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RESUMO

Poucos serdo os que leem este texto sem nunca terem experimentado
um videojogo e muito provavelmente até havera algum que gostam de
jogar. E este gosto que pretendeu estudar-se, transpondo-o para a
educacdo, encontrando atividades escolares que atraiam 0s alunos,

recorrendo as mesmas ferramentas usadas pelos videojogos.

O apoio tutorial especifico é um apoio dedicado a alunos com insucesso
escolar que pretende promover a autorregulacdo. Foi aqui que se
encontrou um meio de concretizar esta intencdo, através do jogo de
realidade alternativa “Superbetter”. Aplicando uma metodologia
qualitativa, neste estudo de caso, quis-se mostrar como pode o0 design
ludico promover a autorregulagcdo, com um grupo de cinco alunos

integrados neste apoio.

Recorrendo a aplicagdo para dispositivos moveis do préprio jogo, 0s
participantes desenharam ludicamente desafios individuais, em funcéo
dos seus objetivos, registando-os na plataforma do jogo, com o
investigador como aliado. Ao realizaram esses desafios recorreram a

plataforma para os avaliar e ajustar, na promog&o da sua autorregulag&o.

Esta mentalidade ludica permitiu verificar durante o periodo de
investigacdo, que a maioria dos participantes desenvolveu
competéncias comportamentais em fungdo do seu processo
autorregulatério, mostrando-se progressivamente mais consciente, e

mais capaz de organizar tarefas e de ultrapassar dificuldades.

Demonstra-se que o Superbetter pode influenciar positivamente o
processo autorregulatério dos alunos e que estes gostam da forma como

este é conduzido.
Palavras chave

Autorregulagdo, Apoio  Tutorial  Especifico, Competéncias

Comportamentais, Mentalidade Ludica, Superbetter, Videojogos.



ABSTRACT

Few will read this text without ever having tried a video game and most
likely there will even be some who like to play. It is this taste that we
intended to study, transposing it to education, finding school activities

that attract students, using the same tools used by video games.

Specific tutorial support is dedicated support for students with school
failure that aims to promote self-regulation. It was here that a way was
found to fulfil this intention, through the alternate reality game
“Superbetter”. Applying a qualitative methodology, in this case study,
we wanted to show how gameful design can promote self-regulation,

with a group of five students integrated in this support.

Using the game's mobile application, participants gameful designed
individual challenges according to their goals, registering them on the
game's platform, with the researcher as an ally. When carrying out these
challenges, they used the platform to assess and adjust them, to promote

their self-regulation.

This gameful mindset made it possible to verify during the investigation
period, that most of the participants developed soft skills according to
their self-regulatory process, showing themselves to be progressively
more aware, and more capable of organizing tasks and overcoming
difficulties.

It is shown that Superbetter can positively influence the students' self-

regulatory process and that they like the way the process is conducted.
Keywords

Self-regulation, Specific Tutorial Support, Soft Skills, Gameful
Mindset, Superbetter, Video Games.
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INTRODUCAO

O facil acesso aos videojogos através de meios tecnologicos como sdo 0s smartphones,
fazem com que estes estejam cada vez mais presentes na sociedade, e por consequéncia,
nas escolas. Alunos, professores, funcionérios, quase todos num momento ou noutro
utilizam um videojogo para passar um pouco de tempo. Esse investimento nos videojogos
evidencia-se mais nos alunos, que ndo so nos intervalos, tentam também por vezes fazer
uso deles na aula, apesar de nem sempre ser a atitude mais adequada. Também o
investigador deste projeto tem um grande fascinio por videojogos. Desde o antigo Sinclair
ZX Spectrum, com o seu processador de 8 bits, até as consolas mais atuais, como a
Playstation 5, tem acompanhado este mercado, que gragas aos avancos tecnoldgicos,
tanto tém evoluido quer a nivel sensorial, refletido em graficos, som, espaco, realidade
virtual, realidade aumentada, entre outros; quer a nivel social, com a possibilidade de
integrar cada vez mais jogadores no mesmo jogo, através da interligacdo aos ambientes e

mundos virtuais através da internet.

Como professor do ensino basico, o investigador deste estudo, tem tentado manter-se na
vanguarda da utilizacdo das tecnologias de informacéo e comunicacéo (TIC), pelo menos
no contexto escolar em que esté inserido. Faz uso de plataformas digitais e desde 2015
que usa a partilha de documentos através das nuvens de armazenamento fornecidas pelos
varios servicos, tendo desde entdo mantido e aperfeicoando esta pratica. Apesar disso, a
transposicao das TIC para a sala de aula, ndo é tdo simples como a sua utilizacéo a nivel
pessoal, pelo que viu neste mestrado uma oportunidade de aprendizagem nesse ambito.
Os trabalhos feitos nas unidades curriculares do 1° ano deste mestrado, inteiraram-no do
porqué desta atracdo natural que sempre sentiu pelos videojogos e alavancaram a sua
percecdo sobre as potencialidades do seu uso em contexto educativo. A aprendizagem
baseada em jogos, a gamificacdo (ludificacdo), os jogos serios, os simuladores, e o design
ludico, séo tudo ferramentas baseadas nos videojogos ou nos seus principios, que podem
ser utilizadas com fins educativos. Falar-se-a delas mais adiante pela importancia que se
vé em fundamentar e provar que 0s videojogos nao tém de ser encarados como “um vildo”

para a educacao.

Uma das areas de acdo do investigador na escola, é o apoio tutorial especifico, onde

assumindo a funcdo de professor-tutor, reine regularmente com alunos, tendo como
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objetivo promover a autorregulacdo das suas aprendizagens. Os alunos designados para
frequentar o apoio tutorial especifico sdo alunos com dificuldades de ordens variadas,
desde a falta de motivacao, interesse pela aprendizagem, problemas pessoais ou sociais,
e com retencBes no seu percurso escolar. Entende-se assim que deverdo ter um
acompanhamento extra, para os orientar e ajudar a superar as suas dificuldades. Este apoio
ndo pretende trabalhar competéncias especificas das disciplinas, nem isto faria sentido,
pois serdo poucas as pessoas que poderiam ser eficientes em todas as areas do
conhecimento. Assim, o apoio tutorial especifico pretende trabalhar a autonomia dos

alunos através de competéncias comportamentais, promovendo também a autorregulacao.

Dado o exposto, encontrou-se forma de explorar pedagogicamente esta atracdo natural
provocada pelos videojogos, utilizando os principios neles presentes para envolver 0s
alunos na exploracdo e promoc¢do do seu progresso e sucesso educativo. Como ira
demonstrar-se na revisao bibliogréfica, ha diversas formas de explorar os videojogos a
nivel educativo e ndo teria cabimento todas elas serem abordadas num Unico projeto, pelo
que este se centrou no conceito dos jogos de realidade alternativa. Ndo se limitando
apenas a utilizacdo de elementos de jogo, como no caso da gamificacdo, esta realidade
alternativa trata da criacdo de um jogo em si, com cenarios que implicam agfes reais no

mundo real.

O Superbetter € um jogo de realidade alternativa assente numa plataforma online, que
pretende desenvolver a mentalidade Iudica, levando-nos a cumprir objetivos pessoais
encarando-0s como um jogo. O investigador encontrou no Superbetter uma possivel
forma de promover a autorregulagdo nos alunos do apoio tutorial especifico, na
autodescoberta de objetivos pessoais, que intrinsecamente, os conduzam a melhorar as

suas prestacdes. Surge entdo a seguinte questao:

De que forma é que a utilizacdo da plataforma Superbetter promove a
autorregulacdo em estudantes que frequentam o apoio tutorial especifico no terceiro

ciclo do ensino bésico?



Para responder a esta pergunta estabeleceram-se 0s seguintes objetivos:

1°.
2°.

3°.

40,

5°.

6°.

Caracterizar os participantes em fungéo da sua viséo de si préprios.

Induzir os participantes a mentalidade Iudica através da criacdo de desafios na
aplicacdo Superbetter.

Monitorizar a utilizacdo do Superbetter, em funcédo das tarefas definidas por cada
participante.

Associar as agdes do jogo “Superbetter” com 0S processos e subprocessos da
autorregulacdo na aprendizagem.

Refletir sobre o contributo das plataformas utilizadas na promogao do processo
autorregulatério dos participantes.

Avaliar a tomada de consciéncia dos participantes sobre a influéncia das

plataformas utilizadas, na construcéo do seu processo autorregulatorio.

Numa linguagem formal poderiamos dizer que cada participante devera definir tarefas e

encontrar um ambiente propicio para superar as suas dificuldades e atingir os seus

objetivos. Na linguagem do Superbetter dir-se-a que cada jogador devera criar missoes e

ativar energias, combatendo os vilGes para atingir a sua conquista épica.



PARTE 1 - ENQUADRAMENTO TEORICO

CAPITULO 1 — AUTORREGULACAO

“A autorregulacdo nao é uma capacidade mental ou uma capacidade de desempenho
academico; pelo contrario, € o processo autodirigido através do qual os alunos
transformam as suas capacidades mentais em competéncias académicas” (Zimmerman,
2002). De um ponto de vista mais amplo, a autorregulacéo é a capacidade que um sujeito
tem de se adaptar com éxito ao meio-ambiente, com controlo psicolégico sobre si mesmo
(Santos, 2012), ou seja, planificar pensamentos, sentimentos, e acGes e adapta-los
ciclicamente aos objetivos pessoais (Zimmerman, 2000). Controlar estes processos
internos, vai influenciar-nos ao nivel de atitudes em geral, tais como o temperamento, e

o funcionamento interpessoal, assim como da cognicdo e da motivacdo (Santos, 2012).

A motivacao e a metacognicao sdo elementos base para a autorregulacao, no entanto esta
também depende de fatores como a autonomia, o autocontrolo e crenca em autoeficécia
(Mercadal, 2021), e também de reacdes afetivas tais como duvidas ou medos perante

determinados contextos especificos (Zimmerman, 2000).

Neste capitulo analisam-se alguns pontos em comum entre as varios estudos sobre o
processo autorregulatério, com especial destaque para 0 modelo de Zimmerman (2000).
Define-se o conceito de tutoria e faz-se também um enquadramento legal do apoio tutorial
especifico, no ambito dos seus objetivos para alunos e professores-tutores (Dire¢do-Geral
de Educacéo, 2020).

1.1 Os VARIOS MODELOS DO PROCESSO DE AUTORREGULACAO

Hé& variadas abordagens ao processo de autorregulacdo na aprendizagem (self regulated
learning — SRL) sobre as questdes das estratégias e metas, assim como da metacognicao
e motivagéo (Santos, 2012). Segundo Puustinen & Pulkkinen (2001, p. 280) autores como
Boekaerts, Pintrich e Zimmerman definem o a autorregulagdo na aprendizagem como um
processo orientado para objetivos. Sublinham a natureza construtiva ou autogerada da
autorregulacéo e concordam que monitorizar, regular e controlar a propria aprendizagem

inclui fatores cognitivos, mas também motivacionais, emocionais e sociais. Borkowski e
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Winne, por outro lado, definem a autorregulacdo como um processo metacognitivamente
governado com o objetivo de adaptar o uso de taticas cognitivas e estratégias para tarefas.
O locus de relevancia das varias abordagens ao processo, varia justamente entre
(meta)cogni¢do, motivacdo e emocdo, como pode ver-se na tabela 1, onde Panadero
(2017) mostra onde alguns destes autores colocam o énfase principal dos seus estudos
sobre a autorregulacéo na aprendizagem.

Tabela 1 — Comparacao enfatica nos modelos de autorregulagéo (Panadero, 2017, p. 19)

Levels of relevance Cognition Motivation Emotion
First {more emphasis) Winne Efklides Zimmerman Boekasrts
S5RL EBoekaerts
Fintrich
Second Fintrich SERL Efulides Zimmerman/
Zimmemian Winne Fintrich S5HL
Third {less emphasis) Boekaerts Efklides Winne

flote from the author: these levels showld be read as a confinuum

Pintrich (2000, pp. 452, 453) encontra também vérias abordagens ao processo
autorregulatério, que propdem diferentes construges e mecanismos, mas partilham

algumas consideragdes basicas sobre aprendizagem e regulagéo:

e Osalunos séo participantes ativos que constroem o seu processo de aprendizagem.

e Os alunos, potencialmente, podem monitorizar, controlar e regular em certa
medida a sua cognicdo, motivacdo e comportamento, assim como determinadas
caracteristicas dos seus contextos.

e Assume-se de maneira geral que existe um critério, meta ou valor de referéncia
que atua, avaliando o processo de regulacao do aluno e indicando-Ihe se este deve
continuar ou se deve altera-lo.

e As atividades autorreguladoras medeiam entre as caracteristicas pessoais e
contextuais do aluno e as suas aprendizagens e realizacdo. N&o sdo sO aspetos
culturais, demograficos ou de personalidade, os que modelam a aprendizagem
académica, mas é um produto das relacGes entre a pessoa, 0 contexto e as

circunstancias, intermediado pela autorregulagdo de cada aluno.



Por seu lado, os estudantes também identificam vérias estratégias no processo
autorregulatério, tais como autoavaliacdo, organizagdo, planificacdo, definicdo de
objetivos intermediarios, procurar informacdo, manter registos, monitorizacdo pessoal,
ensaio, memorizacgdo, procurar assisténcia em pares, professores, adultos, e a revisdo de
notas, testes ou livros (Zimmerman, 1986). Organizando estas estratégias, Pintrich (1999)

distribui-as em trés categorias:

e Planificacdo — Ativa ou privilegia aspetos relevantes do conhecimento prévio,
tornando a organizagdo e compreensao do material muito mais facil.

e Monitorizacdo — A comparagdo contra um modelo padrdo ou critério orienta o
processo de monitoramento e alerta para falhas na atencdo ou compreensao.

e Regulacdo — Procura aperfeicoar os resultados em fun¢édo do critério ou modelo

da monitorizacéo.

A tabela 2 sintetiza algumas dessas estratégias nas categorias de Pintrich (1999).

Tabela 2 — Categorizacao das estratégias de autorregulacao (Pintrich, 1999).

Planificacdo Monitorizacéo Regulacéo

objetivos de estudo focar a atencdo ao ler um texto releitura de um texto para
verificacdo de conhecimentos

folhear um texto antes de ler focar a atencdo ao ouvir uma abrandar o ritmo de leitura
palestra guando necessario

gerar perguntas antes de ler um | autoteste através do uso de rever matérias menos

texto perguntas sobre o material do compreendidas

texto para verificar a

compreensdo
fazer uma analise de tarefa do monitorizar a velocidade e saltar uma tarefa e voltar 14 mais
problema ajustar-se ao tempo disponivel tarde

No que respeita aos estudos sobre a autorregulacédo, apesar de a terminologia variar de
autor para autor, hd alguma convergéncia em dividir o processo em trés fases que

funcionam ciclicamente (Puustinen & Pulkkinen, 2001):



e Preparacdo — anélise de tarefas, planificacdo, definicdo e ativacdo de objetivos;

e Execucdo — realizacdo das tarefas definidas, monitorizacdo e controlo do
progresso da performance;

e Apreciacdo — reflexdo por parte dos estudantes, regulagéo e adaptacdo para

atuacdes futuras.

Numa analise mais recente Panadero (2017) reforca essa mesma ideia, distribuindo os
subprocessos da autorregulacdo na aprendizagem de varios autores, por essas trés fases
(tabela 3).

Tabela 3 — Fases dos modelos de autorregulacé@o na aprendizagem (Panadero, 2017, p. 19)

Models SRL phases
Preparatory phase Performance phase Appraisal phase
Boekaerts Identification, interpretation, primary and Goal striving Performance feedback
secondary appraisal, goal setting
Efklicdes Task representation Cognitive processing, performance
Planning Monitoring, contro Regulating
Megaotiating and awareness of the fask Strategic task engagement Aagaptation
Pintrich Ferethought, planning, activation Monitoring, contro Reaction and reflaction
Winne and Hacwin Task definition, goal satting and planning Applying tactics and strategies Adapting metacognition
Zimmerman Forethought (task analysis, seff-maotivation) Performance (self-control self-observation) Self-reflection (self-judgment, self-reaction)

*The early draft provided by the authors did not provide the exact names for the phases but if could be implied the phases are similar fo Winne and Hadwin's. Therefore,
this review comparizon will be based on their 2011 publication.

1.2 A PERSPETIVA SOCIOCOGNITIVA DA AUTORREGULACAO

Panadero (2017) constata que o modelo de Zimmerman explicita a importancia da
definicdo de objetivos e que por ser assente em modelos sociocognitivos, é mais
compreensivo e facil de entender. Completa ainda que contém aspetos motivacionais e
emocionais que o tornam mais apelativo para ser usado em estudantes de um nivel mais
elementar. Panadero coloca ainda a hipétese de que outros modelos assentes em aspetos
(meta)cognitivistas, serdo mais eficientes para estudantes de niveis mais avancados.

Apresenta-se de seguida um resumo do modelo sociocognitivo de Zimmerman (2000).

1.2.1 O MODELO CiCLICO
O modelo de Zimmerman (2000, 2002, 2008) apresenta também trés fases ciclicas:
premeditacdo, desempenho e autorreflexdo (figura 1). Descrevem-se de seguida os

subprocessos de cada uma dessas fases.



Figura 1 — Fases e subprocessos da autorregulacéo (Zimmerman, 2002)

Performance Phase

Self-Control
Self-instruction
Imagery
Attention focusing
Task strategies

Self-Observation
Metacognitive monitoring
Self-recording

Forethought Phase Self-Reflection Phase

Task Analysis Self-Judgment
Goal setting Self-evaluation
Strategic planning Causal attribution

Self-Motivation Beliefs Self-Reaction
Self-efficacy Sell-satisfaction/afTect
Outcome cxpwﬁuiom Adaptive/defensive
task interest/value
Goal orientation

Premeditacédo (Forethought) — processos influentes que definem a acéo e a cena.

Na fase de premeditagéo, o aluno analisa as tarefas que quer realizar, definindo objetivos
que funcionam como reguladores de um objetivo mais distante e ndo como apenas pontos
de verificacdo de um caminho. Ird definir estratégias pessoais em funcdo do contexto e
das tarefas que tem para executar, adotando metodologias direcionadas a aquisicéo e
desenvolvimento de competéncias. Para os alunos, acreditar que conseguem €
fundamental para a motivacgdo, por isso quanto maior for esta crenga, maiores seréo os
objetivos que estabelecem para si mesmos, melhor sera a eficacia demonstrada e mais
definidas serdo as tarefas em fungdo das metas de cada um. As conquistas do processo
fornecem uma sensacdo de motivagdo ou valorizacgdo intrinseca que pode complementar

e até superar os resultados extrinsecos.



Desempenho (Performance) - processos que ocorrem durante os esforcos motores e
afetam a atencdo e a agéo.

Na fase de desempenho, o autocontrolo é conseguido se houver uma instrucdo pessoal
clara de como proceder numa determinada tarefa, em que o aluno pode recorrer a varias
técnicas tais como o uso de imagens mentais ou criando um foco de atencéo, por exemplo
criando uma estrutura ambiental para eliminar distragfes, ou execucdo de tarefas em
camara lenta para auxiliar a coordenagdo e/ou a compreensdo. Pode ainda reduzir as

tarefas ao seu essencial ou subdividi-las e organiza-las de forma significativa.

A observacdo pessoal refere-se ao rastreamento de aspetos especificos do seu proprio
desempenho, as condi¢des que o cercam e os efeitos que ele produz. A proximidade
temporal das auto-observacGes € uma variavel critica pois o auto-feedback atrasado
impede o aluno de tomar medidas corretivas em tempo util. Praticar uma habilidade num
ambiente padronizado ou estruturado pode aumentar a fiabilidade dos resultados sendo
importante que o feedback desses resultados seja preciso, pois individuos que percebem
mal ou distorcem suas a¢des ndo podem corrigi-las adequadamente. No entanto, ha que
ter atencdo ao facto de que monitorizar aspetos negativos do proprio funcionamento, pode
diminuir a sua motivacgdo para autorregular essas atividades, pois o feedback sobre os
préprios déficits pode levar a autocritica.

Os registos pessoais podem capturar informacGes no momento em que estas ocorrem, de
forma mais precisa e estruturada, recolhendo informacdo sobre pensamentos, reacdes
emocionais, e desempenho, fazendo notar padrbes recorrentes do seu funcionamento.
Quando estas observagdes ndo fornecem informacGes decisivas, a experimentacdo
pessoal, pode servir de auxilio, aplicando variantes sistematicas aos aspetos de

funcionamento em questao.

