é especificamente usado para
que o utilizador melhore a sua literacia de informacao e de dados,
pois estd desenhado para aprender a articular as necessidades de

informacao, localizar e recuperar dados digitais, formagao e conteudo.

Outros desafios proporcionados pelas atividades dos cenarios
relacionam-se com a area da Comunicacao e Colaboracdao. O
jogador ira aprender a interagir, comunicar e colaborar através das
tecnologias digitais com a capacidade de gerir uma identidade e
reputacao digital. Neste caso em particular, a identidade a reforcar é a
da empresa criada pela personagem principal, o que pode ser

extrapolado para qualquer outro projeto de negécio.

Por fim, o utilizador sera capaz de melhorar a terceira area proposta
pela estrutura Europeia da digitalizacdo: Criacdao de conteldo
digital. Neste propdsito, as diferentes tarefas de cada cenario
propdem a criacdo de conteddo em templates ja criados para o
jogador, que terd apenas que preencher a informacdo necessaria.
Desta forma, o utilizador aprende a editar conteldo digital e usa-lo

para os seus proprios projetos.

Segurancga e resolucao de problemas neste mundo digital sdo, pelo
menos, as duas areas que sao praticadas através dos cenarios

propostos. No entanto, estes sdo topicos que o jogador sera capaz de
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por em pratica noutras fases do jogo.

5.3.3 Respostas-chave

Titulo do jogo Tipo de Resposta correta
tarefa
Criar um email para a | Resposta Usar um numero de telemovel
empresal multipla dedicado para o negodcio
Criar uma conta de email
profissional para o negocio
Escolha Zulu!'mail
multipla
SIM ou NAO
NAO
Escolha O icone de uma caneta numa
multipla folha de papel
E"Q
Escolha campo "para"
multipla
Aprender o Basico Escolha Criar um template basico e
eMarketing multipla envia-lo como imagem padré&o
em todos os emails enviados
Verdadeiro | FALSO
ou falso
Escolha Criar uma pagina numa rede
multipla social para partilhar uma

imagem
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ou falso

Recolher comentarios | Escolha Criar um formulario online e
de consumidores maltipla enviar aos clientes
Verdadeiro | VERDADEIRO
ou falso
Escolha Template para o feedback dos
multipla clientes
Encontrar parceiros Escolha Formacao de gestao de BNB
de negdcios e
multipla
Verdadeiro | VERDADEIRO
ou falso
Verdadeiro | VERDADEIRO
ou falso
Verdadeiro | FALSO
ou falso
Escolher um curso Escolha Inscrever-se num curso online
online _ .
multipla de linguagem com tutores para
aprender francés
Escolha Cursos online com tutores para
multipla a linguagem francesa
Selecionar | Botao "inscrever-se"
Verdadeiro | FALSO
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5.4 Jogo 4 - eConsumidor

5.4.1 Breve descricdao do cenario

Este cendrio segue Isaac Bright, um artista proveniente de uma area rural
gue procura comprar materiais de pintura online. O jogo propde diferentes
cenarios, como procurar e comprar materiais na Amazon. O jogo ird ensinar
aos jogadores como criar uma conta e verificar o endereco de email. como
usar uma barra de pesquisa e refinar os termos de procura, como ver
comentarios, contactar o vendedor e os passos necessarios para fazer uma

conta online.

5.4.2 Desafios, competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem

Este jogo pretende abordar os desafios sentidos pelos individuos que habitam
areas rurais. De acordo com o Eurostat Yearbook 2017, uma das principais
caracteristicas esta relacionada com as dificuldades em aceder aos servigos
publicos ou de transportes. Este jogo pretende dar ao utilizador algumas
competéncias para mitigar as consequéncias negativas destes desafios, ao
fornecer aos utilizadores ferramentas para comprarem online. Neste
contexto, este jogo aborda competéncias tanto do Quadro de Competéncias
Digitais para os Cidaddos, como para o Quadro de Competéncias Digitais para
os Consumidores.

Relacionando com o DigComp para os cidadaos, este jogo aborda,
primeiramente, toda a literacia de informacao e dados, isso é, saber
interpretar dados online e como localizar e recuperar dados, informagao e
conteudo digital. Depois, é também abordada a Comunicacao e
colaboracao, isto é, os utilizadores aprendem a comunicar com o0s
vendedores online e a consultarem as opinides escritas por outros
utilizadores. Irda também focar-se na Segurangca, nomeadamente a ensinar
como é que os utilizadores podem comprar online com seguranca.

No que se relaciona com o DigComp para os consumidores, o foco deste jogo
sera nas fases de Pré-Compra e Compra do processo de compra online.
Focando-se na pré-compra, o jogo pretende ensinar a navegar, procurar e

filtrar informacgdo sobre os materiais e servigos, assim como a criar um perfil
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no mercado digital. No que toca ao processo de compra, o jogo aborda a
interacdao com o mercado digital, como gerir os pagamentos e a privacidade

online.

