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ACADEMIA STEAME
PLANO DE ENSINO, FACILITAGCAO DE APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (Plano A & C) -

— PROFESSORES ESTUDANTES DO NIVEL 1: NUMA PESQUISA PARA CRIAR UM GUIA
DE ESTUDO GAMIFICADO
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1. Visao Geral
Titulo Numa Pesquisa Para Criar Um Guia De Estudo Gamificado
Questado Principal ou Como podemos criar um guia de estudo gamificado envolvente usando o
Tdépico GameMaker?

Como podemos estudar de uma forma mais facil?

Como podemos combinar jogos com estudo e escola?

Idades, Niveis, ... 14-19 anos 92 30 122 ano
Duragao, Cronograma, 9-10 h horas de 15 aulas de 40 minutos 5 atividades
Atividades aprendizagem

Alinhamento Curricular Ciéncia, Tl, Empreendedorismo, Artes, Disciplinas inovadoras: Ser Humano e
Ambiente Vivo

Colaboradores, Parceiros  Especialistas em desenvolvimento de jogos, empresas de tecnologia locais,
estudantes universitarios

Resumo - Sinopse Os alunos aprenderdo a criar um guia de estudo gamificado usando o software
GameMaker. Irdo explorar os principios de design de jogos, desenvolver
conteldo para o guia de estudo e criar um protétipo basico de jogo. O projeto

1



Referéncias,
Agradecimentos

tem como objetivo aprofundar a compreensdo de conteudos curriculares
através de métodos interativos e envolventes.

https://gamemaker.io/

2. STEAME ACADEMY Framework’

Cooperagao entre
professores

Organizagao STEAME in
Life (SiL)

Etapas do Plano de Agao

Professor 1 — P1 (Informatica / Tl): Apresenta o software GameMaker e os
principios de design de jogos.

Professor 2 — P2 (Artes): Ajuda com os aspetos criativos do design de jogos,
incluindo graficos e interface do utilizador.

Professor 3 — P3 (Ciéncias): Orienta a integra¢do de contelidos educativos no
jogo.

Professor 4 — P4 (Empreendedorismo): Aborda a forma de comercializar o jogo e
rentabiliza-lo (por exemplo, através de subscri¢cGes).

Professor 5 — P5 (Literatura): Explica o que contribui para a atmosfera de uma
histéria. Principios basicos de storytelling.

Convidar professores universitarios locais, especializados em desenvolvimento e
design de jogos, para uma palestra.

Organizar uma visita a uma empresa de tecnologia local ou uma reuniao virtual
com desenvolvedores de jogos.

Etapa I: Preparagao pelos Professores:

- Apresentar o projeto e respetivos objetivos aos professores de servico
(se necessario), bem como aos alunos. Explicar o conceito de guias de
estudo gamificados e como podem potenciar a aprendizagem.

- Fornecer uma visao geral do software GameMaker e das suas
capacidades: demonstrar o software, realgando as suas funcionalidades
e o potencial na criacdo de jogos educativos.

Etapa Il: Desenvolvimento pelos alunos

1. Explorar os principios de design de jogos e a integracao de conteudo
educacional:

- discutir elementos como narrativa, envolvimento do utilizador,
objetivos pedagdgicos e como integra-los em um jogo.

2. Desenvolver a histdria e o contelido para o guia de estudo gamificado:

- Os alunos fazem um brainstorming e organizam o conteudo
educativo que querem incluir (da area de Ciéncias ou outra:
Biologia, Fisica, Quimica, Geografia, Histdria, etc). Decidem a
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narrativa do jogo, personagens e objetivos.
3. Criar um protdtipo de jogo basico usando o GameMaker:

- Os alunos comegam a construir o seu jogo, incorporando
conteudo educativo e principios de design de jogos. Criar niveis,
desafios e elementos interativos que se alinham com o guia de
estudo.

4. Comercializar o jogo para um determinado publico-alvo: Os alunos
escolhem o seu publico-alvo (estudantes de tipos especificos de escolas,
faixa etadria, etc.). Criar videos para redes sociais e refletir sobre
estratégias para anunciar o jogo.

Etapa lll: Configuragdo & Resultados

- Testar o protdtipo do jogo e recolher feedback: Os alunos testam os
jogos uns dos outros, fornecendo feedback construtivo sobre
usabilidade, envolvimento e valor educacional.

- Apresentar o guia de estudo gamificado a turma: Cada grupo apresenta
o seu jogo, explicando as suas escolhas de design e como o jogo apoia a
aprendizagem.

- Discutir possiveis melhorias e desenvolvimentos futuros: Refletir sobre o
feedback e discutir formas de melhorar o jogo. Considerar novas
funcionalidades ou contetdos que poderiam ser adicionados.

"Elementos finais da framework encontram-se em desenvolvimento.