Autorreflexdo (Self-reflexion) - envolve processos que ocorrem apés esforgos de

desempenho e influenciam a resposta de uma pessoa a essa experiéncia.

Na autorreflexdo temos o autojulgamento, que atribui um significado causal aos
resultados em fungéo da avaliagdo do desempenho. A autoavaliacdo assume entdo um
papel de comparacédo de informagdes automonitorizadas com um padréo ou objetivo. As
atribuicbes causais implicam saber se o resultado do fraco desempenho é devido a

capacidade limitada ou ao esforgo insuficiente por parte do proprio.



Ao nivel das reagBes pessoais, temos a autossatisfacdo que envolve percecbes de
satisfagdo ou insatisfacdo e afeto associado em relacdo ao desempenho de alguém, o que
é importante porgue as pessoas seguem cursos de ac¢éo que resultam em satisfacao e afeto
positivo e evitam aqueles cursos que produzem insatisfacdo e afeto negativo. Assim, a
motivacdo de uma pessoa ndo decorre dos objetivos em si, mas sim de reacOes
autoavaliativas aos resultados comportamentais. O nivel de autossatisfacdo de uma
pessoa também depende do valor intrinseco ou importancia da tarefa. As inferéncias
adaptativas e defensivas sdo conclusbes sobre a sua abordagem autorreguladora aos
esforcos de execucdo e elaboragéo das tarefas. As inferéncias adaptativas dirigem o aluno
para novas formas de abordar os problemas, adaptando estratégias, potenciando a
autorregulacdo do seu desempenho. As inferéncias defensivas protegem o aluno de
futuras insatisfacGes ou afetos aversivos, mas infelizmente também conduzem a reacdes
pessoais defensivas como o0 desamparo, a procrastinacdo, a evitacdo de tarefas, o
descomprometimento cognitivo e a apatia. Ou seja, se por um lado as reagdes de
autossatisfacdo fortalecem as crencas de autoeficacia criando interesse intrinseco na
tarefa, por outro lado as reacGes de insatisfacdo pessoal, reduzem o senso de eficicia e o

interesse intrinseco em prosseguir com essa mesma tarefa.

1.2.2 A INFLUENCIA SOCIAL E AMBIENTAL

“Aqueles que séo tolos o suficiente para tentar aprender habilidades perigosas, como
esquiar ou conduzir um automovel por tentativa e erro, devem primeiro verificar a sua
cobertura médica!” (Bandura, 1986, como citado em Zimmerman, 2000). Uma das
formas mais facilitadoras para um estudante regular o seu processo de aprendizagem, é
solicitar a ajuda de um professor. Através do feedback social, o professor-tutor podera
assim ajudar os jovens a formar padrdes para o seu julgamento autoavaliativo através da
modelagem e da instrucdo, promovendo socialmente habilidades de autorregulacdo. O
ambiente social e fisico é visto pelos pesquisadores sociocognitivos como um recurso

para autoaprimoramento da previsdo, desempenho e autorreflexéo.

1.2.3 DISFUNCOES DA AUTORREGULAGCAO

De uma perspetiva sociocognitiva, as disfungdes na autorregulacdo ocorrem
principalmente devido a técnicas ineficazes de premeditacdo e controle de desempenho.
Os problemas manifestados pelos alunos estdo altamente ligados as disfungdes da

autorregulacdo, tais como falta de experiéncias de aprendizagem social, apatia ou
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desinteresse, transtornos do humor ou dificuldades de aprendizagem (Zimmerman, 2000).
Em vez de usar métodos proativos, os mal autorregulados dependem principalmente de
métodos reativos para gerir resultados pessoais, tais como tentar decorar um texto

referente a uma matéria sem compreender o seu contetdo.

1.3 AUTORREGULAGAO COM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Como parte integrante da nossa vida, a tecnologia digital com a sua rapida e continua
evolucdo, tem mudado a forma em como os estudantes encaram o ensino. O uso dos
dispositivos digitais ao nivel da comunicagdo, colaboracdo e pesquisa de informacao,
torna os ambientes digitais de aprendizagem, mais que uma conveniéncia, uma

necessidade para preparar os estudantes para o futuro (Anthonysamy et al., 2021).

As TIC podem também introduzir novas metodologias, de forma a tornar o processo da
autorregulacdo mais eficaz. Zimmerman (2008, pp. 170-180) levanta algumas areas em
como o processo da autorregulacéo pode ser assistido pelas novas tecnologias:

Registos de apontamentos em ambientes assistidos por computador
Através da utilizacdo de software inovador, que permita aos alunos tirar notas, criar
glossarios, etiquetar e indexar contetdos, construir mapas de conceitos, procurar

informacdes, conversar e colaborar, e receber coaching (Winne et al., 2005).

A verbalizacdo em ambientes de hipermédia

Apesar de a aprendizagem através de ambientes hipermédia terem bastante potencial,
estes requerem iniciativa e habilidade pessoal, por ndo terem um formato linear e
obrigarem o estudante a processar maltipla informacdo simultaneamente (Zimmerman,
2008). Pode assim pedir-se aos estudantes que verbalizem o que estdo a pensar, enquanto
efetuam a pesquisa. Greene & Azevedo (2007) concluem que a metodologia de reflexdo
em voz alta é claramente uma forma eficaz de avaliar os processos de autorregulacdo
online, mas esta pesquisa precisa de ser alargada para ver se 0 planeamento e a motivagédo

surgirdo como preditores significativos dos modelos mentais dos alunos.

Diéarios estruturados online
Permitam observar a aprendizagem ao longo do tempo e com validade ecoldgica, porque

os alunos completam os didrios no seu ambiente de aprendizagem natural, sendo assim
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possivel analisar os efeitos dos fatores situacionais na aprendizagem (Schmitz & Wiese,
2006, p. 69). A estruturacdo e controlo de um diario, seccionado em varias fases,
orientando os estudantes com perguntas e formularios sobre os objetivos e planeamento
de atividades, pode ser usado para melhorar a eficacia do processo autorregulatorio em
estudantes (Stoeger & Ziegler, 2008).

Com toda a evolucéo ao nivel tecnoldgico e a sua integracdo no ensino através do uso dos
dispositivos digitais, torna-se necessario assim, que os estudantes adquiram mecanismos
de autorregulacéo na aprendizagem digital, na procura pelos seus objetivos académicos
(Anthonysamy et al., 2021).

1.4 ATUTORIA

A palavra “Tutor” refere-se ao individuo que legalmente é encarregado de ser protetor e
defensor, e é um conceito ligado normalmente a processos de justica; enquanto o termo
“Mentoring” (mentor), designa aquela pessoa que guia, ensina, aconselha; e aparece
frequentemente ligado a uma perspetiva educacional (Santos, 2012). No entanto, no
articulado dos textos do Ministério da Educacdo e da préatica letiva, aparece a palavra
“Tutoria” fundindo os dois conceitos, assim, neste estudo, estes sdo assumidos como

sindnimos e sera utilizada a palavra “Tutoria” por motivos de ordem pragmatica.

Para Floyd (1993) a tutoria pode apresentar uma natureza natural ou planeada. A tutoria
natural ocorre através dos lacos de amizade nas relagcdes casuais e familiares, ou em
contexto escolar ou de aconselhamento. A tutoria planeada ocorre por meio de programas
estruturados, nos quais os participantes sdo selecionados e combinados por meio de

processos formais.

A nivel escolar, a tutoria € um método valioso de instrucdo individualizada usada para
remediar os alunos na promogéo da sua aprendizagem, baseada em fornecer instrugoes
diferenciadas através da individualizacdo ou usando pequenos grupos (Merritt, 2021), ou
seja, 0 conjunto de atividades realizadas pelo tutor em fungdo das necessidades do
tutorando, com o fim de o ajudar a realizar um trabalho mais eficaz para progredir na sua

carreira (Santos, 2012).
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A acdo tutorial € um processo que também tras beneficios para o tutor pois provoca um
aumento da sua autoestima e da sua competéncia, com um enriquecimento pessoal que

complementa a sua pratica docente (Merritt, 2021; Santos, 2012).

1.4.1 O APOIO TUTORIAL ESPECIFICO
E importante perceber que, embora os alunos ndo aprendam tudo o que lhes é
ensinado, aprendem muito mais do que Ihes é ensinado. Eles aprendem coisas que
os professores ndo percebem que eles estdo a aprender ... O professor competente

antecipa e agiliza a aprendizagem imprevista, e até a facilita (Stake, 1995, p. 96).

O objetivo do apoio tutorial especifico € criar a autorregulacdo nos alunos (Santos, 2012).
Segundo as orienta¢des da Direcdo-Geral de Educacao (2020) o apoio tutorial especifico

devera ser:

Um espaco onde o tutorando, com a ajuda do tutor, reflete sobre os seus comportamentos
até ao momento, sobre 0s motivos desses comportamentos e as suas consequéncias a
curto e a longo prazo.

Um espaco onde o tutorando define objetivos para o seu percurso escolar.

Um espaco onde os tutorandos séo, constantemente, ajudados a refletir e a modificar o
comportamento em funcéo dos dados da avaliacdo realizada em cada momento.

Um espaco de ajuda a construcdo de percursos individuais de mudanga com vista a
melhoria pessoal.

Um espaco de acolhimento e compreensdo das dificuldades dos tutorandos, mas também
de confrontacdo sobre os comportamentos realizados para conseguir mudancas.

Um espaco onde os tutorandos avaliam a eficacia dos seus objetivos (i.e., em que medida
o esforco e 0 empenho nos comportamentos esté a contribuir para alcancar os objetivos).

O apoio tutorial especifico € um complemento extracurricular para os alunos que serve
para os levar a definir objetivos, decidir sobre estratégias apropriadas, planear o seu
tempo, organizar e priorizar materiais e informacdo, mudar de abordagem de forma
flexivel, monitorizar a sua prépria aprendizagem e fazer os ajustes necessarios em novas
situacOes de aprendizagem. Para tal € assumido o modelo de Zimmerman (2000), sobre

o0s niveis de desenvolvimento na funcdo autorregulatoria (tabela 4):
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Tabela 4 — Niveis de desenvolvimento da autorregulacdo (Zimmerman, 2000)

Level Name Description
Observation Vicarious induction of a skill from a proficient model
Emulation® Imitative performance of the general pattern or style of a
model’s skill with social assistance
Self-control Independent display of the model’s skill under structured
conditions
Self-regulation Adaptive use of skill across changing personal and

environmental conditions

“This level was referred to as imitation in prior descriptions.

Nivel 1, observacdo, os alunos deverao, assistindo a um modelo, induzir as
caracteristicas de uma habilidade ou estratégia, podendo também ser necessario
alguma experimentacdo pessoal.

Nivel 2, a emulacdo/imitacdo, € alcancado quando o aluno consegue um
desempenho comportamental que se aproxima da forma estratégica geral do
modelo. Geralmente, o aprendiz emula o padrdo geral ou estilo de funcionamento,
mas ndo 0 consegue com a mesma precisao ou eficacia.

Nivel 3, o autocontrolo, ocorre quando os alunos ja ndo necessitam
presencialmente dos modelos para pdr em pratica uma determinada competéncia
ou habilidade, necessitando apenas dos seus padrbes representacionais, tais como
a imaginacao de situacdes ou lembrancas verbais das instru¢es do professor.
Nivel 4, a autorregulacdo, é alcancado quando os alunos podem sistematicamente
adaptar seu desempenho as mudancas nas condi¢des pessoais e contextuais. Agora
0 aluno consegue adaptar-se autonomamente a situagdes diferentes, variando as

estratégias com base nos resultados.

No desenvolvimento das competéncias inerentes ao processo autorregulatorio devera

haver uma instrucdo explicita por parte do tutor sobre a defini¢do individual de objetivos

e exploracdo de estratégias de superacdo (Callan et al., 2021, p. 782). Essas instrugdes

deverdo trazer vantagens para alunos de diferentes idades, permitindo que cada um

progrida ao seu ritmo com estratégias individualizadas, dando-lhes feedback imediato e

proporcionando periodos de reflexdo que lhes permita melhorar o seu desempenho no

ambito académico e competéncias comportamentais (Merritt, 2021).
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Assim, ao professor Tutor s@o delegadas as seguintes competéncias (Despacho
Normativo n.° 10-B/2018, 2018):

a) Reunir nas horas atribuidas com os alunos que acompanha;

b) Acompanhar e apoiar 0 processo educativo de cada aluno do grupo tutorial,

c) Facilitar a integragéo do aluno na turma e na escola;

d) Apoiar o aluno no processo de aprendizagem, nomeadamente na criagédo de
habitos de estudo e de rotinas de trabalho;

e) Proporcionar ao aluno uma orientacao educativa adequada a nivel pessoal, escolar
e profissional, de acordo com as aptiddes, necessidades e interesses que manifeste;

f) Promover um ambiente de aprendizagem que permita o desenvolvimento de
competéncias pessoais e sociais;

g) Envolver a familia no processo educativo do aluno;

h) Reunir com os docentes do conselho de turma para analisar as dificuldades e os
planos de trabalho destes alunos.

1.4.2 COMPETENCIAS DE NATUREZA COMPORTAMENTAL (SOFT SKILLS)

Né&o é funcdo do professor-tutor ensinar competéncias especificas, mas sim conduzir o
aluno na autorregulacdo do seu préprio processo de aprendizagem, através da promogao
de competéncias de ordem comportamental. As competéncias especificas (hard skills),
dizem respeito & experiéncia técnica desenvolvida dentro de uma determinada area
especifica ou de especializacdo profissional, enquanto as competéncias comportamentais
(soft skills) podem ser consideradas as qualidades pessoais, habilidades interpessoais e
conhecimentos adicionais, referentes aos atributos e caracteristicas de um individuo, que
contribuem para a forma como um trabalho é levado a cabo (Dell’Aquila et al., 2017),
fomentando o trabalho de equipa e a rapida adaptacdo aos novos desafios, proporcionando

solucdes criativas (Lyz et al., 2020).

Comunicacao, resiliéncia, resolucdo de problemas, criatividade, pensamento estratégico,
trabalho de equipa, assertividade, autoconsciéncia, eficacia pessoal, sdo exemplos de
competéncias comportamentais que podemos desenvolver, que contribuem para um
melhor desempenho das competéncias especificas, logo para um melhor desempenho

academico ou profissional (Dell’Aquila et al., 2017; Hamaniuk et al., 2020).
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1.4.3 ENQUADRAMENTO LEGAL DO APOIO TUTORIAL ESPECIFICO

A retencdo de um aluno deve ser considerada uma excegéo e, entre 0 5° e 0 8° ano de
escolaridade, é determinada pelos conselhos de turma dos 2.° e 3.° ciclos, caso se
considere que o aluno ndo desenvolveu as aprendizagens definidas para um ano néo
terminal de ciclo que, fundamentadamente, comprometam o desenvolvimento das
aprendizagens definidas para o ano de escolaridade subsequente (Decreto-Lei n.°
55/2018, 2018).

O apoio tutorial especifico surge no ano letivo de 2016/2017, suportado pelo Despacho
Normativo n.° 4-A/2016, de 16 de junho sendo revogado pelo Despacho Normativo n.°
10-B/2018, de 6 de julho. A selecéo de alunos é controlada no ponto um do Artigo 12.°,
prestando um apoio tutorial especifico aos alunos do 2.° e 3.° ciclos do Ensino Basico que
ao longo do seu percurso escolar acumulem duas ou mais retengdes, sendo atribuidos ao
professor-tutor quatro tempos semanais, para distribuir pelo grupo de dez alunos, segundo
a melhor conveniéncia de horério (pontos 2 e 3, artigo 12.°). Devido a pandemia de
COVID 19, causada pelo virus SARS-COV 2, a Resolucao do Conselho de Ministros n.°
53-D/2020, de 20 de julho, veio ainda incluir excecionalmente a partir do ano letivo
2020/2021, alunos que tivessem ficado retidos no ano letivo anterior, independentemente
do namero de retenc¢Bes (Despacho Normativo n.° 10-B/2018, 2018).
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CAPITULO 2 — VIDEOJOGOS

A programacdo de videojogos € um processo criativo, que esta dependente da
performance dos seus programadores. Como em qualquer outra area, a aprecia¢do de um
videojogo esta condicionada a diversos fatores tais como o seu género, aspeto grafico,
desempenho, conducdo da narrativa, facilidade de utilizagdo dos comandos, nivel de
desafio, e outros. Neste estudo serdo referidos “bons videojogos”, quando se pretende
falar de videojogos que obedecem as regras para 0s quais sdo mencionados, que neste
capitulo vao ser abordados de varias perspetivas educativas, com especial realce para o
jogo de realidade alternativa “Superbetter”, que serviu de base para a fase empirica desta

investigacao.

2.1 SOBRE 0OS VIDEOJOGOS

Assume-se que um jogo tem interatividade, regras, objetivo(s), progresso quantificavel e
um fim reconhecivel (Becker, 2017, p. 5) e deve ter uma participacdo voluntaria (Caillois,
2001). Entdo um videojogo é um jogo eletronicamente publicado, com controladores
como joysticks e teclados, para interagir com um dispositivo de exibicdo ou plataforma
(Belanger & Wagner, 2021). Como formas interativas de entretenimento, através da vasta
imaginacdo dos programadores e dos jogadores, 0s videojogos sdo capazes de criar
situacbes memoraveis e imersivas, recorrendo a areas como a musica, a inteligéncia

artificial, a programacao, entre outras (Shin & Kim, 2022).

2.1.1 PORQUE GOSTAMOS DE VIDEOJOGOS
A teoria de aprendizagem dos bons videojogos, € perto daquilo que eu acredito
serem as melhores teorias cientificas de aprendizagem cognitiva. E isto ndo é
porque os designers de jogos passaram o0 seu tempo a ler textos académicos ...
Eles passaram grande parte do seu tempo na escola, a mexer com computadores e

a jogar jogos (Gee, 2007, p. 15).

No relatorio da Entertainment Software Association ® (2020) verifica-se que o numero
de jogadores de videojogos tem vindo a aumentar no EUA, assim como a preferéncia
pelos dispositivos moveis, que estdo cada vez mais ao alcance de todos. Tendo o0s jogos

de entretenimento como objetivo principal gerar dinheiro, eles oferecem uma quantidade
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de desafio superdvel, mas ainda assim desafiante, ensinando o jogador a transpor as
dificuldades de forma progressiva. Se 0 jogo ndo ensina ou apresenta dificuldades
intransponiveis ou desinteressantes, 0 jogo ndo vende, logo ndo cumpre o seu objetivo

(Gee, 2007, p. 14). Mostra-se de seguida porgue nos atraem aos videojogos.
Principio pedagdgicos

Nos bons videojogos encontramos bons principios pedagogicos, tais como, objetivos
especificos, interacdo intensa, sensacdo continua de desafio e envolvimento (Felicia,
2009, p. 10). Podemos observar os principios da zona de desenvolvimento proximal de
Vygotsky (1978), pois o bom videojogo ensina e ajuda a ultrapassar os problemas que
vao surgindo, até termos autonomia para 0s transpormos sem auxilio, trabalhando
progressivamente a independéncia e a metacognicdo (Felicia, 2009, p. 12). Podemos
verificar isto em “Civilization VI”, que € um jogo com o objetivo de conquistar 0 mundo
através da ciéncia, da religido, da politica ou também, claro esta, da guerra. Durante o
jogo héa conselheiros, comparaveis a ministros, que nos indicam quais as descobertas,
codigos de leis ou infraestruturas em que devemos investir. Depois de dominarmos o
jogo, deixamos de nos sentir impelidos a seguir estes conselhos, podendo gerir a nossa

civilizagdo de uma forma mais pessoal ou criativa (experienciado pelo investigador).