5.4.3 Resposta-Chave

Titulo do jogo Tipo de Resposta correta
tarefa
Comprar online Escolha Comprar produtos de arte
multipla em lojas online
Escolha Criar uma conta na Amazon
multipla

VERDADEIRO | FALSO
OU FALSO

SIM OU NAO | SIM

Procurar por produtos | Escolha Escrever a palavra "quadro"

multipla na barra de pesquisa

Escolha quadro vazio
multipla
Escolha Carregar no botdao "Adicionar
mdltipla ao carrinho"
Detalhes e Opinides Escolha Verificar as FAQ e a
multipla informac&o de envio
Escolha Verificar as opinides dos

multipla consumidores
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Escolha Escrever um email
multipla diretamente ao vendedor
Avancar para o Escolha Comprar o produto pela
check-out maltipla Amazon pois esta € uma loja
fidedigna
SIM OU NAO | SIM
Preencher Nome Completo: Isaac Bright
todos os Cddigo Postal: NG33 5NU
Linha de Morada 1:
campos Grantham Street, 50
Vila/Cidade: Lincolnshire
Escolha 4587 5265 9632 5489
multipla
eCompra para mais Escolha Usar um motor de busca
multipla
VERDADEIRO | FALSO
OU FALSO
Escolha Verificar todos os resultados
multipla mostrados na pagina

5.5 Cenario 5 - eCultura

5.5.1 Breve descricdo do cenario

Este cenario acompanha Lola,
recentemente reformada que procura marcar, online, uma viagem romantica
para o seu aniversario. Este jogo propde diferentes cenarios, como procurar
e marcar voos e hotel de forma online. O jogo ird ensinar o jogador a
encontrar voos e hoteis de forma online, como reservar os bilhetes para uma

peca de teatro através de uma plataforma online, como se registar e

uma professora de uma area

participar num evento online, aprender a pesquisar huma biblioteca online e
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a subscrever a uma revista digital.

5.5.2 Desafios, competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem

Os desafios presentes neste cenario incluem:
e Navegar na internet
e Procurar informagao sobre uma viagem
e Reservar viagens e bilhetes
e Realizar uma compra online
e Proteger dados pessoais
e Participar num evento online e realizar o processo de resisto digital
e Gerir e usar a aplicagao

e Subscricdes online

Se analisarmos este cendrio da perspetiva das areas propostas pelo DIGICOM
2.0, este cenario é especificamente proposto para melhorar a literacia de
informacao e dados, pois é desenhado para navegar, pesquisar e filtrar
dados e informacdes, assim como avaliar a credibilidade e fiabilidade das
fontes online e como geri-las. Adicionalmente, este cenario permite aos
jogadores interagirem através das tecnologias digitais, partilhar dados e
informacdo e participar na sociedade através do uso de servicos digitais

publicos e privados para procurar oportunidades para a auto-capacitagao.
Estes devem estar cientes das normas comportamentais e ser capazes de

gerir, igualmente, a sua identidade digital, enquanto protegem dados

pessoais e a privacidade, verificando se sdo legitimas ou nao.

5.5.3 Resposta-chave

Titulo do jogo Tipo de Resposta correta

tarefa
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Marcar viagens online | Escolha Tentar reservar bilhetes online
multipla
Selecionar | Localizacdo: Roma
Datas: 24 junho - 26 junho
Visitantes: Adultos 2
Selecionar | Orcamento
0 - 100
Estrelas
4 Estrelas
Escolhas seguras Selecionar | Atender o telefone (botao
online verde)
Escolha Tentar comprar bilhetes
multipla autonomamente
LEGITIMO | https://www.bargaincheap.com
ou NAO - NAO LEGITIMO
LEGITIMO
LEGITIMO https://www.suntheater.es -
ou NAO LEGITIMO
LEGITIMO
LEGITIMO | https://www.cheaptickets.com
ou NAO - LEGITIMO
LEGITIMO
Participar em eventos | Escolha Tentar registar-se no evento
online maltipla por si prépria
Escolha Sim, ela devera dar-lhe o email
multipla
Rearranjar | 1. Abrir a aplicacao do email
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os itens 2. Apresentar o email que a
Lola recebeu
3. Copiar o cddigo secreto
4. Abrir o link do evento
5. Colar o cddigo secreto para
entrar
SIM ou NAO
NAO
Resposta Nao falar ao mesmo tempo que
multipla as outras pessoas ou sem
permissao para tal
Descarregar ebooks Escolha Tentar usar a app de ler livros
multipla da biblioteca no seu telefone
Selecionar | O icone da aplicagao com a
forma de um livro
Selecionar | Descarregar um eBook
Subscricdes online Escolha SUBSCREVA HOJE
multipla
Escolha Tentar a subscrigcao online
multipla

Arrastar'e'L

argar

Nome: Lola Fernandez
Morada: Casa Str. 6
Vila/Cidade: Portillo

Email: lolafrz55@kmail.com
Codigo-postal: 47160
Numero de cartdao de crédito:
2626 5843 1578 2648

Data de validade: 02/2025
CVV: 852

Escolha

Selecionar o icone "Envelope"
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multipla

5.6 Feedback das sessoes de teste-piloto

Esta seccao contém um sumario do feedback recolhido através dos testes-
piloto realizados nos paises da parceria. Em geral, os participantes nos testes
consideraram que 0s jogos alcancaram o0s objetivos propostos pelo projeto
Digital Rural Game e sdao uma ferramenta util para desenvolver as
competéncias digitais de adultos em areas rurais e ajudar os educadores de

adultos nesse esforgo.