3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de
Aprendizagem

Resultados de
Aprendizagem e
Resultados Esperados

Conhecimentos Prévios
e Pré-requisitos

Motivacgao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios

4. Preparagao e meios

Compreender os principios de design de jogos e a integracao de
conteldo educativo.

Compreender e aplicar os conhecimentos da respetiva area cientifica,
incorporando-os no jogo.

Gerar novas ideias.

Desenvolver competéncias técnicas utilizando o software GameMaker.
Melhorar a criatividade, a resolucdo de problemas e as capacidades de
colaboracao.

Apresentar resultados.

Aplicar principios basicos de design e desenvolvimento de jogos.
Compreender como funciona um jogo.

Criar um protétipo de jogo "do zero" usando o GameMaker.
Analisar informacao cientifica e integra-la num jogo.

Avaliar-se a si mesmo e as outras equipas.

Relacionar a Ciéncia, Tecnologia e Artes com a vida real.
Identificar publicos-alvo adequados e estratégias de publicidade
corretos.

Nocdbes basicas de programacao.

Conhecimento aprofundado de determinado conteudo curricular (a
escolha do aluno).

Competéncias de investigacao.

Todas as atividades de aprendizagem sao centradas no aluno e baseiam-se na
motivacdo dos alunos para jogar videojogos, em vez de estudar. Isso dd o mote

Aprendizagem baseada em projetos com atividades praticas.
Colaboragcdao com stakeholders externos para insights do mundo real.
Incentivar o pensamento criativo e a inovacdo através da gamificacao.
As atividades ndo ensinam apenas a criar jogos e a divulga-los, mas
também ajudam os alunos a compreender melhor conceitos cientificos
(autocompreensao e explicagdo aumentam a retengao de
conhecimentos).

Preparacao,
configuragao de espaco,
dicas de solugdo de
problemas

Recursos, Ferramentas,

Configuracao da sala de aula para trabalhos em grupo.
Acesso a computadores.
Acesso ao software GameMaker e tutoriais do YouTube.

Computadores com o GameMaker instalado.
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Material, Anexos, - Tutoriais e guias para o GameMaker.
Equipamento - Materiais de arte para design grafico de jogo (opcional).
- Projetor ou tela para demonstragdes e apresentagoes.

Saude e Seguranca O uso excessivo de ecras pode causar problemas no sistema nervoso e na visao.
A utilizagdo de computadores deve ser moderada.



5. Implementacao

Atividades didaticas, Aula 1: Introducdao ao GameMaker e aos principios de design de jogos
Procedimentos, . )

- Duragao: 40 minutos
Reflexdes

Atividades:
- Introducgdo ao projeto e objetivos.
- Visdo geral e demonstra¢do do software GameMaker.

- Introducdo aos principios basicos de design de jogos (narrativa,
engagement, integracdo pedagogica).

- Discussdo sobre o contetdo educativo a incluir no jogo.

Aula 2: Desenvolvimento do contetido e enredo do guia de estudo gamificado
Duragao: 4x40 minutos
Atividades:

- Professor de literatura explica os principios basicos de storytelling.

- Os alunos fazem um brainstorming e organizam o conteudo educativo e
o enredo do jogo.

- Discutem e selecionam elementos do jogo (personagens, niveis,
desafios).

- Iniciam a criacdo do protétipo do jogo no GameMaker.

- Os professores fornecem orientagao e apoio durante todo o processo de
desenvolvimento.

Aula 3: Criacdo e teste do protétipo do jogo
Duragdo: 8x40 minutos (+ trabalho opcional em casa)
Atividades:
- Os alunos continuam a trabalhar nos seus protdtipos de jogo.

- SessOes de teste entre pares para recolher feedback.

Aula 4: Apresentacao Final
Duragdo: 2x40 minutos
Atividades:

- Apresentar o guia de estudo gamificado (com demonstra¢des ao vivo) a
turma, bem como ideias para a campanha de marketing do jogo.

- Refletir sobre o feedback e debater possiveis melhorias.
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Avaliagao

Apresentagao -
Relatério - Partilha

Extensédes - Outras
Informagdes

Feedback continuo durante o processo de desenvolvimento, com foco
na criatividade, resolucdo de problemas e competéncias técnicas.

Avaliagdo final do protétipo do jogo com base na funcionalidade, eficacia
educativa e engagement.

Avaliagdo pelos pares e autoavaliacdo: Os alunos avaliam as suas
proprias contribuicdes e experiéncias de aprendizagem e as dos pares.

ApresentagOes em sala: demonstragdes ao vivo dos guias de estudo
gamificados.

Apresentagdes digitais: partilha do processo de desenvolvimento de
jogos e produto final através de apresentacdes digitais ou videos.

Showcase Event: Organizar um evento para mostrar os jogos a outros
alunos, professores (incluindo professores de servico e alunos) e,
possivelmente, pais.

Desenvolvimento Avangado de Jogos: Explorar técnicas e recursos mais

avancados de desenvolvimento de jogos em atividades extracurriculares.