Para Kolb (2015), aprender é o processo onde o conhecimento é criado através da
transformacdo da experiéncia. Ele apresenta-nos a teoria da aprendizagem experimental
fugindo de teorias comportamentalistas e mais ligada a teorias construtivistas e
cognitivistas. O ciclo de aprendizagem experimental, assenta na resolucdo das relagdes
entre acédo/reflexdo e experiéncia/abstracdo, onde o processo de recolha de informacdo
através da experiéncia, a transforma em conhecimento e o conhecimento resulta da
combinacdo de compreender e transformar a experiéncia (Kolb, 2015, p. 95). Este ciclo
reflete-se nos jogadores quando ndo conseguem alcancar um objetivo, obrigando-os a
refletir e criar hipdteses e planeamentos que os ajudem a ultrapassar o problema. Aqui o
erro tem o papel educativo essencial na correcdo, e a repeticdo no aperfeicoamento das
competéncias exigidas (Felicia, 2009, p. 12). No videojogo “Nioh”, desempenhamos o
papel de um personagem envolvido numa trama entre samurais japoneses no final do séc.
XVI. E um jogo em que o combate é constante e que nos depara com varios tipos de
inimigos, cada vez mais dificeis de ultrapassar. Quando iniciamos 0 jogo, somos largados

no meio de um cendrio repleto situaces com inimigos. Ha deles faceis, dificeis,
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escondidos, opcionais, obrigatdrios, combate corpo a corpo, combate & distancia... E
praticamente impossivel concluir um nivel sem “morrer” algumas vezes, mas cada vez
que recomecamos, fazemo-lo com mais experiéncia, o que nos leva mais longe

(experienciado pelo investigador).

“As pessoas ndo estdo apenas motivadas nos videojogos, mas sim para os videojogos”
(Ryan & Deci, 2017, p. 509). Quando praticamos bem uma atividade desafiante e
agradavel, perdemos a nocao do tempo, entrando num estado mental designado de fluxo
(Csikszentmihalyi, 1999, p. 35). Isto é muito facil de acontecer num videojogo, porque
um bom videojogo balanceia muito bem o desafio com a pericia do jogador. O prazer de
jogar ndo vem do simples facto de atingir um objetivo, mas do ato da perseguigédo desse

mesmo objetivo (Cowley et al., 2008).
Motivacdo e mentalidade

“Como o0s videojogos se tornaram omnipresentes e variadas pessoas gastam bastante
tempo e esforgo, envolvidas neles, muitas vezes com paixdo e entusiasmo, 0S jogos
proporcionam uma arena excelente para estudar a motivacdo e o envolvimento.” (Ryan
& Deci, 2017, p. 511). Do ponto de vista motivacional, o estudo dos videojogos torna-se
intrigante, pois os participantes estdo ativamente envolvidos em ag¢des intencionalmente
motivadas, 0 que ndo acontece nos média passivos, tais como filmes ou televisdo (Ryan
& Deci, 2017). Os videojogos sdo interativos e os jogadores ndo podem submeter-se
passivamente a uma linha de histéria (Granic et al., 2014, p. 67), e para conquistar 0 jogo
tém que agir com a competéncia requerida para tal. Conquistar motivacao é o esforco pela
competéncia; e parece haver um desejo inato no ser humano, em adquirir e exercer
competéncia (Dweck & Molden, 2017). Num bom videojogo, o jogador pode passar uma
percentagem consideravel de tempo a falhar, e, no entanto, € resiliente e continua a gostar
do que esta a fazer. Nos bons videojogos o fracasso ndo s6, ndo desaponta, como gera
felicidade de uma forma especial. Os fracassos deixam-nos empolgados, envolvidos e

especialmente otimistas (McGonigal, 2012).

Dweck & Molden (2017, p. 136) mostram como a mentalidade pode influenciar a
aquisicdo de motivacdo e competéncia. Sao considerados dois tipos de mentalidade: fixa
e progressiva. Numa mentalidade fixa, o sujeito assume ter, ou ndo ter, uma certa

proficiéncia, e acredita que habilidades, tais como a inteligéncia, sdo algo basico em nds
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que ndo se pode realmente mudar; enquanto numa mentalidade progressiva, 0 sujeito
acredita que pode sempre melhorar uma determinada habilidade, tal como a inteligéncia,
e considera que, ndo obstante de quem se é, pode-se sempre mudar substancialmente o
teu nivel de proficiéncia. A mentalidade progressiva pode ser cultivada mudando frases
tais como: “Uau, és um rapaz muito inteligente”, que sugerem que a inteligéncia ¢ uma
caracteristica inata e estanque, que ndo pode ser melhorada, para frases como: “Muito
bem, trabalhaste muito nesse puzzle!”, que desenvolve uma teoria de inteligéncia
incremental e maledvel, que pode ser desenvolvida com esforco e tempo (Granic et al.,
2014, p. 71).

Mudar a mentalidade das pessoas pode levar a uma cascata de mudangas na sua
motivacdo, comportamento e resultados. As mentalidades fornecem estruturas
psicoldgicas poderosas que influenciam o que as pessoas tentam realizar, como
elas o fazem, e qudo bem sucedidas provavelmente serdo (Dweck & Molden,
2017, p. 150).

Contrariando o conceito de mentalidade fixa focado no objetivo de medir e validar
competéncias, com a crenga que o esforco indica baixa capacidade, e que leva a reacdes
impotentes as dificuldades e a diminuicdo da autoestima, motivacdo intrinseca e
aprendizagem diante da dificuldade (Dweck & Molden, 2017, p. 150), os bons
videojogos, notavelmente, usam os fracassos como ferramentas motivacionais para
promover mudancas e sucessos de larga escala (Granic et al., 2014, p. 71). Os bons
videojogos cultivam esta sensa¢do de mestria e competéncia de forma bastante eficaz,
através do feedback concreto e imediato sobre as agdes especificas dos jogadores,
permitindo-lhes aplicar habilidades e esforcos ajustadamente desafiadores,
experienciando assim sentimentos de eficacia e sucesso (Granic et al., 2014, p. 71; Ryan
& Deci, 2017, p. 514). Estas reacdes conduzidas pelos videojogos, vao assim ao encontro
de uma mentalidade progressiva em que a aquisicdo de competéncias é um ponto central
ligado aos objetivos de aprendizagem, esforcos e estratégias para as dificuldades que vao
surgindo, associado a crenca de que o esforco aumenta a proficiéncia. Estes objetivos e
crengas promovem estratégias que, diante do desafio, levam ao aumento da autoestima,

da motivagéo intrinseca e também da aprendizagem (Granic et al., 2014, p. 71).
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Os videojogos em ambientes virtuais

“O mundo real simplesmente ndo oferece com tanta facilidade os prazeres
cuidadosamente elaborados, os emocionantes desafios e o poderoso vinculo social
conquistado em ambientes virtuais” (McGonigal, 2012, p. 13). Normalmente, 0s
ambientes virtuais sdo construidos a imagem no mundo real, mas sem as limitagdes fisicas
nele presentes. Através do nosso avatar interagimos ndo sé com o ambiente virtual, mas
também com outras pessoas atraves das suas representacdes virtuais, tornando possivel

juntar pessoas e estabelecer relacdes (Shin & Kim, 2022).

Ryan & Deci (2017, p. 509) trazem para a teoria da autodeterminagdo, os mundos virtuais
dos videojogos, que apeasar de ndo serem reais no sentido fisico, podem gerar
experiéncias psicologicas muito significativas e convincentes, apresentando novos
desafios e promessas no que respeita a motivacdo e ao desempenho. O evoluir da
tecnologia, e o facil acesso a computadores e smartphones, tornou muito simples 0 acesso
a estes mundos virtuais, onde podemos, ndo sé observar, mas também tomar decisdes e
interagir em atividades de grupo, conhecer amigos e partilhar ideias reforcando a
capacidade de comunicar (Shin & Kim, 2022). Estes mundos podem nao ser reais, mas
as experiéncias psicologicas neles vivida é-0, e cada vez mais pessoas estdo envolvidas e
motivadas nestas comunidades virtuais, para aprimorar ou catalisar experiéncias
psicoldgicas significativas, incluindo satisfacbes de necessidades psicoldgicas basicas
(Ryan & Deci, 2017, p. 509).

2.1.2 OS VIDEOJOGOS NA EDUCACAO

“Os jogos sdo uma parte inerente da cultura, e uma atividade inata para a humanidade. Os
jogos fazem parte de quem somos, por isso parece natural que também usemos jogos para
ensinar” (Becker, 2017, p. 10). Separe-se “aprendizagem” de “educacdo”, sendo que
“aprendizagem” ¢ o que todos fazemos no nosso quotidiano e “educa¢@o” ¢ uma entidade
definida socialmente e culturalmente, derivada da aprendizagem (Becker, 2017, p. 6). A
educacdo tem desempenhando um papel vital no evoluir da humanidade e tem-se
adaptado aos avancos tecnoldgicos, por forma a mostrar-se eficaz nos desafios que véo
surgindo (Dziak, 2021). Surge nos anos 60 do séc. XX, pela primeira vez o termo
“tecnologia de informagdo”, mas s6 nos anos 70 este ganha a defini¢ao de arte industrial
dos computadores digitais (Schatzberg, 2018). Ligada as ciéncias da computacdo, a

sistemas de informacdo e engenharia de software, a tecnologia de informagdo, como
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disciplina, contribui para 0 manuseamento de informacdo (Whitson I1I, BS, MS, PhD,
2020) e tem sido um dos principais focos para os professores, através do uso de
ferramentas eletronicas de aprendizagem (Flair, 2019). Os videojogos surgem com 0S
computadores e tém estado a par da evolugédo da tecnologia de informacdo, pois ndo so
evoluem com ela, como servem de impulsionador para mais exploragcdo dessa mesma

tecnologia (Davies, 2018).

Dada a sua versatilidade e usabilidade, os videojogos tém-se mostrado eficazes na
educacdo em varios conceitos. Podemos usa-los através de processos como a gamificacdo
ou o design ludico, assim como com a aprendizagem baseada em jogos digitais, quer seja
com jogos sérios, simuladores, ou até mesmo jogos de entretenimento, em atividades com
fins educativos. Seja em que variante for € importante ressalvar que o objetivo principal
sera sempre a aprendizagem em contexto educativo, sem que esta seja sobreposta pelo
entretenimento. Note-se que apesar de haver véarias definicdes que apontam para que a
participacdo num jogo deva ser uma atividade voluntéria, a utilizacdo de jogos com fins
educativos, ndo é propriamente uma acdo voluntaria por parte do estudante (Becker,
2017).

O uso de videojogos na sala de aula ajuda os estudantes a encontrar solugdes criativas
para problemas complexos, assim como desenvolve as competéncias digitais (Aranas et
al., 2021). Ao contrario do que alguns poderdo pensar, jogar videojogos promove a
criatividade e o desenvolvimento de uma vasta gama de habilidades cognitivas (Granic et
al., 2014, p. 68 e 69). Verificamos que os videojogos criam redes divertidas de
aprendizagem, vao ao encontro dos estudantes, aprimoram habilidades na resolugédo de
problemas, ajudam os professores a acomodar diferentes alunos, sdo dinamicos,
promovem o envolvimento e a resiliéncia, estimulam a colaboracdo, desenvolvem

habilidades técnicas e encorajam a participacdo em atividades (Aranas et al., 2021).

Os videojogos podem assim ser encarados como ferramentas poderosas de aprendizagem
na motivacdo e na concentracdo (Becker, 2017, p. 13). Através deles podemos influenciar
0 desenvolvimento mental e moral dos jovens, trabalhar a criatividade assim como
competéncias essenciais para o séc. XXI, tais como a anélise e resolucdo estratégica de

problemas e o pensamento sistémico (Shliakhovchuk & Mufioz Garcia, 2020, p. 41).
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Descrevem-se sucintamente algumas formas em como utilizar os videojogos em contexto

educativo:
Jogos Sérios

O principal objetivo dos jogos sérios ndo é o entretenimento (Becker, 2017, p. 13) mas
sim é desenvolver ou reforcar nos jogadores, novas capacidades e conhecimentos (Boller
& Kapp, 2018, p. 55). A eficiéncia de um jogo sério requer equilibrio entre a dindmica
séria e 0s objetivos do jogo, sem que a diversdo se sobreponha as aprendizagens
pretendidas. Para que nao haja desperdicio de tempo, as regras e 0s elementos dos jogos
sérios deverdo ser simples e equilibradas em funcdo dos objetivos de aprendizagem
(Boller & Kapp, 2018, p. 62) e as recompensas devem ser intrinsecas ao jogo, para um

melhor envolvimento dos alunos (Ryan & Deci, 2017, p. 529).
Simuladores

Os jogos de simulacdo sdao um género de jogos que simulam situacdes no mundo real ou
situaces virtuais (Kim et al., 2018, p. 26). Tém sido usados em Vérias areas de alto risco,
tais como a aviacao e cirurgia, assim como em areas ligadas aos negocios e a economia
(Bradley, 2020, p. 2). Assumindo a definicdo de Thiagarajan (1998, p. 1), “Uma
simulacdo é uma representacdo dos recursos e comportamentos de um sistema através do
uso de outro”. Na educacao, os simuladores sao vistos normalmente, como representagdes
da realidade (Becker, 2017, p. 11), ressalvando a ideia de Thiagarajan (1998, p. 1) em que
uma simulacdo nao reflete a exatamente a realidade, mas sim o modelo de realidade de
outra pessoa. Numa simulacdo cada participante podera por em préatica experiéncias e
verificar os efeitos das suas decisfes, num ambiente interativo, com riscos controlados
(Boller & Kapp, 2018, p. 55). No ensino pode ser usada ndo sé para treinar alunos em
determinadas matérias, mas também para treinar professores estagiarios, na sua
preparacdo profissional, permitindo-lhes observar os seus alunos (virtuais) de varias
perspetivas, pondo em préatica diferentes experiéncias educativas, sem consequéncias

negativas reais (Bradley, 2020, p. 1,2).
Jogos de Entretenimento

Sdo jogos comerciais, cujo objetivo é divertir o jogador, e eventualmente até poderdo

proporcionar aprendizagens sobre algum assunto, mas isso ndo passara de um efeito
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colateral da meta principal do videojogo (Boller & Kapp, 2018, p. 55). A maior parte dos
jogos de entretenimento ndo é propositado para a sala de aula, mas ha algumas excecdes,
que apesar de o seu objetivo ser comercial, podem ser usados com fins educativos
(Becker, 2017, p. 13). Ressalve-se que atividades baseadas em videojogos de
entretenimento devem ser planeadas com muita precaucdo, com o risco de a atengédo do
aluno ser desviada para os fins de entretenimento do proprio jogo. Se ndo sao
estabelecidos objetivos, a atividade deixa de ser educativa e passa apenas a um momento

de lazer, sem preocupacdes de aprendizagem (Felicia, 2009).
Criacéo de videojogos

Apesar de até aqui apenas se ter falado de jogos acabados ou publicados, o0 processo
criativo de um videojogo € também facilitador na apreensdo de conceitos de varias areas
da linguagem de programacao, tais como o uso de variaveis, ciclos, rotinas e sub-rotinas
(J. C. Adams & Webster, 2012). Apesar de parecer generalizado, ndo esta provado que a
programacao de videojogos € realmente eficaz na aprendizagem e na motivacdo (Denner
etal., 2019), ainda assim, é consensual que tras mais conhecimento no dominio da ciéncia
da computacdo e da programacao para criancas e jovens no ensino basico (J. C. Adams
& Webster, 2012; Aranas et al., 2021; Denner et al., 2019).

“A construcdo (de jogos) inspira conversas, requer pensamento critico e leva os alunos a
conectar sistemas de jogos a conceitos paralelos no mundo real” (Aranas et al., 2021, p.
15). No ambito da programacdo de videojogos, o feedback da interacdo social, tras
beneficios a nivel pedagdgico no design e especificacdo de problemas (Denner et al.,
2019). Abordagens hibridas, que comecam do desenho de um jogo com lapis e papel,
antes de passar a programacao em computador, desenvolvem também no estudante uma
compreensdo logica, regrada e sistémica do jogo. Este processo é muitas vezes suficiente

para os objetivos pedagogicos de uma licdo (Aranas et al., 2021, p. 16).

2.1.3 COMPETENCIAS COMPORTAMENTAIS EM VIDEOJOGOS E COMUNIDADES
VIRTUAIS

Shin (2022) mostra-nos como podemos trabalhar competéncias comportamentais através
dos videojogos e das comunidades virtuais, no &mbito da comunicagdo, com o trabalho
de equipa e com a socializacdo, e no ambito da criatividade, com a exploragédo e a

recursividade:
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Comunicacéo — Jogos que exploram a comunicagdo através da interacdo e do dialogo,

levam os jogadores a terem uma maior presenca social.

Trabalho de equipa - surge com objetivos em que os participantes sdo encorajados
a conversar para encontrar pequenas tarefas para um objetivo maior. E exemplo o
jogo multijogador “Overcoocked”, em que cada participante tem que fazer um
determinado nimero de tarefas inerentes a confecao culinéria, coordenando-se em
equipa para melhor levar a cabo o objetivo de cada nivel.

Socializagdo — muitos jogos assentes em plataformas online, procuram
desenvolver espacos de convivio, que promovam satisfacdo social, criando
interacdo realista, levando a até a criacdo de amizades. Em jogos como “Monster
Hunter”, os jogadores estdo em cidades virtuais, onde o ambiente é amigavel e
podem formar equipas, antes de iniciar uma misséo, fora da cidade, em ambiente
hostil.

Criatividade — Num bom videojogo, a medida que o jogador se torna mais conhecedor e

proficiente, também se torna mais criativo nas solu¢fes para os objetivos do jogo. Esse

pensamento criativo pode ser transposto para 0 mundo real.

Exploragéo — Jogos em mundo aberto, tipo caixa de areia, ddo aos jogadores uma
liberdade de exploracdo, com uma variedade lata de ideias em como atingir 0s
objetivos do jogo. Em “Grand Thef Auto”, representamos um gangster que vai
construindo a sua reputacdo através de missdes ndo lineares, explorando a cidade
onde se encontra. As nossas acOes refletem-se nas relacGes entre os varios
elementos do jogo, desde facdes a relacbes pessoais.

Recursividade — Um bom videojogo tem um conjunto de regras que controla os
elementos de exploracdo, ndo dando ao jogador tudo o que ele necessita, de forma
facilitadora, obrigando-o a gerir os recursos que vai conseguindo e adaptando-os
anovas situagdes que véo surgindo. No jogo “Don’t Starve” somos largados numa
floresta cheia de hostilidades e 0 nosso primeiro objetivo é encontrar recursos para
conseguir acender uma fogueira, para podermos sobreviver a noite. A partir dai,
tentamos contruir uma base, inventado objetos e sobrevivendo as varias

adversidades que vao surgindo, inclusive a fome.
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Interessante notar que, certos jogos, pelo sucesso que obtém, levam ainda a criacdo de
comunidades, blogs e paginas de internet tipo wiki, onde apesar de ndo se jogar, 0S
assuntos debatidos sdo sobre curiosidades do jogo em questdo, fomentando também a

interacdo social e o dialogo.

2.1.4 OS VIDEOJOGOS NO MUNDO REAL

O elevado grau de motivacdo intrinseca e persisténcia para avancar numa necessidade
béasica de satisfagdo, provocado pelos bons videojogos (Ryan & Deci, 2017, p. 513), pode
ser transposto para vida real, através de mecanismos, tais como a gamificacdo ou a

ludicidade, que se explicam a seguir.
A gamificagéo

Para Deterding (2011), a gamificacdo € o uso de elementos de design de jogos em
contexto de ndo jogo. Convém realcar que apenas se pretende o uso de elementos do
design dos jogos, logo a gamificacdo, para além de ndo ser um jogo, ela ndo implica o
uso tecnologias digitais baseadas em jogos ou mesmo dos proprios jogos (Deterding et
al., 2011, p. 12), apesar de o uso dessas tecnologias ser facilitador na aplicacdo do
processo de gamificacdo (Costa, 2021, p. 40,41; Mohammed & Ozdamli, 2021, p.
125,126). A nivel educativo, como principais elementos podemos usar desafios, que
devem ser superados em direcdo a um determinado objetivo; niveis como patamares
atingidos pelos intervenientes; atribuicdo de pontos, medalhas pela superacdo de
determinados objetivos; tabelas de classificacdo, como elemento ordenador dos
elementos participantes; e o feedback instantdneo como elemento de motivacdo dos
participantes (Costa, 2021, pp. 44-46). Estes elementos sdo mais evidentemente
geradores de motivacao extrinseca (Costa, 2021; Dewey PhD, 2019). Apesar de ndo haver
ainda um sistema robusto que possa integrar as teorias de avaliacdo dos alunos, ha ja
ferramentas suficientes que permitem medir e avaliar através da gamificacdo, o
desenvolvimento dos alunos (Dyer, 2015). E importante ndo assumir que a gamificacio
deva parecer um jogo, mas sim aplicar os principios que tornam os jogos divertidos, na

planificacdo das atividades (Ryan & Deci, 2017, p. 530).
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A Ludicidade e o Design Ludico

Nota de traducgdo — A tradugao do adjetivo “ladico” para inglés, é geralmente canalizada
para “playful ”. Ora, associando o termo “Play” ao termo “Paidia”’, € o termo “Game” a0
termo “Ludus” (Deterding et al., 2011), em que “Paidia” ¢ o tipo de jogo ndo formal ¢
sem regras definidas, enquanto “Ludus” ¢ o jogo formal ¢ com regras e objetivos
claramente estruturados (Caillois, 2001), esta traducdo nédo se verifica precisa, visto
“Playful” e “Ludico”, ndo serem coincidentes na sua origem. Assim, neste estudo assume-
se que a tradugdo eficiente para “Ludico” devera ser “Gameful”, e nesta linha de
pensamento os termos “Gamefulness” e “Gameful Design” foram traduzidos para
“Ludicidade” e “Design Ludico”, respetivamente. Poderia ainda acrescentar-se
“Ludificagdo”, como uma tradugéo eficiente do termo “Gamification”, ja praticamente

instituido como “Gamificacao”.