Os participantes dos testes-piloto tiveram a oportunidade de avaliar os jogos

e 0 manual.

Em relagao ao jogo, foi recebido feedback a varios niveis, nomeadamente ao
nivel do design, graficos, experiéncia de jogo e conteldo. No que toca ao
design do jogo, o feedback foi positivo, com alguns participantes a
mencionarem que os graficos e o design foi era atrativo (teste-piloto da

SPEL). Um educador mencionou o seguinte aspeto:

Eu gostei do facto de que o progresso dos jogos € mostrado e que
quando selecionas a opcao errada é dada uma dica para a

resposta correta.

O aspeto de gamificacdo também foi elogiado como sendo apelativo para
adultos, particularmente quando utilizado em conjunto com aulas nao
gamificadas. Um participante da Accién Laboral sugeriu usar a plataforma
apenas para a ultima sessao da semana para ter um dia divertido e relaxante

pelo qual esperar no final de uma semana de aprendizagem dificil, sem jogos.

Em relacdo a experiéncia de jogo, o feedback foi que os jogos sdo faceis de
entender, intuitivos e acessiveis para aqueles que nao estdao familiarizados
com o mundo digital. Um educador de adultos da fase de testes da I&F

declarou o seguinte:

Estes sdao os tipos de recursos (eGames) que minha turma
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precisaria. Algo simples e direto ao assunto, que o meu grupo
possa entender e jogar com facilidade. Eu definitivamente irei

experimenta-los nas minhas préximas aulas.

Um participante da fase testes da Accidn Laboral acrescentou que gostaria de
usar os jogos no final de uma aula, como forma de praticar os conteudos

ensinados naquele dia, como complemento a uma abordagem mais tedrica.

Além disso, também foi mencionado que o jogo é versatil. Um participante
(Accién Laboral) afirmou que usaria o jogo sobre eCultura e proporia
diferentes viagens para os seus alunos, ndao apenas dando-lhes a resposta,
mas verificando, dando e recebendo feedback do professor depois de
terminarem de jogar. Além disso, foi mencionado que os cenarios em que 0s
alunos tém de digitar informagdes também podem ser usados para praticar
digitacdo, que é algo com que adultos com baixas competéncias digitais

podem ter dificuldade.

Relativamente ao manual, os participantes dos testes mencionaram que
estava bem estruturado e era Util para iniciantes e adultos digitalmente pouco
qualificados. Quanto a um aspeto mais negativo, embora a CATRO tenha
recebido um feedback muito bom, tanto sobre os jogos (9,33/10) como
sobre o manual (9,63/10), um dos membros da Agéncia Nacional de
Emprego da Bulgaria que reviu o manual comentou que a lingua é "por
vezes demasiado complexa e seria dificil de ler pelas pessoas registadas nas
agéncias de emprego do pais". No entanto, isto s6 significa que o manual
nao seria tao util as pessoas com um nivel de educacdo globalmente baixo,
mas que continuariam a ser capazes de jogar os jogos. Para o adulto

digitalmente pouco qualificado, o manual contém informagdes

extremamente uteis".

Em relacao aos aspetos a melhorar, o aspeto principal mencionado foi que o
jogo poderia ser mais apto para dispositivos méveis (SPEL) e que o jogo nao
é jogavel no navegador Firefox (Cardet) mas, no geral, a maioria dos
testadores concordou que tanto o jogo quanto o manual cumpriram seu
propdsito de contribuir para o desenvolvimento das competéncias digitais de

adultos em areas rurais.
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6. Conclusoes finais

O principal objetivo do projeto Digital Rural Game foi desenvolver materiais
gue apoiem profissionais da area de educacdo de adultos e adultos em
busca de emprego ou que queiram melhorar sua situacao profissional. Apos
a identificacao das lacunas e necessidades entre adultos pouco qualificados
em areas rurais em paises parceiros, os dois principais resultados do projeto
foram desenvolvidos, consistindo em cinco jogos focados em diferentes
servicos online, cada um com cinco cenarios diferentes. A natureza ludica
desta experiéncia gamificada visa facilitar a internalizacdo do conhecimento
de uma forma divertida, gerando uma experiéncia positiva para o utilizador.
Além do jogo, os parceiros também desenvolveram este manual para
educadores e adultos pouco qualificados em areas rurais, com o objetivo de
facilitar o uso do jogo.

Por fim, os jogos e o manual foram submetidos a uma fase de testes piloto
em cada pais da parceria e melhorados de acordo com o feedback dado pelos
participantes. Os produtos finais do jogo reuniram feedback muito positivo
dos participantes nos testes piloto e considera-se que cumpriram os objetivos

estabelecidos pela parceria para o projeto Digital Rural Game.
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