McGonigal (2012) vai mais longe, desenvolvendo os conceitos de Ludicidade e Design
Ladico. Na ludicidade, ndo ha elementos de jogo, pois 0 processo torna-se realmente um
jogo desenhado para que cumpramos 0S nossos objetivos no mundo real, em
interatividade com as plataformas que suportam o jogo, como redes sociais, email ou
websites (Kim et al., 2018, p. 27). O design ludico explora mais o reconhecimento do que
as recompensas, € uma vez que o processo de envolvimento se torna um jogo, é também
mais passivel de gerar motivacdo intrinseca (McGonigal, 2012, p. 151). Enguanto
processos generalizaveis, como a gamificacado, sdo dificeis de adaptar as necessidades de
cada um, o processo do design ludico é mais especifico e personalizado. Ele explora as
emocBes positivas, provocando curiosidade através de objetivos voluntérios; o
desempenho, dando aos jogadores habilidades especificas; os relacionamentos, incitando
0s jogadores a ajudar os outros, criando posi¢des de forca; e dando significado, integrando
tudo numa histéria (McGonigal, 2012). Para Deterding (2011), a gamificacdo e o design
ludico, abordam a mesma tematica em diferentes perspetivas, sendo que a gamificacéo
usa elementos de jogo para desenhar estratégias enquanto o design ludico usa a criacao

de objetivos para desenhar ludicidade.

2.1.5 GENEROS E CONCEITOS SOBRE VIDEOJOGOS

Imaginar e fantasiar permite-nos criar diferentes possibilidades, conseguindo
assim antever e resolver problemas, e compreender outros pontos de vista. A

imaginacao pode regular o humor, permite-nos perdermo-nos em contos ou sonhar
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acordados, e até criar ou entrar em realidades alternativas que nos dao energia e

aceitamos provisoriamente como sendo reais (Ryan & Deci, 2017, p. 508).

Héa variados géneros de videojogos e a sua categorizacdo, apesar de compreensivel, ndo
é unanime. Essa classificacdo assenta em muitas variaveis, tais como plataformas (PC,
consolas, smartphones, tablets), estilo de jogo (multijogador, online, offline), relacdo com
0 jogo (primeira pessoa, terceira pessoa, “deus”), tipo de jogabilidade (corridas,
aventuras, acdo) e enredo (ficcao cientifica, fantasia, realismo). Devido a este elevado
numero de varidveis, podemos encontrar varias formas de categorizar 0s mesmos jogos,

Ou por vezes, jogos que ndo cabem em categoria alguma (Khenissi et al., 2016, p. 4).
Choi et al. (2020, p. 3 e 4) dividem os videojogos em cinco categorias:

e jogos tradicionais — puzzle, cartas, tabuleiros;

e jogos de simulacdo — desportos, corridas e simulagdo de ambientes, cidades ou
comunidades;

e jogos de estratégia — geralmente focados em informac&o visual e planeamento de
estratégias;

e jogos de acdo — caracterizados pela existéncia de um localizador fisico estatico
que liga o olhar e as a¢des dos jogadores no ambiente do jogo

e jogos de fantasia — exploracdo do ambiente e resolucdo de problemas.

Neste projeto, apesar de nem todas as categorias terem 0 mesmo peso, todos 0s géneros
de videojogos tém influéncia na mentalidade ludica. Descrevem-se alguns conceitos
sobre jogos e videojogos, cujas caracteristicas se mostraram mais relevantes na

investigacéo.
Circulo Mégico

Huizinga (2000) define o termo “circulo magico” como sendo o recinto do jogo, onde as
diferencas de categoria entre os homens sdo temporalmente abolidas e as regras do mundo
real s@o suspensas e as regras do jogo prevalecem. Introduz na confuséo da vida e na
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e
absoluta: a menor desobediéncia a esta "estraga o0 jogo", privando-o de seu carater préprio

e de todo e qualquer valor.
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Figura 2 - Acontecimentos no mundo real e o seu significado no circulo magico (E. Adams, 2014, p. 23)

4 )
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L J
THE MAGIC CIRCLE THE REAL WORLD

Nos videojogos, o circulo méagico ¢ a fronteira entre o real e o imaginario e surge quando
0s jogadores se juntam ao jogo. Ao aceitar e cumprir as regras, 0s eventos do jogo ganham
um significado e um sentido, apesar de artificial e temporario (figura 2). O circulo mégico

termina quando se abandona o jogo ou quando este termina (E. Adams, 2014).
Jogos Difusos — Pervasive Games

Assuma-se a tradugdo de “pervasive games” para “jogos difusos”. Neste tipo de jogo as
fronteiras normais desvanecem-se entre o que é a realidade normal, com o imaginério
ludico. A acdo nestes jogos desenrola-se em cenarios no mundo real e ganha um
significado especial conforme os objetivos do jogo, auxiliados por meios multimédia para
dinamizar a agdo do proprio jogo (Cleophas, 2019; Montola et al., 2009). Consistem numa
forma de jogo hibrido que combina diferentes tecnologias, espacos fisicos urbanos e redes

sociais para promover a imersao do jogador no préprio jogo (Cleophas et al., 2020).
Caixa de areia - Sandbox

Um videojogo com um sistema de exploracdo de caixa de areia, € um jogo chamado de
“mundo aberto”, ou seja, o jogador tem acesso a uma pandplia de opcdes diferentes dentro
da exploracdo do universo do jogo, e a evolugdo da histdria é baseada nas escolhas do
jogador, e ndo num fio continuo e estanque de narrativa. Esta liberdade esta limitada,
claro esta, ao design do jogo, que através do acesso simultaneo a varias missdes, vao
conduzindo o jogador na linha de histdria, possibilitando ao mesmo tempo que ele explore

e atue no mundo a sua maneira (Albiero, 2013, p. 121).
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Jogos de desempenho de papeis - Role playing games (RPG)

Nos jogos de desempenho de papeis, assumimos o papel de um personagem e
desempenhamos esse papel como parte da uma historia. Nestes jogos podemos ter
personagens pré-definidos, tais como guerreiros, espifes ou até profissdes diarias
(Noorudin et al., 2021), normalmente suportados por personagens nao jogaveis que
orientam o jogador pela narrativa (Zhao et al., 2021). Nestes jogos, a histéria pode ser
contada (1) linearmente, com ou sem histdrias laterais e opcionais, de suporte a narrativa,
e com uma conclusao fixa; ou (2) ndo linearmente com conclusdes diferentes, sustentadas
pelas opcdes do jogador. Neste ultimo, o jogador é confrontado com op¢Bes durante o
jogo, que podem alterar as relagdes com outros personagens ndo jogaveis, ou mesmo
alterar a concluséo da historia, mas dando ao jogador uma sensacdo de livre arbitrio e

entretenimento (Noorudin et al., 2021).

Tornaram-se dos jogos mais apeteciveis e expansivos com uso da internet, pois
permitiram a interacdo online, de uma quantidade massiva de jogadores, em locais fisicos
diferentes. Conhecidos como Jogos Multijogador Massivos Online de Desempenho de
Papeis (Massive Multiplayer Online Role Playing Game — MMORPG) sdo sustentados
em comunidades virtuais, onde o jogador pode criar diversos tipos de personagem, a
imagem das suas preferéncias (Belanger & English, 2018; Stirbu, 2019) e fazendo-se
representar através do seu avatar, assume o seu papel interativo nessa comunidade virtual
(Belanger & English, 2018). Um dos exemplos de maior sucesso € o jogo “World of
Warcraft”, em que se passa no mundo virtual de Azeroth, onde criamos e assumimos um
personagem com caracteristicas Unicas e personalizaveis, de forma a interagir com
milhares de outros jogadores através de grupo ou de atividades comerciais, de forma a

levar a cabo as missGes propostas no jogo (Belanger & Wagner, 2021).
Jogos de desempenho de papeis ndo assentes na tecnologia digital

Este género de jogos ndo € um videojogo e ndo requer computadores. Nele os jogadores
socializam sobre historias de fantasia, desempenhado 0s seus personagens com mecanicas
previamente estabelecidas nas regras do jogo em questdo. Sdo jogos normalmente
cooperativos e narrativa é conduzida por um mestre de jogo, que coordena a interagdo
entre 0s personagens e as variaveis do jogo, tais como objetos, movimento no mapa e

personagens ndo jogaveis, e expde os problemas e enigmas aos jogadores (Baker et al.,
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2022). Tem como suporte tabuleiros, livros, dados, blocos de apontamentos e toda uma
pandplia de figurinos que tornam o desenrolar da acdo mais envolvente. O exemplo mais
classico sera o famoso Dungeons & Dragons™, que surge em 1972 com um complexo
conjunto de regras, para criar e manobrar personagens através de um mapa de tdneis e
subterraneos. Esta mecanica serviu de base para o desenvolver deste novo género de jogo
que em 2014 lancou a sua 5% edicdo, contando em 2019 com milhdes de jogadores por
todo o mundo (Mazzeno, 2022). Outra variante € o Live Action Role Play (LARP), em
que os jogadores assumem 0 seu papel, mas trocam a mesa e o tabuleiro pelo espaco
fisico, e os figurinos por si préprios, desenrolando o jogo em ambiente de mundo real
(Segura et al., 2018, p. 2).

Jogos de realidade alternativa - Alternative Reality Games (ARG)

Os jogos de realidade alternativa séo jogos difusos em que a narrativa € uma mistura entre
aficcdo e arealidade. A acdo desenrola-se no mundo real, e apesar de ndo ser estritamente
fundamental, pode e deve munir-se de tecnologia digital e internet, por meio de facilitar
0 desenrolar da comunicacdo e o desenrolar do jogo (Carmo & Xexeo, 2017).
Considerando os jogos de realidade alternativa no contexto mais transcendente da
narrativa por meios multimédia, neles a realidade é privilegiada sobre a ficcdo, onde a
substancia da vida quotidiana tece narrativas que acrescentam significado, profundidade

e interacdo adicionais ao mundo real (Bonsignore et al., 2012).

O fator que marca a grande diferenca dos jogos de realidade alternativa para os outros
tipos de jogos difusos, € que 0 nosso personagem somos ndés, e a acdo desenrola-se no
mundo realmente real. Ou seja, ndo assumimos um papel fantastico, pertencente a um
universo imaginario (Carmo & Xexeo, 2017). JA& em comparacdo aos videojogos
tradicionais, que geralmente criam um ‘circulo magico’ onde o jogador consegue
distinguir no espaco, no tempo e nos personagens intervenientes, o que € 0 jogo e o que
é o real, nos jogos de realidade alternativa ndo ha essa distin¢do, pois o0 jogo tem a
capacidade de se fundir com a vida dos participantes (Cleophas et al., 2020).

Um dos objetivos do jogo € criar uma realidade alternativa realistica e convincente,
unindo os elementos principais do jogo (enredo, colaboracdo, enigmas, tecnologias
diversas, etc.) de modo consistente, desempenhando, assim, um papel univoco perante a

ilusdo gerada pelo jogo, com o intuito de torna-la imersiva no quotidiano dos jogadores
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(Cleophas et al., 2020). Apesar de ser um jogo, este & um facto que ndo deve ser assumido

enquanto se joga, para enriquecer a narrativa (Carmo & Xexeo, 2017).

Para permitir a analise e avaliacdo sistematica dos jogos de realidade alternativa,
Bonsignore et al. (2012) desenvolvem uma estrutura unificada de metaliteracias para
praticas transmidia, interligando-as com variadas competéncias comportamentais que
podemos desenvolver nos jogos de realidade alternativa. A estrutura pretende assim
avaliar a pontencialidade destes jogos em desenvolver as capacidades de reunir, fazer

sentido, gerir, resolver, criar, respeitar e colaborar (figura 3).

Figura 3 — Estrutura unificada de metaliteracias (Bonsignore et al., 2012, p. 21)

ATHER (finding, accessing, evaluating): The ability to locate, access, or discover|
appropriate sources and appraise them for a given information need.

MAKE SENSE (analyzing, synthesizing, and reflecting): The ability to make sense
of information through analysis, synthesis, and interpretation; to aggregate
dispersed components into a coherent framework.

MANAGE (managing, organizing, and preserving): The ability to carefully manage
and organize personal and community artifacts and interactions for immediate
and long-term use.

SOLVE (problem solving, experimenting, and innovating): The ability to innovate
and experiment to creatively solve problems and reach goals.

REATE (creating, remixing, and modifying): The ability to meaningfully produce
and remix artifacts and resources to express new understandings and insights.

RESPECT (acting ethically, respectfully, and legally): The ability to honor
diverse opinions, identities, and behaviors; to act within ethical
and legal frameworks.

OLLABORATE (cooperating, crowdsourcing, and communicating): The ability to
effectively collaborate, network and communicate across time and space.

McGonigal (2012) acredita que podemos resolver os problemas mundiais recorrendo aos
jogos de realidade alternativa e mostra-nos que podemos aplica-los na nossa vida em

varios ambitos, tais como:

e Gestdo de vida, para ajudar a organizar a nossa vida real como se fosse um jogo;

e Organizacional, para orientar na criacdo de novas praticas organizacionais.

e Conceptual, com a utilizacdo da internet e das redes sociais para definir missoes
baseadas nos propositos dos jogadores, em fungdo dos seus conceitos e objetivos

de vida.
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Na educacdo, com os jogos de realidade alternativa, é possivel ultrapassar os limites da
sala de aula e tornar a aprendizagem imersiva e propicia para a utilizacdo das TIC,
sobretudo as que sdo moveis e portateis, fomentando assim a literacia tecnologica e digital
(Bonsignore et al., 2012; Cleophas, 2019). No entanto, é pouco provavel que isso
aconteca por si s6. Para que isso aconteca, é necessario que haja um investimento na
compreensdo destes jogos por parte da comunidade educativa, de forma a que sejam

adaptados e integrados nas atividades de aprendizagem (Bonsignore et al., 2012, p. 49).

2.1.6 DISTURBIOS COM OS VIDEOJOGOS

A Organiza¢do Mundial de Saude assume o “disturbio dos videojogos” como:

uma doenga caracterizada por um controlo deficiente sobre os jogos, aumentando
a prioridade dada aos jogos sobre outras atividades, na medida em que 0s jogos
tém precedéncia sobre outros interesses e atividades diarias, e continuacdo ou

escalada de jogos, apesar da ocorréncia de consequéncias negativas (2020).

Apesar dos estudos que apontam positivamente para 0 uso de videojogos no processo
educativo, ha também outros que apontam desvantagens ou cuidados a ter. Jogar
videojogos tem sido discutido em relacdo ao facto de a atividade ser benéfica ou
prejudicial para os individuos, especialmente para criancas e adolescentes. No entanto, 0s
jogos podem ter efeitos positivos e negativos dependendo do contetido e contexto do jogo
(Yilmaz et al., 2017). Devido ao seu feedback responsivo e refinado, os bons videojogos
geram altos niveis de competéncia, necessidade de satisfacdo e motivacdo intrinseca
(Ryan & Moller, 2017), proporcionando aos jogadores sentimentos agradaveis, sensacao
de fuga aos problemas diérios, e maior facilidade de criar relacionamentos através dos
mundos virtuais (Yilmaz et al., 2017). No entanto, em casos extremos, podem levar a
problemas obsessivos e rigidos ao nivel do autocontrolo, da autorregulacéo e da tolerancia
(Ryan & Moller, 2017; Yilmaz et al., 2017).

Também Ryan & Deci (2017), no ambito da teoria autodeterminagdo (SDT), apontam
estudos nos dois sentidos. Se por um lado os videojogos podem gerar tendéncias
agressivas, baixar a saude fisica e mental, diminuicdo da produtividade e instabilidade
nos relacionamentos, por outro lado, os videojogos também provocam bem-estar e

desenvolvem habilidades complexas ao nivel percetual e emocional.
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Geram-se uma série de termos diferentes a volta deste “distarbio” pelos videojogos , tais
CoOmMo jogo excessivo, uso problematico de jogos, desordem de jogos pela Internet, jogo
de video compulsivo, jogos patologicos, vicio em videojogos, vicio em jogos digitais,
vicio em jogos online e vicio em jogos na Internet, podendo estes estados ser atingidos
pelo puro prazer de jogar ou apenas como escape para outro problema qualquer (Yilmaz
etal., 2017).

2.1.7 PORQUE 0OS VIDEOJOGOS, ENTAO?
Os designers de jogos sdo feiticeiros de aliciamento. Dominaram a arte de puxar
pessoas de todas as idades para ambientes virtuais, fazendo com que trabalhem
para objetivos significativos, perseverem perante multiplos fracassos, e celebram
0s raros momentos de triunfo, depois de completarem com sucesso tarefas
desafiadoras (Granic et al., 2014).

Os videojogos foram criados para satisfazer o desejo de conhecer algo novo, aliciando os
jogadores através da jogabilidade, ultrapassando obstaculos para realizar as missdes e
conquistar os objetivos do jogo (Shin & Kim, 2022). Alguns obstaculos na aprendizagem,
podem ser assim transpostos, se utilizarmos os videojogos para envolver 0s estudantes
até atingirem a proficiéncia necessaria para que 0s assuntos se tornem sO por Si
motivadores (Bell, 2018).

Gee (2007) considera que num bom videojogo encontramos presentes 0S seguintes

principios educativos:

e O aprendiz deve ser aliciado a tentar, mesmo que ja tenha boas razGes para ter
medo de tentar.

e O aprendiz deve ser aliciado a esforcar-se muito, mesmo que comece com pouca
motivacao para o fazer.

e O aprendiz deve alcangar algum sucesso significativo quando tiver despendido de

esforcos.

Para McGonigal (2015, p. 1,2) é possivel encararmos 0s nossos desafios com mais
felicidade, bravura e resiliéncia, se assumirmos uma mentalidade ludica, pois tal como

acontece nos videojogos, nos temos o poder de controlar a nossa atencdo, encontrar
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auxilio em sitios improvaveis, e motivar-nos com capacidades heroicas tais como forca

de vontade, compaixao e determinacao.

Se 0 objetivo do professor-tutor for conduzir o aluno no aperfeicoamento do seu processo
de aprendizagem, entdo as areas de preferéncia desse aluno deverdo ser tomadas em conta
na construcdo das atividades a desenvolver (Merritt, 2021; Santos, 2012). O interesse
geral nos videojogos pela sua versatilidade e caracteristicas envolventes (Felicia, 2009;
Gee, 2007; McGonigal, 2012), mostrou-se como um bom ponto de partida para este
estudo. Enquadrar essas caracteristicas na nossa vida através de jogos difusos que
integram os desafios dos videojogos com o mundo real (Cleophas et al., 2020; Montola
et al., 2009), como num jogo tipo “caixa de areia” que nos permite tomar decisdes
independentes na conducdo da narrativa (Albiero, 2013), conduz-nos a realidade
alternativa que procura transformar 0s nossos objetivos, num jogo integrado no nosso
quotidiano, com objetivos sociais validos (Bonsignore et al., 2012; Carmo & Xexeo,
2017).

2.2 0O JOGO DE REALIDADE ALTERNATIVA “SUPERBETTER”

A descoberta do conceito de ludicidade e dos jogos de realidade alternativa levou o
investigador a procurar uma plataforma que pudesse ser explorada em funcdo do apoio
tutorial especifico. O jogo Superbetter de Jane McGonigal (2015), satisfez este requisito,

pelo que se faz uma breve descricdo do mesmo.

2.2.1 HISTORIA

A designer de jogos Jane McGonigal, depois de sofrer de uma concussao, ndo recuperou
normalmente, tendo levado mais tempo do que seria de esperar. Durante esse tempo, ela
sofreu de nauseas, tonturas, dores de cabeca e outros efeitos colaterais da concussao.
Depois de entrar em estado depressivo advindo da sua condigéo, inventou o jogo de
realidade alternativa “Superbetter”. Ndo ¢ uma cura, mas sim uma forma de encararmos
as nossas dificuldades de um prisma diferente. O jogo foi desenhado com o intuito de
conduzir a uma mentalidade ludica, promovendo o crescimento pds-traumatico em

funcéo do stress pos-traumatico.
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2.2.2 CONCEITO
O jogo consiste em levarmos a cabo uma seérie de tarefas autopropostas, que nos
conduzam a conseguir atingir um objetivo mais relevante. Atraves da plataforma

“Superbetter”, em www.superbetter.com (Superbetter, 2022), ou da aplicacdo para

dispositivos méveis, podemos interagir com as nossas conquistas e com o0s nossos aliados,
completando aventuras baseadas nas nossas metas, conseguindo assim pontos de

resiliéncia para o super-heroi que somos nés.

2.2.3 STRESS POS-TRAUMATICO VS. CRESCIMENTO POS-TRAUMATICO

Os traumas podem alterar a nossa maneira de pensar e de agir perante a vida. Se encarados
negativamente podem levar ao stress pos-traumatico, que resulta da exposi¢éo direta ou
indireta a ameaca de morte, ferimentos graves ou violéncia sexual ou emocional e ¢é
caracterizado por dificuldades persistentes que afetam negativamente as interacdes
sociais de um individuo, a capacidade de trabalho ou outras areas de funcionamento
(Piotrowski PhD & Range PhD, 2022). Mas se encarados positivamente, podem levar-
nos ao crescimento pos-traumatico. Quando um trauma € superado positivamente, pode
manifestar-se em (1) um crescimento da aprecia¢do da vida; (2) um sentido mais profundo
das relagbes e um maior envolvimento com a intimidade e a confianca; (3) um abraco
marcante da espiritualidade; (4) uma percecdo mais ampla dos objetivos de vida, o
reconhecimento de mdltiplos caminhos a satisfacdo e a vontade de experimentar o
planeamento da vida; e (5) uma maior fé na forca individual e na resiliéncia pessoal
(Dewey PhD, 2021).

2.2.4 A MENTALIDADE LUDICA E AS COMPETENCIAS COMPORTAMENTAIS

McGonigal (2015) acredita que a mentalidade ludica ndo s6 ajuda a conquistar o
crescimento pos-traumatico, como pode mesmo levar a atingir esse estadio, sem passar
pelo trauma. Ha sete passos a seguir, baseados na postura que assumimos nos videojogos

elencados nas seguintes regras (McGonigal, 2015, p. 8):

1. Desafia-te — Adotar uma mentalidade de desafio, encarando 0s nossos obstaculos
como desafios e ndo como ameagas.
2. Colecionar e Ativar energias — Procurar o que nos torna mais fortes e felizes

encontrando pequenas ag¢des que nos fazem sentir fortes e poderosos.
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3. Encontrar e confrontar os vildes — Lutar por flexibilidade psicoldgica aceitando
as experiéncias negativas, de forma a aprendermos e aproximar-nos dos nossos
objetivos.

4. Procurar e concluir missbes — Tomar agdes comprometidas dando passos
alcancéveis, que nos aproximem do nosso grande objetivo.

5. Recrutar aliados — Cultivar conetividade encontrando pessoas que nos possam
ajudar e suportar, para atingir 0s nossos objetivos.

6. Adotar uma identidade secreta — Encontrar uma historia heroica encontrando
momentos heroicos da nossa vida e transpor essa forga para 0 nosso personagem.

7. Conseguir uma conquista épica — Aprender a habilidade dos beneficios

encontrados tomando partido dos bons resultados.

Podemos ver na figura 4, retirada da plataforma do jogo (Superbetter, 2022), onde se faz
referéncia a uma série de refor¢os psicoldgicos gerados por estas sete regras, que também
séo identificados por Dell’Aquila et al. (2017) como competéncias comportamentais:
postura de desafio, controlo emocional, flexibilidade mental, senso de propdsito,

facilidade no relacionamento social, autoeficacia e otimismo.

Figura 4 — Regras e Reforcos psicoldgicos do Superbetter (Superbetter, 2022)

SuperBetter ED Psychological
Rules Strengths
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Recruit your allies e === ==} Social connectedness
Adopt a secret

- Self-effi ;
identity e elf-efficacy

Go for an epic win -— Optimism
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2.2.5 MECANISMO
O Superbetter pretende que transformemos 0s nossos objetivos num jogo, com as suas
mecanicas, ou seja, primeiro ha de definir a nossa “Conquista épica” ou seja, 0 N0Ss0O

objetivo primordial, o que queremos concluir ou realizar.
Para atingirmos a nossa conquista épica, ha trés mecanismos que devemos definir:

e Energias (Power Ups) — Gestos simples, faceis de realizar que aumentem a nossa
resiliéncia. A energia devera ser um ato realizavel em quase qualquer momento,
para que o jogador possa aciona-la sempre que necessario.

e Vildes (Bad Guys) —Aqui devemos definir quais sdo os fatores que nos levam a
procrastinar ou a evitar tomar atitudes ou acdes, que nos impedem de alcancar a
nossa conquista épica. Estes poderdo ser combatidos quando o jogador assim o
considere, celebrando as vitorias e assumindo as derrotas.

e MissOes (Quests) — Sdo todas as acfes que nos deixem mais perto da nossa
conquista épica. Cada ato, atitude, contacto que o jogador realize, que o0 aproxime
do nosso grande objetivo.

e Metas Volantes (Future Boosts) — Sdo objetivos intermédios que podemos definir,
gue nos ajudem a atingir a nossa conquista épica.

e Aliados (Allies) - Para nos ajudar na nossa aventura € fundamental ter aliados que
nos ajudam, orientam e dao ideias no nosso caminho, ao encontro da nossa

conquista épica.

2.2.6 PLATAFORMA

Na plataforma “Superbetter”, cada participante pode definir a sua aventura, marcar as
suas missOes, combates com vildes e energias realizadas, assim como ganhar niveis de
resiliéncia. Os seus aliados podem ver 0s seus progressos e dar sugestdes para que possam

melhorar o seu desempenho.

2.2.7 APLICACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
Todo o jogo pode também ser gerido através da aplicacdo para dispositivos moveis, onde
apesar de ndo haver tantas funcionalidades, existem recursos suficientes para trabalhar os

objetivos pretendidos por cada um.
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2.2.8 LIVRO

A autora publicou também o livro “Superbetter” (McGonigal, 2015), onde descreve
pormenorizadamente como se pode edificar este processo, deixando ao longo do livro
uma série de desafios orientadores e facilitadores do proprio jogo. Alguns destes desafios

estdo descritos no anexo 1.
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PARTE 2 -PROJETO

CAPITULO 3 — METODOLOGIA

Este estudo apresentou-se ao investigador, como um desafio para promover a
autorregulacdo da aprendizagem nas sessGes do apoio tutorial especifico, através da
aplicacdo de uma metodologia ativa baseada nos mecanismos de envolvimento usados
nos bons videojogos. Ressalva-se que quando neste relatorio forem feitas referéncias a
intervencdo direta entre o investigador e os participantes, esta devera ser encarda como
uma interveng&o no papel de professor-tutor. As atividades desenvolvidas tiveram sempre
fins pedag6gicos e os dados de investigacdo foram sempre recolhidos de forma natural.
Neste capitulo faz-se uma descricdo do historial da investigacdo e descreve-se todo o

processo metodologico pelo qual esta foi conduzida.

3.1 HISTORIAL E CRONOGRAMA DA INVESTIGACAO

Este projeto define-se entre 0s meses de setembro e dezembro de 2021, na unidade
curricular de seminario, com uma revisdo de literatura sobre a influéncia dos videojogos
na educacdo. Depois da reunido de apresentacdo com a orientadora, no dia 24 de setembro
de 2021, o investigador fica desperto para esta tematica, tendo assim ficado definida, ap6s

a primeira reunido individual com a orientadora, em 16 de novembro de 2021.

N&o havendo ainda definido uma area especifica de intervencdo, e dada a variedade de
hipbteses encontradas na revisdo de literatura referida, o investigador procurou uma
solucdo que fosse, ndo sO interessante, mas também (re)utilizavel na sua préatica letiva.
Entendeu-se assim, na reunido de 21 de dezembro de 2021, que a area de acdo seria 0
apoio tutorial especifico, pelo seu interesse pedagdgico e pela facilidade de

calendarizacdo em relacdo ao horario dos intervenientes.

Durante os proximos dias o investigador desenhou um plano de agdo, procurando
maximizar o uso do Superbetter nas sessdes de apoio tutorial especifico, tendo este plano

sido apresentado a orientadora no dia 7 de janeiro de 2022.
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Reunido 1 - Definigdo do tema - Videojogos Reunido 4 - Acompanhamento e Orientag&o (A/O)
Reunido 0 - Apresentagdo ATE Sessédo 1

Reunido 3 - Apresentacdo do plano de acéo - SB

Reunido 2 - Defini¢do da area de intervencdo - ATE
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Deu-se entdo inicio a fase empirica do projeto, abrindo o apoio tutorial especifico com os
participantes 1, 2, 3 e 4, no inicio do segundo periodo escolar, em 11 de janeiro de 2022,
sendo o participante 5 integrado no dia 14 de marco. Foram observadas 22 sessdes até 5
de abril. No dia 4 de margo houve uma reunido de acompanhamento para orientacdo na

elaboracdo do relatorio e na abordagem a recolha de dados.

A partir da Gltima sessdo observada deu-se inicio ao processamento dos dados tendo
havido mais trés reunides com a orientadora em 22 de abril, 20 de maio e 22 de julho de

2022, para acompanhamento e orientacao.

Entre os meses de maio e agosto sdo analisados os dados e completa-se o relatorio deste

projeto, passando-se de seguida a sua revisao.

No dia 2 de setembro realiza-se mais uma reuniao com a orientadora sobre a organizacao

textual do relatdrio e no dia 19 de setembro € enviado para apreciagao.
O relatorio deste projeto é submetido para avaliacdo no dia 30 de setembro.

Apresenta-se na figura 5, uma cronologia com as vérias fases deste projeto.

Figura 5 — Cronologia do desenvolvimento do projeto
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3.2 PROBLEMATICA, PERGUNTA DE PARTIDA E OBJETIVOS

"A tarefa fundamental dos professores € conseguir que os alunos se envolvam nas
atividades de aprendizagem, alcangando os resultados pretendidos ... Convém
recordar que aquilo que os alunos realizam é mais importante para a determinacao
daquilo que é aprendido do que aquilo que o professor faz" (SHUELL, 1986,
p.429, citado em Rosaério et al., 2004).

O sucesso académico é um conceito multidimensional e que depende de varidveis como:
0 contexto em que a escola esté inserida, as condi¢bes sociais dos alunos, motivagao dos
alunos e professores, entre muitas outras. O sucesso para 0s alunos, assenta normalmente

nos seus objetivos pessoais, tendo, por isso alguma carga de subjetividade.

Ainda assim, a retencdo de um aluno é considerada um caso de insucesso escolar para o
aluno, pelo que o professor deve tentar encontrar as causas desse insucesso, para formular
estratégias que o ajudem superar as suas dificuldades. Sendo os alunos selecionados para
0 apoio tutorial especifico, obrigatoriamente alunos com retencdes nNo seu percurso
escolar, podemos afirmar que, neste momento ou noutro, sdo ou foram casos de insucesso
escolar. O problema do professor-tutor, encontra-se entdo na preocupacao de encontrar
estratégias para combater esse insucesso nos seus tutorandos e o apoio tutorial especifico
deverad ser um acompanhamento relevante, pois pretende ajudar os alunos a encontrar
motivos, estratégias e métodos para aprender, assim como gerir 0s recursos disponiveis
(Rosario et al., 2004), estabelecendo objetivos pessoais concretizaveis, realizaveis e

avaliaveis que os ajudem a qualificar e quantificar o proprio “sucesso” (Rosario, 2004).

A preocupacdo desta investigacdo, centra-se assim na problematica do combate ao
insucesso escolar, encontrando estratégias inovadoras, baseadas em mecanismos dos
videojogos, que promovam a autorregulacdo nos alunos que frequentam o apoio tutorial
especifico. Estando as plataformas digitais e os mundos virtuais cada vez mais acessiveis
e apeteciveis (Ryan & Deci, 2017; Shin & Kim, 2022) e tendo em conta que os bons
videojogos tém mecanismos que aliciam os jogadores através de bons principios
educativos (Felicia, 2009; Gee, 2007, 2016; Granic et al., 2014), quer-se trazer esses
mecanismos para a autorregulacdo da aprendizagem, criando um design ludico pessoal
(McGonigal, 2011) através do uso de jogo de realidade alternativa Superbetter, assente

numa plataforma digital, onde seja possivel determinar, regular e controlar 0s nossos

42



objetivos pessoais, impulsionados por esses mesmos mecanismos (McGonigal, 2015).

Coloca-se entéo a seguinte questéo:

De que forma é que a utilizacdo da plataforma Superbetter promove a
autorregulacdo em estudantes que frequentam o apoio tutorial especifico no terceiro

ciclo do ensino basico?
Conduziram-se assim 0s seguintes objetivos de investigacéo:

1. Caracterizar os participantes em fungéo da sua visdo de si proprios.

2. Induzir os participantes a mentalidade Iudica através da criacdo de desafios na
aplicacdo “Superbetter”.

3. Monitorizar a utilizagdo do Superbetter, em funcéo das tarefas definidas por cada
participante.

4. Associar as a¢des do jogo “Superbetter” com 0S processos e subprocessos da
autorregulagéo na aprendizagem.

5. Refletir sobre o contributo das plataformas utilizadas na promocéo do processo
autorregulatério dos participantes.

6. Avaliar a tomada de consciéncia dos participantes sobre a influéncia das

plataformas utilizadas, na construcéo do seu processo autorregulatorio.

Visando acima de tudo promover a autorregulacédo, para que 0s objetivos da investigacao
respondam a pergunta de partida, foi necessario também definir um plano de acdo, com
objetivos para 0s participantes, sobre procedimentos ordenados, fundamentais na

conducéo do processo. Com a orientacdo do investigador, cada participante deveu:

1. Compreender o funcionamento da aplicagdo “Superbetter”.

2. ldentificar problematicas pessoais (atraves de questionarios e conversas).

3. Definir desafios pessoais que contribuissem para a resolucdo dessas problemaéticas
(através de questionarios e conversas)

4. Registar esses desafios na aplicacdo “Superbetter” (nas sessdes do apoio tutorial
especifico)

5. Trabalhar/Concluir os objetivos definidos (Autonomamente)

6. Registar no Superbetter quando se realiza um desafio (nas sessdes ou

autonomamente).
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3.3 PARADIGMA - QUALITATIVO

Taylor e Bogdan (1996, p. 20) definem a investigacdo qualitativa como sendo indutiva
com métodos humanistas. Descrevem os investigadores como sendo sensiveis aos efeitos
que eles mesmo causam sobre as pessoas como objeto de estudo, e tratam de as
compreender dentro dos seus préprios objetivos. O investigador qualitativo pde de parte
as suas crencas e predisposicOes aceitando todas as perspetivas como valiosas e dando
énfase a validez da sua investigacdo. Todos as situacdes e pessoas sao dignas de estudo,

sendo encaradas de um ponto de vista holistico, ndo sendo reduzidas a variaveis.

Os participantes nesta investigacao foram observados na sua experiéncia interativa com
a plataforma “Superbetter” e questionados através do Microsoft Teams Ssobre o
significado dessa experiéncia e como 0s estava a ajudar, ou ndo a resolver os seus
problemas. Foram conduzidos através de questionarios (anexos 1 e 4) a encontrar
impulsos energéticos, obstaculos e objetivos pessoais, para que fossem investindo nesses
impulsos, facilitando a supressdo dos obstaculos para atingir os objetivos. As respostas
aos questionarios levaram as atividades que foram registadas no Superbetter, o que
permitiu responsabilizar os participantes, em forma de jogo.

Esta investigacdo assume-se assim como qualitativa pois produziu dados descritivos
(Taylor & Bogdan, 1996, p. 20). A realidade foi estudada no seu contexto natural,
tentando dar sentido e interpretar os fendmenos de acordo com os significados que tém
para as pessoas envolvidas (Gomez et al., 1996, p. 32).

3.4 TIPO DE ESTUDO — ESTUDO DE CASO

“A principal tendéncia em todos os tipos de estudo de caso, é que ela tenta esclarecer uma
decisdo ou um conjunto de decisdes: 0 motivo pelo qual foram tomadas, como foram
implementadas e com quais resultados” (Schramm, 1971, grifo nosso, citado em Yin,
2001, p. 31). Apesar de cada participante neste estudo ter definido objetivos préprios,
levando a diferentes tarefas de participante para participante, sugerindo casos multiplos,
todas as fontes de evidéncias foram convergentes (Yin, 2001) na forma como o design
ludico pode promover a autorregulagdo, assumindo-se assim como um estudo de caso

unico (figura 6).
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Figura 6 — Convergéncia de Varias Fontes de Evidéncia (estudo Unico), (Yin, 2001, p. 122)
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Os participantes integraram-se no mesmo contexto, utilizando as mesmas metodologias
e ferramentas através do Superbetter e a observacdo foi feita de forma natural, sem
qualquer julgamento ou juizo de valor por parte do investigador, obtendo assim uma visao

holistica do estudo.

Pode ainda considerar-se situacional, pois estuda um acontecimento da perspetiva dos
que participaram no mesmo (Gomez et al., 1996, p. 94), e também intrinseco, pois o
investigador tem um interesse particular neste caso (Stake, 1995, p. 3), para que possa
desenvolver e inovar a sua pratica pedagdgica, no que ao apoio tutorial especifico diz

respeito.

Houve algum propdsito exploratério no inicio da investigacdo, por procurar quais as
formas em que os videojogos podem ser aproveitados como ferramentas educativas, ndo
sendo esta intervencdo avaliada, nem apresentando solucgdes simples ou evidentes (Yin,
2001, p. 34).

O estudo em si € descritivo, pois vai descrever uma intervencao e o contexto na vida real
em que ela ocorre (Yin, 2001, p. 34), ou seja, vai descrever-se como cada participante
reagiu as metodologias sugeridas, no ambito do jogo de realidade alternativa

“Superbetter” e o seu reflexo na promocao da autorregulagéo.

45



3.5 PARTICIPANTES

O presente estudo foi implementado numa escola de 2.° e 3.° ciclos do ensino béasico. A
populacdo alvo foi um grupo de cinco alunos integrados no apoio tutorial especifico do
qual o investigador é professor-tutor. A populacdo-alvo selecionada e estudada néo
permite que os resultados e conclusdes a retirar se estendam a outras populacbes
semelhantes, e ndo sendo o estudo de caso é uma investigacdo baseada em amostragem
(Stake, 1995) os participantes foram selecionados intencionalmente por motivos de
ordem pragmatica (Coutinho & Chaves, 2002), com base na compatibilidade de horario

e na proximidade de idades e de anos de escolaridade.

Definem-se assim 0s cinco intervenientes como:

e Participante 1 (P1) — Sexo masculino, 16 anos, quatro retengdes, 7.° ano
e Participante 2 (P2) — Sexo masculino, 15 anos, duas retencgdes, 7.° ano
e Participante 3 (P3) — Sexo feminino, 16 anos, duas retencdes, 8.° ano

e Participante 4 (P4) — Sexo masculino, 14 anos, duas retencgdes, 7.° ano

e Participante 5 (P5) — Sexo masculino, 13 anos, uma retencdo, 7.° ano

Na figura 7 podemos observar o grafico com a comparagdo entre género, ano de
escolaridade, idade e retencGes dos cinco participantes.

Figura 7 - Gréafico sobre Género, Ano, Idades e Reten¢des dos participantes
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3.6 INSTRUMENTOS E TECNICAS DE RECOLHA DE DADOS

Como € o caso desta investigacdo, pelo seu carater naturalista, a recolha de dados
requereu trabalho de campo, através do contacto regular e prolongado, e da interacao
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entre o investigador e os participantes (Amado, 2014). Houve assim necessidade de
recolher dados de variadas formas para que se pudessem triangular diversas fontes de
evidéncias (Yin, 2001). Utilizaram-se questionarios, a observacgdo direta registada num
diario de investigacdo, a plataforma “Superbetter” com base de investigacéo, a plataforma
Microsot Teams para comunicacgéo e partilha de documentos, e uma entrevista individual

semiestruturada. Descrevem-se de seguida:

3.6.1 QUESTIONARIOS
Através do Microsoft Forms, foram realizados questionarios regularmente, aos longo das

sessOes de apoio tutorial especifico. Podemos dividi-los em duas categorias:

a) Questionarios de autocaracterizacao, elaborados pelo investigador com questfes
diretas aos participantes sobre a sua visdo de si préprios, as suas opinides e
interesses pessoais (anexo 4).

b) Questionarios metodoldgicos baseados no livro “Superbetter” (McGonigal,
2015) visando promover a resiliéncia e a autorregulagdo, identificando
problemaéticas individuais, sentimentos, obstaculos, através do design ludico

(anexo 1).

3.6.2 DIARIO DE INVESTIGACAO / OBSERVACAO DIRETA

A observacdo qualitativa dos momentos implica um registo regular e imediato, no intuito
de preservar 0 maximo de pormenores. Assim, o investigador, para além das notas
tomadas durante as sessfes, fez também um resumo das mesmas, tentando descrever o

decorrer dos acontecimentos das préoprias sessoes.

Esta investigacdo tentou ter uma aproximacdo o mais natural possivel, tentando sempre
ndo influenciar os participantes nas suas escolhas, no entanto hé que ressalvar que o papel
do investigador, foi também o de professor-tutor, pelo que a orientacdo dos participantes,
no que respeita aos seus comportamentos e atitudes em relagdo a vida escolar, nunca foi

posta voluntariamente em causa.

3.6.3 INTERACAO NAS PLATAFORMAS SUPERBETTER E MICROSOFT TEAMS
A utilizagdo direta das TIC neste projeto, assentou em duas plataformas: O Superbetter e

0 Microsoft Teams.
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O Microsoft Teams esta indicado na escola como plataforma preferencial para o Plano de
Acéo e Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE), tendo sido facilitador, pelo facto
de os participantes terem ja uma conta institucional. Através dela foi possivel por em
pratica os questionarios, comunicar e partilhar documentos, sem necessidade de misturar

este processo com as contas particulares, quer do investigador, quer dos participantes.

O Superbetter, ndo s6 como plataforma, mas também como conceito refletido no livro e
em material multimédia publicado por Jane McGonigal (2015), tem um desenho ao qual
esta investigacdo se adaptou naturalmente, por ser planicada com base nesse proprio
conceito. Os participantes, por questdes de logistica, acederam ao Superbetter apenas na
aplicacdo através de dispositivos moveis, visto ndo ser pratico todos terem um
computador nas sessdes. Apesar de a plataforma “Superbetter” no computador ter mais
funcionalidades, a nivel de exploracdo com os participantes, ndo se mostrou versatil,
sendo que a aplicacdo para dispositivos moveis disponibilizou todos os recursos
necessarios para levar a cabo esta investigagao.

Apesar de o investigador ter experienciado a plataforma antes de entrar propriamente na
fase empirica da investigacdo, ressalva-se que, neste tipo de projeto, s6 depois da
utilizacdo recorrente de um recurso, se profissionaliza essa mesma utilizagdo. Neste caso
néo foi excecdo, e no decorrer da investigacdo, foram-se descobrindo alguns fatores que
poderiam ser melhorados, pelo que o investigador entrou em contacto com 0s
desenvolvedores do Superbetter, mantendo desde ai um contacto regular, no sentido de
pedir auxilio e sugestdes na utilizacdo da plataforma, assim como de dar feedback da sua

experiéncia. Encontra-se no anexo 12 a correspondéncia referida.

3.6.4 ENTREVISTA

No final da investigacdo foi realizada uma entrevista individual e semiestruturada (anexo
5), com cada um dos participantes, com o objetivo de averiguar como foi a percecdo de
cada um, em fungéo dos exercicios feitos através do Superbetter. Saber até que ponto eles

sentiram que as atividades realizadas, os levaram a melhor se autorregularem.

3.6.5 PROCESSOS INDIVIDUAIS DOS ALUNOS
Visto que o investigador é também professor na escola onde se realizou este estudo, teve

acesso natural aos processos individuais dos alunos e aos resultados quantitativos e
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qualitativos das avaliacGes. P6de assim de forma natural conhecer o percurso escolar dos
participantes, sem necessidade de os inquirir a este respeito.

3.7 ENQUADRAMENTO E PLANIFICACAO DAS ATIVIDADES

Os professores podem usar instrugdes explicitas para destacar as melhores praticas
da autorregulacdo (por exemplo, definicdo de objetivos, planeamento e
estratégias) especialmente para os alunos que estdo em fase inicial de
desenvolvimento. Isto envolve informar diretamente os alunos dos passos dos
processos, modelar essas competéncias, e permitir oportunidades para praticar
essas competéncias com orientacao e feedback (Callan et al., 2021, p. 782).

N&o descurando as varias abordagens ao processo da autorregulacdo na aprendizagem,
assumiu-se na conducdo desta investigacdo o modelo ciclico de Zimmerman (2000). Esta
opcéo foi feita por se entender que o modelo, para além de servir para os propositos da
investigagdo, é segundo Panadero (2017) também o mais referenciado e também mais
facil de utilizar em estudantes de um nivel mais elementar, como é o caso. N&o foi
necessario para o investigador isentar-se do papel de professor pois a investigacao tem a
intencdo de informar, sofisticar, assistir no aumento de competéncia e maturidade,
socializar e liberalizar, e estas também sdo responsabilidades do professor (Stake, 1995,
p. 91).

O desenho da plataforma Superbetter ndo foi feito com intuito educativo, no entanto, o
investigador, depois de analisada a mecanica do jogo, encontrou muitas ligacdes para o
trabalho desenvolvido no apoio tutorial especifico e dai a raz&o deste projeto. Ora, para
que fosse possivel avaliar o contributo do Superbetter na promocéo da autorregulacéo dos

participantes, foi necessario instrui-los na sua utilizacéo.

Visto que o0 processo autorregulatorio se vai construindo, a planificacdo desta
investigacdo fez-se numa progressao por patamares de proficiéncia sobre o proprio
processo. Cada patamar tera atividades definidas e o tempo de permanéncia em cada
patamar dependera dos proprios participantes em funcdo do seu desempenho. Inicia-se
num patamar 0, introdutorio, seguindo-se quatro patamares que irdo conduzindo 0s
participantes através de atividades que interligam os desafios do Superbetter de
McGonigal (2015), com as fases e com os subprocessos do modelo ciclico de
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autorregulacdo na aprendizagem de Zimmerman (2000), que se apresentam na figura 1.
Podera notar-se também alguma ligacdo entre os patamares desta planificacdo com o0s
niveis da autorregulacdo de Zimmerman (2000) que se observam na tabela 4, observacao,
emulacdo, autocontrolo e autorregulacdo. Essa ligacdo ndo é casual pois houve

preocupacédo do investigador em aproximar a planificagdo a esses conceitos.

Faz-se uma breve descricdo dos patamares e no anexo 9 apresentam-se grelhas mais
detalhadas sobre cada um deles, com objetivos, material necessario e atividades

desenvolvidas:

Patamar O - Introducéo
A introducdo tem o objetivo envolver os participantes nas atividades, averiguar a sua

relacdo com os videojogos e consciencializa-los da influéncia dos mesmos

Patamar 1 — A aplicacéo “Superbetter”
De carater observatdrio devera levar os participantes a conhecer e perceber o intuito da
plataforma Superbetter. O investigador devera explicar e mostrar aos participantes como

usar a aplicacdo nos dispositivos moveis.

Patamar 2 — O conceito “Superbetter”
De carater emulatorio, os participantes deverdo descobrir com a ajuda do investigador 0s
seus desafios através da realizacdo de questionarios baseados no livro Superbetter (anexo

1) com o objetivo geral de desenvolver a mentalidade ludica.

Patamar 3 — Conhecer o Superbetter
A funcdo do investigador perde importancia para os participantes, em funcdo do
autocontrolo que estes deverao atingir. O participante devera definir e ajustar sozinho os

seus desafios.

Patamar 4 — Compreender o Superbetter
O papel do investigador devera ser apenas observatdrio, pois 0s participantes para além

de controlar, sdo autbnomos e sabem que metas querem atingir.
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CAPITULO 4 — APRESENTACAO DOS DADOS E

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo vai apresentar-se um resumo das sessdes de apoio tutorial especifico com
os dados recolhidos no diario de investigacao, seguido da intervencdo dos participantes
no projeto com os dados recolhidos nos questionérios, intervencdo no Superbetter e
entrevista. Discute-se a validade desses mesmos dados e faz-se uma anélise profunda as

entrevistas, em funcéo do processo autorregulatério.

4.1 OBSERVAGAO DAS SESSOES DE APOIO TUTORIAL ESPECIFICO

Dos quatro tempos atribuidos ao professor-tutor para distribuir convenientemente pelo
grupo de dez alunos referenciados para o apoio tutorial especifico (Despacho Normativo
n.° 10-B/2018, 2018), a este grupo de cinco alunos couberam dois. Houve assim encontros
regulares de um tempo letivo de 50 minutos, nas segundas e tercas-feiras a partir de 11
de janeiro, no segundo periodo escolar. A investigacdo progrediu naturalmente conforme
os niveis de autorregulacdo de Zimmerman (2000), deixando as atividades evoluir
gradualmente pelos patamares da planificacdo (anexo 9). No anexo 6 encontra-se o diario

de investigagdo com uma descri¢do detalhada da observacgdo de cada sessé&o.

A seguir as descricOes, apresenta-se na figura 8, uma cronologia para facilitar a leitura

temporal das sessoes.

As sessdes introdutérias foram conduzidas em ambiente informal, em que cada
participante se apresentou e falou sobre 0s seus interesses pessoais. Neste patamar 0 da
planificacdo, falou-se e discutiu-se sobre a influéncia dos videojogos nas nossas vidas e

foram mostrados videos sobre o assunto.

Na sessdo 2 entra-se no patamar 1, com a aplicacdo do inquérito inicial de onde se
recolheram os dados para a autocaracterizagdo dos participantes. Na sessdo 3 foi
apresentada a aplicacdo “Superbetter” nos dispositivos madveis, entrando no primeiro
patamar da planificacdo. Para que a investigacdo pudesse avancgar, houve necessidade de
familiarizar os participantes com 0s mecanismos da aplicacdo, pelo que o se dedicaram
algumas sessoes a exploracéo dos desafios da plataforma, presentes na prépria aplicacao,
para que todos se familiarizassem com a interface de mesma (anexo 2). Procurou-se que
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o0s desafios propostos fossem ao encontro das necessidades dos participantes. Surge um
constrangimento, pois o dominio da lingua inglesa dos participantes ndo é suficiente para
compreender os conceitos explorados na aplicacao. Este problema levou o investigador a
traduzir alguns desafios sugeridos, para melhor poder explorar e ensinar 0s participantes
a interagir com a aplicacdo. Entre a sessdes 6 e 8 os participantes comegam a introduzir
alguns desafios individuais criados por eles préprios (anexo 3), demonstrando ja algum
dominio sobre a aplicacdo, o que leva a investigacdo a avancar para o patamar 2 da

planificacao.

Na sessdo 9 foi aplicado o questionario intermédio para verificar a no¢éo de autoeficécia
dos participantes e concluir a sua caracterizac¢ao. Foi também mostrado aos participantes
0 painel do aliado, na plataforma “Superbetter”’, no computador, para que estes
percebessem como o investigador poderia interagir com os desafios de cada um na
referida plataforma. Entre as sessdes 10 e 13 sdo aplicados na forma de questionario, 0s
desafios do livro “Superbetter”: “Para o elefante cor-de-rosa”, “Controla o olho da
mente”, “O poder da boa sincronizacdo”, “Melhor mais que um”, “O poder da
respiragdo”, “Faz uma previsao”, “O espelho do super-herdi”, “Jogar com um propdsito”

e “Desafio vs Ameaca” (anexo 1), que pretendem desenvolver a mentalidade ludica.

Os desafios individuais introduzidos na aplicacdo, realizados até esta sessdo pelos
participantes, tiveram o intuito de familiarizacdo com a plataforma. A partir da sessao 13,
esses desafios passam a ser feitos com base nos questionarios metodologicos baseados no
livro “Superbetter”. Assim entre as sessfes 13 e 15, os questiondrios: “Encontra o
obstaculo desnecessario”, “Vai por vitdrias sem custos” e “Escolhe o teu desafio”
conduzem os participantes a descobrir a sua conquista épica, 0 seu grande objetivo dos

desafios individuais.

Na sessdo 15 é inserido no grupo o participante 5. Apesar de nao ter realizado os desafios
das sessOes anteriores, acabou por se integrar no grupo sem problemas, como um jogador
que aprende mais facilmente a jogar com outros que ja conhecem as regras (Elias et al.,
2012).

Nas sessfes 16 a 18 os questionarios: “Qual ¢ o teu nimero?” e “Recolhe as primeiras
energias” levam cada participante a descoberta de novas energias nos desafios

individuais. Nas sessdes 18 e 19 os questionarios: “Toca nos dedos dos pés com a mente”,
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“Encontra os Vildes!” e “Desenvolve um plano de batalha” levam os participantes a
encontrar os VvilGes nos seus desafios e a definir estratégias para os confrontar. Na sesséo
20 com 0s questionarios: “Valoriza-te!” e “Desenha a tua missdo” encontram missoes

para os desafios individuais que contribuem para a aproximacao a sua conquista épica.

Por revelarem j& algum autocontrolo sobre as suas a¢des, ndo requerendo tanta ajuda na
definicdo de objetivos atinge-se o patamar 3 da planificagdo. Nas sessbes 21 e 22 s&o
aplicados os desafios do livro “Superbetter”: “A maquina de ler mentes” e “Universo
alternativo” para incentivar os participantes a comprometerem-se com 0s seus desafios
individuais e a procurar novos desafios para a interrupcdo letiva da Pascoa. Dentro do
espaco de tempo em que decorreu esta investigacdo, 0s participantes ndo atingiram o

patamar 4 da planificacao.

Figura 8 — Cronograma de progressdo das sessdes de apoio tutorial especifico
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4.2 INTERVENCAO DOS PARTICIPANTES NO PROJETO

Dada a natureza da investigacdo, cada participante foi encarado como um caso individual,
visto ter preferéncias e objetivos proprios, definiu estratégias e trabalhou em funcéo dos
seus objetivos. Por esta razdo vai apresentar-se uma analise individual de cada

participante, com base na sua intervencgédo ao longo do projeto, sobre 0s seguintes itens:
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e Caracterizacdo — Descrigdo do participante em fungdo das suas respostas aos
questionarios de autocaracterizacdo (anexo 8).

e Participacdo no Superbetter — Enumeracdo da interacdo na plataforma
“Superbetter”, através dos desafios autopropostos registados na aplicagdo. No
anexo 10 mostra-se a pagina que representa as conquistas de cada participante em
funcdo dos desafios completados.

e Resumo da entrevista individual — Faz-se uma breve descricdo da atitude de cada
participante durante a entrevista, seguida do resumo da mesma. No anexo 5
apresenta-se 0 guido para a entrevista semiestruturada e a transcricdo integral do
texto encontra-se no anexo 7.

¢ Resultados escolares — Sintese dos resultados escolares do participante em fungédo
dos seus objetivos. No anexo 11 apresentam-se 0s registos de assiduidade e de
avaliagéo, no final do ano letivo de cada participante.

Participante 1

Caracterizacéo

Define-se com sentido de humor e sendo sarcastico e ignorante. Diz ndo saber porque foi
designado para frequentar o apoio tutorial especifico e define a sua grande conquista
como sendo passar de ano. Joga videojogos e diz ter o sono pesado, 0 que o impede de

acordar cedo, para que possa chegar a escola, e assim, faltar menos.
Participacdo no Superbetter

Das 22 sessOes observadas esteve presente em 14. Criou 7 missdes e assinalou-as 15
vezes. Encontrou 6 energias e assinalou-as 46 vezes. Criou 4 vildes e ndo assinalou

confrontos.

Resumo da entrevista

Mostrou-se geralmente decidido. Apesar ndo conseguir encontrar justificacdes para todas
as respostas, € consistente nas suas conclusdes. Percebe as perguntas com clareza e
responde concisamente e convictamente ao que foi questionado. Apresenta um discurso

regularmente correto.
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Considerou interessante falar sobre as disciplinas e sobre as matérias e ndo conseguiu
nomear algo de menos interessante. Assume ter encontrado alguns problemas, tais como
chegar as aulas sistematicamente atrasado, ou faltar as aulas. Concorda que as atividades

o0 tém ajudado a superar esses problemas, lutando contra a sua propria vontade.

Lembra-se de alguns questionarios quando o investigador os refere, mas ndo aplica
conscientemente 0s seus propositos (dos questionarios) na sua vida normal. Faz referéncia
ao procedimento da energia “Emocionante e Novo!” (anexo 2), sobre fazer as coisas de

uma forma diferente.

, .

E recordado pelo investigador que “passar de ano” ¢ a sua conquista épica. Apesar disso,
recorda-se dos procedimentos do Superbetter. Refere que costuma cumprir alguns
desafios a que se propbs, nomeadamente brincar com a cadela e ouvir musica. Refere
também que combate os vilGes preguica e sono, de segunda a sexta-feira. Apesar de
realizar estas atividades regularmente, o participante ndo se lembra de as marcar como

realizadas no Superbetter, a ndo ser, nas sessdes de apoio tutorial especifico.

Assume que estes desafios 0 ajudaram a encarar e resolver os problemas e considera as
atividades do Superbetter como positivas para combater a preguica, melhorar
emocionalmente e ganhar inspiragdo. Sente-se mais resiliente e assume com boa
disposicdo que falta menos as aulas. Diz ter adquirido rotinas de trabalho, e estd mais
capaz de resolver os seus problemas. Sobre novos problemas, nao se sente tdo confiante
pois ndo sabe se 0s vai conseguir encarar ou resolver. Assume o aliado (investigador)
como fundamental para identificar problemas, que ele via como coisas normais, e

considera importante ter encarado 0s seus problemas.
Resultados escolares

Melhorou no que respeita a assiduidade e melhorou os resultados académicos, transitando

de ano.

Participante 2

Caracterizacao

Define-se preguicoso e muito indeciso. N&o sabe porque foi designado para frequentar as

sessOes de apoio tutorial especifico e a sua grande conquista é passar de ano. Na sua

55



opinido o0 apoio € para receber ajuda e conseguir melhorar nas disciplinas. Diz saber jogar
futebol, e alguns videojogos. Admite que tem faltado muito e gostaria de faltar menos. A
razdo destas faltas é porque dorme muito e para conseguir ultrapassar este problema,

pensa ter de acordar mais cedo, para chegar cedo a escola.

Participacdo no Superbetter

Esteve presente em 18 das 22 sessdes realizadas. Criou 8 missdes e assinalou-as 29 vezes.
Encontrou 6 energias e assinalou-as 69 vezes. Criou 4 vildes e assinalou 16 confrontos

com vildes.

Resumo da entrevista

Foi consistente com as respostas. Nem sempre compreendeu o intuito da pergunta, mas
compreendeu 0s conceitos questionados. As respostas apesar de nem sempre serem

exatas, sdo convictas do seu conteudo. Apresenta um discurso regularmente correto.

Considerou as atividades interessantes, porque tem aprendido coisas novas, mas quando
questionado, ndo consegue referir nada de novo. Diz que algumas aplicacGes sdo
interessantes, e refere que o Superbetter nos faz querer realizar e melhorar (tarefas).
Considera que 0s questionarios nos ajudam a pensar e a puxar pela cabeca. Indica algumas
missdes que assinalou no Superbetter, tais como “ir para a cama mais cedo” e “desligar a
televisdo antes de ir dormir”. Assume que estas atividades, o tém ajudado a ultrapassar as

suas dificuldades.

Recorda-se de alguns questionarios e diz que tem feito os exercicios de promocdo de
resiliéncia referidos nos desafios 1 a 4 do anexo 1, dizendo gue se sente melhor quando

os faz.

E recordado da sua conquista épica, “conseguir melhorar a todas as disciplinas”. Assume
que todos os dias cumpre objetivos assinalados na plataforma, e que estes o fazem querer
resolver os seus problemas. Apesar disso, nem sempre 0s assinala na plataforma que

finalizou os problemas.

Sente-se mais resiliente pois presta mais atencdo nas aulas, tenta chegar mais cedo a
escola, e ndo dormir muito de manhé&. Diz que mudou de lugar e que entrega os trabalhos

a horas. assume ter mais vontade de trabalhar e resolver os seus problemas.
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Admite o papel do aliado (investigador) como importante, e que as mensagens de

incentivo, o fazem querer fazer mais.

Resultados escolares

Melhorou em todos os pontos a que se tinha proposto pois, transitou de ano com uma
progressao de 7 negativas no 1.° periodo, 4 no 2.° e 0 no 3.° e também melhorou no que

respeita a assiduidade.
Participante 3

Caracterizacao

Define-se como sendo inteligente e curiosa. Frequenta o apoio tutorial especifico para
aprender mais coisas e para a ajudar nas notas. A sua grande conquista é passar de ano e
ter boas notas. Considera que danca bem e pinta bem, desenhos. Gostaria de ter boas
notas, estudar mais e prestar mais atencdo, sendo uma das barreiras o facto de falar e de
se distrair rapido. Podera conseguir melhorar os resultados se ndo falar e participar mais

nas aulas.
Participacdo no Superbetter

Esteve presente em 17 das 22 sessOes realizadas. Criou 2 missfes e assinalou missoes
completadas 8 vezes. Criou 2 energias e assinalou ativacao de energias 10 vezes. Criou 2

vildes e ndo assinalou confrontos com vildes.
Resumo da entrevista

N&o mostrou um discurso consistente nem completou todas as frases, mas compreendeu-
se a ideia implicita no que diz. Nem sempre compreende tudo o que Ihe é perguntado,
mas compreende o conceito e responde dentro do contexto. As respostas ndo sdo seguras,
mas sao contextualizadas. Nem sempre apresenta um discurso regularmente correto, mas

as ideias sdo claras.

Considerou algumas atividades mais interessantes do que outras, mas ndo consegue
identificar o que considera mais ou menos interessante. Recorda-se de alguns

questionarios referentes ao Superbetter. Refere-os como faceis de compreender,
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ajudando-a a encontrar desafios. As tarefas propostas pelos questionarios ajudaram-na na
vida escolar, ¢ usa o desafio do “elefante cor-de-rosa” (anexo 1), como exemplo de

estratégia para quando que evitar pensar em qualquer coisa.

N&o se recorda da sua conquista épica. Quando o investigador a tenta lembrar, arrisca
“conversar menos”, que era uma das suas missdes. E-lhe recordado que era “melhorar os
resultados”, ao que a participante acrescenta ainda “passar de ano”. Assume que realiza
regularmente alguns dos seus objetivos pessoais, tais como dangar e ouvir musica, e que
combater vildes como “o inimigo da conversa”, a tem ajudado bastante, conseguindo

agora interagir melhor com os professores.

N&o marca as tarefas que conclui na plataforma, dizendo que nem sempre se lembra, e
gue como nao tem espaco no telemaovel, por vezes tem que desinstalar a aplicacdo. Definir
desafios ajudaram-na a encarar 0s seus problemas. Diz que ao falarmos e assumirmos

esses mesmos problemas, acabamos por agir de forma diferente.

Sente-se com mais vontade, mais capaz e tranquila para ultrapassar novos problemas que
possam surgir e assume o papel do aliado (investigador) como positivo na orientacdo da

descoberta dos desafios pessoais de cada um dos participantes.

Resultados escolares

Conseguiu interagir mais com os professores e sente-se mais capaz e tranquila. Transita

de ano letivo com melhoria nos resultados.

Participante 4

Caracterizacéo

Define-se como sendo ansioso, humilde, direto e simpatico, mas por vezes ndo € muito
correto com as pessoas. Pensa estar no apoio tutorial especifico devido aos resultados
escolares e como grande conquista pretende melhorar as notas e mudar completamente.
Diz saber bem jogar alguns videojogos e dormir. Considera a pregui¢ca como o principal
problema no seu desempenho e para a ultrapassar este problema, tem de obrigar o corpo

a fazer coisas que ele ndo gosta.
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Participacao no Superbetter

Esteve presente em 19 das 22 sessOes realizadas. Criou 6 missfes e assinalou missoes
completadas 29 vezes. Criou 7 energias e assinalou ativacao de energias 40 vezes. Criou

4 vildes e assinalou 45 confrontos com vildes.
Resumo da entrevista

Mostrou-se indeciso. Responde muitas vezes com perguntas. Nao completa as frases e
contradiz-se algumas vezes. Mostra-se sempre indeciso sobre as respostas que da,
tentando sempre varias respostas, para ver se alguma € mais assertiva que outra.
Apresenta muitas vezes um discurso incorreto com ideias pouco definidas sobre o que

quer dizer.

O participante ndo compreende se as atividades sdo interessantes ou ndo, mas diz que esta
a gostar, porque é uma coisa diferente do que costuma fazer. Considera que o esta a ajudar
e manifesta que algo o esté a atrapalhar, mas néo sabe o que é. Refere o desfio do elefante
cor-de-rosa (anexo 1) para o ajudar a esquecer alguns pensamentos indesejaveis.
Considera ter ultrapassado o desafio da escola e que mesmo gue nao passe de ano, quer

melhorar as notas.

Lembra-se dos desafios dos questionarios. Diz que nunca fez apesar de anteriormente ter
referido que usava, o elefante cor-de-rosa. Fora de contexto, refere que o que o distrai é

ir ao ginasio. Ajuda-o a parar de pensar.

Abordando o Superbetter, confunde a sua conquista épica, que era “melhorar as notas”
com missOes e energias, e refere “pensar duas vezes antes de fazer” e “falar menos na
aula”. Diz que j& ndo pensa nisto sequer. Sobre os desafios do Superbetter, apresenta um
discurso vago e desconexo, dando a entender que a sua prestacdo ndo esta a melhorar.
Assume que ndo marcou os desafios na plataforma. Diz que os desafios o ajudaram a

resolver os seus problemas, mas quando tenta explicar porqué, a resposta é incoerente.

Sobre o trabalho realizado no apoio tutorial especifico, ndo responde ao que se pergunta
e no meio de uma frase bastante desconexa da a entender que ainda quer demonstrar aos

professores que ainda vai trabalhar, apesar de assumir que vai ser dificil superar este este
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ano, apesar de se portar mal s6 algumas vezes. Manifesta-se alheado das atividades

escolares por estar sempre a pensar, mas nao diz em qué.

Considera o papel do aliado (investigador) importante, pois ao marcar na aplicacédo
“Superbetter”, € para ele e para o aliado, pois assim o aliado sabe que ele estava a

melhorar.

Resultados escolares

Né&o transitou de ano e ndo melhorou os resultados, tendo as suas atitudes piorado ao nivel

do comportamento. N&o resolveu o seu problema e agravou-o até.

Participante 5

Caracterizacéo

Como este participante integrou o grupo mais tardiamente, ndo realizou os questionarios
de autocaracterizacdo. Foi-lhe sendo explicado pelo investigador e pelos colegas alguns
assuntos mais relevantes, tratados em sessfes anteriores, tais como a razdo de estar no
apoio tutorial especifico e o trabalho sobre autorregulacdo que tem vindo a ser realizado

no Superbetter.

Participacdo no Superbetter

Esteve presente em 7 das 8 sessOes realizadas. Criou 7 missdes e assinalou missdes
completadas 7 vezes. Criou 5 energias e assinalou ativacao de energias 21 vezes. Criou 4

vilOes e assinalou 11 confrontos com vildes.

Resumo da entrevista

Mostrou-se indeciso em algumas perguntas que requeressem elaboragdo. Deu algumas
respostas convictas, mas por vezes ndo ao que era perguntado. Nem sempre mostra um

discurso correto, mas é percetivel nas ideias.

Considera algumas atividades mais interessantes que outras. Manifesta agrado pelo
desafio “Imagina s6”, (anexo 1), por ser uma experiéncia que vai além do corpo. Admite

que as atividades o tém ajudado a estar mais focado nas aulas.
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Recorda a sua conquista épica, “passar de ano sem nenhuma negativa”, considerando a
preguica e a Playstation™ como o0s seus principais problemas. Lembra-se dos desafios
pessoais definidos no Superbetter e afirma que tem realizado esses desafios, mas, mais
uns que outros. Tem confrontado os seus vildes, mas nem sempre ganha. Lembra-se
destes desafios algumas vezes por semana, mas esquece-se de os marcar na plataforma.
Sente também que estes desafios o tém ajudado a encarar e resolver os seus problemas.
Sente-se mais resiliente e diz que o Superbetter o tem ajudado a concentrar e a fazer as

tarefas, pois ja se lembra mais vezes de fazer os trabalhos de casa e ja ndo tem tanta

preguica.

Considera o trabalho do aliado (investigador) importante, porque o tem ajudado a lembrar

das coisas, referindo a comunicacdo via Microsoft Teams.
Resultados escolares

Transita e consegue a sua conquista épica de passar sem negativas.

4.3 ANALISE DOS RESULTADOS DA INVESTIGACAO

Apesar de ser de carater extracurricular, os participantes revelaram um indice de
assiduidade muito satisfatério, sendo que todos assistiram a pelo menos dois tercos das
sessdes (figura 9). Pelos comentarios nas entrevistas, podemos dizer que as atividades

foram maioritariamente compreendidas, tendo gerado autossatisfagcdo nos participantes.

Figura 9 — Grafico de assiduidade as sessdes de apoio tutorial
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Pode afirmar-se que o design ludico do Superbetter teve influéncia positiva nos
participantes 1, 2, 3 e 5, que se mostraram responsaveis pelas suas tarefas assumidas como
desafios na plataforma do jogo, e conseguindo atingir os objetivos a que se propuseram.
O participante 4 ndo atingiu 0s seus objetivos, ndo se tendo as estratégias do Superbetter

demonstrado eficazes.

Os participantes 1, 2, 4 e 5, que manifestaram maior interesse por videojogos do que o0
participante 3, também assinalaram mais desafios na plataforma, o que pode levar a
hipétese de que os sujeitos que tém habitos de videojogos, estdo mais abertos a
mentalidade lGdica. No entanto, no que respeita a eficiéncia desta 0 mesmo ja nédo se
verifica. O participante 4 ndo atingiu os seus objetivos enquanto o participante 3 atingiu.
Outra variavel que pode ser tida em conta é o facto de o participante 3 ser o Unico do sexo
feminino, que também pode levar a ponderar que os participantes do sexo masculino estdo
mais recetivos a mentalidade ladica. Qualquer uma destas hipoteses requer de estudo
posterior.

A ato de assinalar os desafios concluidos no Superbetter, ndo se mostrou preponderante
para a prossecucdo dos objetivos de cada um, pois nos 4 participantes que atingiram o seu
objetivo, nem todos marcaram com a mesma intensidade e frequéncia (figura 10). Pode,
no entanto, notar-se alguma diferenca nos participantes mais ativos, levando a crer que
estes assumiram com mais responsabilidade os seus objetivos. Note-se que o participante
2 foi 0 mais ativo e foi também o que maior evolucdo demonstrou no seu percurso escolar
em funcdo dos seus objetivos (ver 4.2). O participante 5, pelo tempo que esteve envolvido
no projeto, também teve resultados relevantes, tendo em conta que s6 foi integrado na
sessdo 15. Pode por-se a hipdtese de que jovens com habitos de videojogos estdo mais
aptos a adquirir uma mentalidade ladica. Mas também esta situacdo requer de

investigacdo posterior.

Figura 10 — Gréafico com o total de desafios completados pelos participantes
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O participante 4, que ndo atingiu 0s seus objetivos, também marcou na plataforma muitos
desafios como concluidos sem os ter realizado (ver 4.2), o que demonstra alguma falta de
responsabilidade pelos compromissos, levando a crer que havera outras competéncias a

ser trabalhadas, para que a mentalidade ludica se demonstre mais eficaz.

Houve quatro participantes que obtiveram sucesso atingindo os seus objetivos e apenas
um que ndo atingiu os seus objetivos (figura 11). Ainda assim, ndo pode afirmar-se que €
gracas ao Superbetter que os participantes tiveram sucesso, pois ndo se sabe se teriam
sucesso sem a intervencao deste projeto com o design Iudico deste jogo. O que se pode
afirmar é que com o Superbetter, quatro participantes (80%) tiveram sucesso, e estdo
satisfeitos com os resultados e com a metodologia do Superbetter, como se verifica nas
entrevistas. Pode ainda acrescentar-se que o Unico participante que ndo obteve sucesso
(20%), mesmo sem ter atingido os seus objetivos, também se mostrou satisfeito com a

utilizacdo desta metodologia, ou seja, 100% de satisfacdo por parte dos participantes.

Figura 11 — Gréfico com a taxa de Sucesso / Insucesso dos participantes
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4.4 PROCESSOS AUTORREGULATORIOS - ANALISE DAS ENTREVISTAS

A metodologia de analise de contetdo destina-se a classificar e categorizar qualquer tipo
de conteldo, reduzindo suas caracteristicas a elementos-chave, de modo com que sejam

comparaveis a uma série de outros elementos (Carlomagno & Rocha, 2016).

A entrevista procurou saber a opinido de cada participante sobre as atividades do
Superbetter e como estas contribuiram para o sucesso dos seus objetivos. Assume-se

como referencial para a categorizagdo das respostas, as fases ciclicas do processo
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autorregulatério de Zimmerman (2000), premeditacdo, desempenho e autorreflexdo, e
outra categoria sobre a opinido do papel do professor-tutor como aliado, no &mbito da
perspetiva social. No anexo 7 encontra-se a transcri¢do integral da entrevista, para uma

consulta mais detalhada.

4.4.1 As CATEGORIAS DAS ENTREVISTAS

Premeditacéo

Considerou-se de extrema importancia ajudar os participantes a identificarem problemas
ou desafios na sua vida escolar, para ajudar a identificar a fonte dos vilées que queremos
combater no Superbetter (McGonigal, 2015). Assim, no ambito das atividades
promovidas no apoio tutorial especifico, quando questionados diretamente, o participante
1 (P1) é o unico a identificar claramente os seus problemas escolares no ambito da
assiduidade e da pontualidade (P1 — “Chegar demasiado atrasado as aulas e faltar
demasiado.”). Os participantes 4 e 5 (P4 e P5) ndo respondem diretamente a pergunta,
mas no decorrer da entrevista admitem ter preguica e P4 refere ainda que ndo tem tido
bom desempenho porque néo presta atengdo nas aulas e muitas vezes néo tira o material
da mochila. (P4 — “N&o tomo quase atencao, e as vezes ndo tiro as coisas da mala, com
preguica.”; P5—“A preguica, oh, é todos os dias!™). O participante 2 (P2) também admite
ter alguns problemas escolares, mas ndo consegue identificd-los na entrevista e o
participante 3 (P3) ndo encontra problemas na sua vida escolar e refere que tem

encontrado desafios nas atividades do apoio tutorial especifico.

Também importante para a premeditacdo, foi a definicdo dos desafios individuais, que
visaram corresponder as necessidades socio-emocionais de cada participante, no intuito
de promover a resiliéncia ou outras competéncias comportamentais. Todos 0s
participantes identificaram através do Superbetter, objetivos individuais e formas de os
atingir. (P2 — “Ah por exemplo aquela do Superbetter... Aquela de ir para a cama mais
cedo. Outra que eu também tenho feito muito agora ¢ desligar a televiséo antes de ir

dormir.”; P3 — “Lembro-me que era [siléncio] conversar menos...”.)

Desempenho

Ha que salientar que algumas tarefas no ambito dos desafios individuais, foram
propositadamente simples, no intuito de promover a quantidade do sucesso, e assim

incutir rotinas direcionadas nos participantes, que é um fator muito importante nos alunos
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que integram o apoio tutorial especifico (Callan et al., 2021). P2 foi o participante que
mais se envolveu no desempenho das tarefas, tendo sido o Unico a registar as suas
conquistas no Superbetter autonomamente (“Fazer faco quase todos os dias, mas marcar
ndo marco todos os dias.” — P2). Os outros participantes assumiram que realizavam os
seus desafios individuais com regularidade, mas o registo na plataforma, sé era efetuado
nas sessdes do apoio tutorial especifico (P1 — “Fui realizando. Fui fazendo, obviamente.
Ha coisas que eu meti 1a [no Superbetter]. Faco geralmente todos os dias.”). P4 admite
que deixou de se preocupar com bastantes dos seus objetivos, tais como o deixar de chegar
atrasado (P4 — ““[o vildo] Atraso esta todo a correr mal”). Todos ativaram energias com
regularidade, completaram algumas missdes e combateram alguns dos seus vildes (P3 —
“Normalmente danco todos os dias... normalmente, estou a ouvir musica e dancgo. Mas
depende de cada um, alguns fago todos os dias, outros fago dia sim dia ndo.”; P5 — “Ouvir

musicas, sim, brincar com 0s meus sobrinhos, mais ou menos.”.

Autorreflexdo

P2 considerou as atividades do apoio tutorial especifico interessantes, tendo mostrado
agrado pelos assuntos abordados (P2 — “Algumas aplicacGes sdo interessantes. A
aplicacdo do Superbetter faz-nos querer realizar, melhorar.”. P4 demonstrou também
agrado pelo uso de dispositivos méveis na dinamizacdo das atividades (P4 — “Esta falar
dessas coisas de responder no telemovel, ndo é?...Eu acho que me ajuda.”) Os restantes
consideraram algumas atividades mais interessantes que outras, mas ndo referiram os que

néo lhes agradou.

P2, P3 e P4 identificaram os questionarios baseados no livro “Superbetter” (anexo 1)
como facilitadores na identificacdo dos desafios individuais e relatam que por vezes se
lembram deles fora das sess@es do apoio tutorial especifico (P2 — “Esses do elefante, nao,
mas aqueles de estalar os dedos, levantar e dar a volta, as vezes fa¢o™). P5 também
gostou dos questionarios, mas ndo identifica problemas ou desafios. P1 recorda-se de
alguns questionarios e assume que ndo pensa nisso fora do apoio tutorial especifico (P1

— “[Costumas lembrar-te deles?] N&o. E s6 a minha vida normal.”).

Sobre os resultados da interacdo com a plataforma “Superbetter” todos os participantes
manifestam agrado na forma como os assuntos foram tratados reconheceram o uso da
plataforma como facilitador seu processo autorregulatério. Todos o0s participantes

identificaram aspetos que melhoraram no seu desempenho escolar (P1 — “Tem-me
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deixado mais resiliente”; P2 — “Tendo estes desafios até me fazem querer resolver.”; P3
— “Eu agora consigo mais falar com os professores e entre essas coisas assim, eu consigo
interagir mais e melhora bastante [o desempenho]”; P4 — “Quando ia, sei 14, ia dizer
alguma piada, eu lembrava-me do Superbetter, as vezes, ja me calhou a ajudar, algumas
vezes”; PS5 — “O Superbetter sempre me ajudou, porque... quando eu me lembrava, ld ia

eu fazer, a maior parte dos dias, e ajudava-me a concentrar e tudo.”)
A interacdo social e a importancia do professor-tutor como aliado

Zimmerman (2000), no seu modelo sugere que apesar de haver uma presenca social
subjacente em todos os niveis do processo autorregulatorio, essa analise multinivel do
desenvolvimento da competéncia autorreguladora comeca com o apoio social mais amplo
no primeiro nivel, e é sistematicamente reduzido a medida que os alunos adquirem a
habilidade autorregulatoria subjacente. O acompanhamento do tutor é assim uma parte
fundamental deste processo, no incentivo e orientacdo dos alunos. Dado os participantes
terem comecgado numa fase inicial de desenvolvimento do processo autorregulatério, a
presenca e a orientacdo do professor-tutor € fundamental para a tal construcéo (Callan et
al., 2021). Por isso o investigador manteve um contacto presencial regular e tentou
também usar a plataforma “Superbetter” como meio de comunicacao a distancia, mas esta
néo se revelou eficaz, por ndo notificar os intervenientes, aquando da rececdo de novas
mensagens, pelo que esta comunicacéo foi feita através da plataforma Microsoft Teams.
Os participantes consideraram a intervencdo do investigador como fundamental, indo
assim ao encontro do modelo de social de Zimmerman (2000), que como aliado do
Superbetter de McGonigal (2015), assume um papel mais proximo dos participantes,

encorajando-os a tomar um papel mais ativo nas suas aprendizagens (Callan et al., 2021).

O investigador ser encarado como aliado ajudou na aproximacdo ao trabalho a ser
desenvolvido pois todos os participantes 0 encararam como importante para 0
encaminhamento no seu processo autorregulatério. P1 admite que poderia ndo conseguir
encarar tdo bem os seus problemas (P1 — “Se ndo o tivesse como aliado, se calhar nao
conseguia encarar o problema. Se calhar vé-lo-ia como uma coisa normal.”). P2, P4 ¢
P5 consideraram importante a comunicagdo como reforgo positivo e incentivador (P5 —
“Sim, o stér sempre me foi lembrando das coisas. Por exemplo, houve uma vez que o stor
mandou-me a dizer no Teams, que era para fazer o [trabalho] de matemadtica...sim, acho

gue me tem ajudado a lembrar das coisas™). P2 refere ainda o aliado como elemento
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gerador de motivagdo (P2 — “Porque as mensagens que o professor manda as vezes faz-
nos querer fazer mais.”). P3 exalta os planos individualizados para cada participante (P3
— “O professor fala sempre dessas coisas e tenta sempre procurar onde nds todos

encaixamos.”)

4.4.2 O SUPERBETTER EM FUNCAO DA AUTORREGULACAO

Este projeto foi conduzido pela linha orientadora do jogo de realidade alternativa
“Superbetter” (McGonigal, 2015), ou seja, tentou construir-se nos participantes uma
mentalidade ludica, que através dos desafios do proprio jogo promovesse o modelo social
da autorregulacdo de Zimmerman (2000) pelas suas fases e subprocessos. Descrevem-se
de seguida como se conseguem associar esses subprocessos com os desafios do jogo e

como estes momentos foram revistos pelos participantes, na entrevista.
Fase de premeditacao

Definir objetivos / Definir missoes

Definir objetivos é decidir que resultados de aprendizagem ou desempenho queremos
obter em funcdo de uma tarefa (Zimmerman, 2000). Se nos bons videojogos temos
objetivos especificos (Felicia, 2009), entdo podemos enquadrar aqui as missdes de
McGonigal (2015) que pretendem que se dé pequenos passos em dire¢cdo a uma meta
maior. Os participantes definiram missdes como objetivos para as suas metas (anexo 3).
Nem sempre as missdes tém ligacdo direta a assuntos escolares, no entanto procuram

sempre 0 sucesso como promotor da autorregulago.

P3 — “Lembro-me que era conversar menos”.

’

P2 — “Ah por exemplo aquela do Superbetter... Aquela de ir para a cama mais cedo.’
Planeamento estratégico / Encontrar vilGes

O planeamento estratégico para Zimmerman (2000) é a metodologia aplicada para
realizar uma determinada tarefa, em fungéo do contexto. Nem sempre a mesma estratégia
é eficaz para todos, pelo que cada um devera encontrar os seus obstaculos e formas de os
ultrapassar. Se os videojogos promovem a anélise e resolugdo estratégica de problemas

(Shliakhovchuk & Mufioz Garcia, 2020), entdo teremos que definir estratégias para
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confrontar os vildes de McGonigal (2015), que nos tentam impedir de atingirmos o0s
nossos objetivos. Todos os participantes encontraram vilfes pessoais (anexo 3)

P4 — “E as vezes ndo tiro as coisas da mala, com preguica”.
Autoeficacia — Definir energias

A autoeficécia refere-se a crencas pessoais sobre ter os meios para aprender (Zimmerman,
2000) por isso os participantes criaram energias (anexo 3) como agdes rapidas e simples
que Ihes proporcionassem resiliéncia e emogdes positivas para nao desistir (McGonigal,
2015).

P1 —“Era brincar com a cadela e ouvir musica”.
Espectativas de resultados / Defininir conquista épica

As espectativas de resultados refletem-se nos beneficios que acreditamos obter de atingir
uma meta maior, dependente de outros objetivos menores (Zimmerman, 2000). Essa meta

maior revé-se na conquista épica e o que dela podemos ganhar (McGonigal, 2015).
P5 - “Ah, Lembro-me! Acho que era passar de ano sem ter nenhuma negativa.”
Orientacdo de metas

Quando a conquista de um objetivo deixa de ter importancia por si, para ser parte
integrante de um plano para atingir um fim maior, pode haver uma sensacéo de motivacao
ou valorizacao intrinseca que pode complementar e até superar os resultados extrinsecos
(Zimmerman, 2000). No Superbetter é possivel definir objetivos a médio prazo como uma
meta volante numa prova de ciclismo, que poderdo suportar esta valéncia da
autorregulacédo. Este subprocesso nao foi posto em préatica pois o investigador considerou
que os recursos explorados durante o tempo de investigacdo foram suficientes. Acredita-
se que se os participantes tiverem um conhecimento mais aprofundado sobre a plataforma
e estiverem num nivel mais avanc¢ado do processo autorregulatorio, este recurso possa ser

explorado com maior eficiéncia.
Fase de Desempenho
Autoinstrucéo / Realizacdo de missoes
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A autoinstrugéo envolve a nogao contextual que temos, quando realizamos uma tarefa. O
quanto sabemos sobre o que estamos a fazer. Reflete-se na realizagdo das missoes
propostas. Os participantes assumem que realizaram missdes na entrevista, na plataforma

Superbetter e também no decorrer das sessdes de tutoria (anexo 6).

P2 — “Outra que eu também tenho feito muito agora é desligar a televisdo antes de ir

dormir.”
Foco de atencéo / Ativar de energias

O foco de atencdo sdo as condigdes que criamos e procuramos, para cumprir
eficientemente uma determinada tarefa. No Superbetter reflete-se na ativacdo das
energias, que nos ajuda a cumprir as missées ou a combater os vildes com sucesso. Os
participantes demonstram ter ativado energias na entrevista, no Superbetter e também no

decorrer das sessdes de tutoria (anexo 6).
P3 — “Normalmente danco todos os dias... normalmente, estou a ouvir musica e dango”.
Estratégias de tarefas

Criar objetivos intermédios subdividindo uma tarefa demasiado grande reduzindo-a as
suas partes essenciais e reorganizando as partes de forma significativa (Zimmerman,
2000) foi mais um subprocesso pouco observado, pelo facto de as tarefas propostas pelos
participantes ja serem bastante simples em si. Considera-se que num nivel mais avancado
de autorregulacéo, este subprocesso podera ser usado em conjugacao com o a orientacdo
de metas, ou seja, se uma missdo for demasiado complexa, subdividi-la em varias missdes

mais simples, e torna-la uma meta volante (subprocesso orientagdo de metas).
Auto-observacgdo / Combater vildes e ajustar desafios individuais

Para Zimmermann (2000) a auto-observagdo refere-se & no¢do que cada um tem da sua
performance. Este aspeto pode tornar-se complexo de analisar devido a ao nimero
elevado de variaveis observaveis. Devemos ter em consideracdo a proximidade e preciséo
da observacgédo, o feedback de desempenho da tarefa assim como a valéncia do nosso
comportamento. Este subprocesso pode ser enquadrado no Superbetter verificando se
estamos a cumprir as missoes e a combater os vildes eficazmente. Devemos estar prontos

para falhar e reajustar os desafios individuais, tendo sempre em vista 0s nossos objetivos.
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Se um vildo ja ndo é problema deve ser eliminado, se uma missdo esta concluida ou ja
ndo é eficiente, devemos procurar outra, sempre no sentido de conduzir a conquista épica.
Devemos estar atentos e se algo pode ser melhorado, devemos fazer os devidos ajustes
(McGonigal, 2015).

Nesta subcategoria, os participantes combateram os vildes, ganhando e perdendo. Nem
todos assinalaram na plataforma, mas na entrevista todos assumiram que esses confrontos
existiram. O ajuste de estratégias ndo foi evidente, reduzido a algumas energias
desativadas por ndo surtirem o efeito desejado, ou missées concluidas, sem definicdo de
novos objetivos. Provavelmente deveu-se ao baixo grau de autonomia revelado pelos
participantes e acredita-se que se se tivesse atingido um maior nivel de autorregulagédo

este aspeto seria mais realcado.

P1 - “[Costumas combater os teus vildes?] Tenho lutado contra eles de segunda a sexta.”
P4 — “[Tens aqui o atraso malvado, a nivel de vildes.] O atraso esta todo a correr mal”
Registos pessoais / Marcar na plataforma

Os registo pessoal é uma técnica que pode aumentar muito a proximidade, a fiabilidade,
a precisdo e a valéncia do feedback. Podem capturar informacdes pessoais e estrutura-las
para serem mais significativas (Zimmerman, 2000). Esta subcategoria reflete-se no
registo no Superbetter da conclusdo das missdes, da ativacdo das energias e do combate

aos viloes.

Nos participantes, pode observar-se pelas sessdes de apoio tutorial (anexo 6) que o registo
das suas atitudes foi uma forma de responsabilizagdo. Cada vez que anotavam algo na
plataforma, assumiam os resultados, pois tinham consciéncia que também tinham sido
eles a definir as suas tarefas. Talvez também pela falta de autonomia, registo na
plataforma da conclusdo dessas mesmas tarefas, normalmente apenas foi realizado nas

sessOes de apoio tutorial especifico, sob a orientacdo do investigador.
P2 — “Marcar ndo marco todos os dias.”

P1 —“N&o. S6 marco quando vimos para a aula.”
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Experimentacao pessoal

Quando a auto-observagao néo se revela suficiente para encontrar solugdes eficientes para
0s respetivos problemas, as pessoas poderdo criar algumas variacbes ambientais ou dos
procedimentos em questdo, por forma a encontrar maior compreensdo pessoal, para
conseguir um melhor desempenho ou maior controlo volitivo (Zimmerman, 2000). Sendo
este item um complemento a auto-observacgdo, poderia incluir-se também aqui, o reajuste
de tarefas ou definicdo de diferentes estratégias para combater os vildes, no entanto, tal

como jé foi referido, ndo se atingiu um nivel de autorregulacéo suficiente.
Autorreflexao

Autoavaliacdo

Quanto mais refinados forem os critérios da autoavaliacdo, melhores seréo os indices de
desempenho e especializacdo dos intervenientes. Para Zimmerman (2000), existem

quatro tipos de critérios que as pessoas usam para avaliar a si mesmas:

a) Mestria, que envolve o uso de uma sequéncia graduada de testes.

b) Desempenho prévio, que envolve comparacfes do desempenho atual com niveis
anteriores do comportamento.

c) Critérios normativos, que envolvem comparacGes sociais com o desempenho de
outros, como colegas de classe ou outra populacéo testada.

d) Critério colaborativo, que é usado principalmente em esforgos de equipe. Nessas
circunstancias comuns, o sucesso é definido em termos de cumprimento de um

papel especifico.

Nesta investigacao, apenas critério b), desempenho prévio, foi observado eficientemente,
pois € também o que melhor se enquadra nas sessdes do apoio tutorial especifico pela
singularidade das problemaéticas de cada participante (Direcdo-Geral de Educacéo, 2020).
Os participantes assumem nas entrevistas que conseguiram melhorar o seu desempenho,
pelas praticas desenvolvidas durante as sessdes de apoio tutorial especifico, mas nao
existe no Superbetter um mecanismo de autoavaliacdo. Devemos ser nds a reconhecer se
os desafios estdo a aproximar-nos da nossa conquista épica, ou se estdo a revelar-se

eficazes para 0s nossos objetivos.
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Também aqui se acredita que se os participantes atingirem um nivel maior de
autorregulacéo, os critérios c) normativos e d) colaborativos, possam vir a mostrar-se
relevantes, ao nivel da competicdo e do trabalho de equipa. Neste caso o Superbetter
podera ter alguma influéncia se os jogadores trabalharem como aliados uns dos outros,

mas esta situacdo requer mais investigagao.

P3 — “Mas também me ajudou bastante, porque eu agora consigo mais falar com os

professores e entre essas coisas assim eu consigo mais interagir e melhorar bastante.”
Atribuicdes causais

Atribuicdes causais referem-se a no¢do que temos sobre a razdo do nosso insucesso.
Saber-mos se sdo por falta de capacidade ou por falta de esforco (Zimmerman, 2000).
Esta subcategoria é fundamental para sabermos identificar as razdes sobre quando somos
derrotados por um vildo. Devemos estar abertos a experiéncias negativas, se estas nos
ajudarem a atingir a nossa conquista épica (McGonigal, 2015), tal como nos videojogos
em que os fracassos nos motivam a tentar de novo até atingirmos o objetivo (McGonigal,
2012).

P1 — “Se eu virar um preguicoso para o resto da vida, ndo sou nada ... porque ser

preguicoso nao da.”
Autossatisfacdo — Sistema de pontuagéo por resiliéncia

A concretizacdo leva a satisfacdo e vice-versa. A autossatisfacdo esta relacionada com o
desempenho, e a motivacdo decorre da autoavaliacdo e ndo tanto dos objetivos em si
(Zimmerman, 2000), tal como um jogador gosta mais de ato de jogar do que de atingir o
objetivo propriamente dito (Cowley et al., 2008). No Superbetter concluir uma misséo,
derrotar ou eliminar um vildo ou ativar uma energia, sdo acGes que deverdo gerar
satisfacdo, pelo préprio objetivo para que foram criadas. Caso ndo o facam deverdo ser
substituidos ou eliminados, pois ndo estdo dentro do &mbito da mentalidade ludica. Na
plataforma os jogadores ganham ainda pontos de resiliéncia por concluirem missoes,
ativarem energias e confrontarem vildes, levando-os a subir de nivel e a obter acesso a
mais miss@es e algum contetdo de interesse cientifico sobre o jogo. Como o investigador,
no papel de aliado, ndo tem acesso direto aos dados dos participantes, neste ambito, ndo

se considerou pertinente a exploracéo deste recurso. Num nivel maior de autorregulacéo,
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em que cada participante tenha mais autonomia, podera ser um recurso a ter consideracao,
levando-os a querer lutar mais por objetivos mais desafiantes. No entanto as opinides dos

participantes foram de evidente satisfacdo em funcao das repostas dadas nas entrevistas.

P1—“[Brincar com a cadela] Ajuda-me imenso emocionalmente ... ouvir musica, é aquela

inspiracao.”
P2 — “A aplicagéo do Superbetter faz-nos querer realizar, melhorar.”

P3 —“Ja tinha mais aquela vontade assim mais normal. Ja estava mais tranquila, porque

tive aquela ajuda...”
Inferéncias adaptativas e inferéncias defensivas

Segundo Zimmerman (2000), as inferéncias adaptativas e defensivas sdo conclusoes
sobre como alguém precisa alterar sua abordagem autorreguladora durante esforcos

subsequentes para aprender ou realizar:

e Inferéncias adaptativas s&o importantes porque direcionam as pessoas para formas
novas e potencialmente melhores de autorregulacdo do desempenho.

e Inferéncias defensivas servem principalmente para proteger a pessoa de futuras
insatisfacOes e afetos aversivos, mas infelizmente também prejudicam a adaptacao
bem-sucedida. Essas reacOes pessoais defensivas incluem desamparo,
procrastinacgéo, evitacdo de tarefas, desconexdo cognitiva e apatia.

O investigador assume que, apesar de ja ndo terem cabimento neste projeto,
pedagogicamente, a formulacdo destas inferéncias devera ser feita no inicio do proximo
ano letivo, pelos respetivos alunos com a colaboracéo do respetivo professor-tutor, para
dar continuidade ao ciclo do processo, tentando assim atingir niveis mais elevados de

autorregulacao.
Tabela de correspondéncia entre a Autorregulacdo e o Superbetter

Na tabela 5 mostra-se a associacdo entre as subcategorias do processo ciclico de
Zimmerman (2000) sobre a autorregulagcdo na aprendizagem, com as a¢0es do jogo de

realidade alternativa “Superbetter” de McGonigal (2015):
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Tabela 5 — Associagdo entre as subcategorias da autorregulagéo e as a¢des do Superbetter

O processo social autorregulatério de Zimmerman (2000)

Acéo do Superbetter de
McGonigal (2015)

Fase Processo Subprocesso Acao do Superbetter
Premeditacéo Analise de Definicéo de objetivos Definir missoes
tarefas
Planeamento estratégico Encontrar vilGes
Crengas de Autoeficacia Definir energias

(auto)motivagao

Espectativas de resultados

Definir conquista épica

Orientacdo de metas

Meta-volante

(N&o observado)

Desempenho

Autocontrolo

Autoinstrucéo

Realiza¢do das miss6es

Foco de atengdo

Ativar das energias

Estratégias de tarefas

(N&o observado)

Instrugéo

pessoal

Auto-observacédo

Combater os vildes

Ajustar desafios individuais

Registos pessoais

Marcar na plataforma

Experimentacgdo pessoal

(N&o observado)

Autorreflexao

Autojulgamento

Autoavaliacdo

Autoavaliacdo dos desafios

Aliados

Atribuicdes causais

Reconhecer e compreender as

causas das derrotas nos desafios

Reacdes

pessoais

Autossatisfacdo

Eliminar um vildo / Concluir uma

missdo / Atingir a conquista épica

Inferéncias adaptativas e

inferéncias defensivas

(N&o observado)
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4.4.3 O SUPERBETTER E AS COMPETENCIAS COMPORTAMENTAIS

Também as competéncias comportamentais inerentes as regras do jogo “Superbetter”
(figura 4), que se trabalharam no desenvolvimento da mentalidade Iudica, puderam ser
reconhecidas nas respostas dos participantes:

Postura de desafio

P2 — “A aplicagdo do Superbetter faz-nos querer realizar, melhorar.”

Controlo emocional

P1 - “Ajuda-me imenso emocionalmente ... ouvir musica, ¢ aquela inspira¢do.”

Flexibilidade mental

P3 —“Porque quando a gente fala neles [vildes], parece que acabamos por pensar neles
e acabamos por agir de forma diferente.”

Senso de proposito

P2 — “Porque as mensagens que o professor manda as vezes faz-nos querer fazer

mais.”

Facilidade no relacionamento social

P3 — “Mas também me ajudou bastante, porque eu agora consigo mais falar com os

professores e entre essas coisas assim eu consigo mais interagir e melhora bastante.”

Maior eficacia

P5 — “Alguns trabalhos eram por preguica, agora acho que ja tenho feito a maior parte

deles.”

Otimismo

P3 — “Ja4 tinha mais aquela vontade assim mais normal. J& estava mais tranquila,

porque tive aquela ajuda...”
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CAPITULO 5 — CONCLUSOES

Neste capitulo mostram-se as conclusdes do estudo, algumas limitacbes e

constrangimentos que foram surgindo e sugestdes para outros estudos nesta tematica.

5.1 CONCLUSOES DO ESTUDO

Responde-se assim & questdo de investigagdo:

De que forma é que a utilizacdo da plataforma “Superbetter” promove a
autorregulacdo em estudantes que frequentam o apoio tutorial especifico no terceiro

ciclo do ensino basico?

O Superbetter pode promover a autorregulacdo através da inducdo a mentalidade
Iadica, incitando os participantes a querer jogar um jogo com desafios e conquistas

definidos por eles proprios em funcéo dos seus objetivos.
Descreve-se de seguida como se concretizaram 0s objetivos da investigagéo:
1°. Objetivo — Caracterizar os participantes em funcdo da sua visdo de si préprios.

Os participantes responderam a questionarios de autocaracterizacdo, que foram
importantes para que cada um fizesse um autorretrato dos seus pontos fortes e fracos,
podendo assim estabelecer objetivos eficazes, neste caso na forma de desafios do
Superbetter.

2°. Objetivo — Induzir os participantes a mentalidade Iddica através da criacdo de

desafios na aplicacdo “Superbetter”

Os participantes foram conduzidos no processo da mentalidade ludica atraves de
questionarios metodologicos baseados no livro “Superbetter”. Assim, na aplicacdo de
dispositivos méveis do jogo, os participantes definiram uma conquista épica como grande
objetivo, descobriram e ativaram energias como pequenos gestos fomentadores de
resiliéncia, desenharam e cumpriram missdes como ac¢des que 0S aproximassem da sua
conquista épica, e encontraram vilées como obstaculos que aprenderam a confrontar, para

gue nédo os impedissem de chegar ao seu objetivo.
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3°. Objetivo — Monitorizar a utilizagdo do Superbetter, em funcdo das tarefas
definidas por cada participante.

No papel de aliado, o investigador teve acesso, na plataforma “Superbetter”, aos desafios
apontados e marcados pelos participantes. Através da monitorizacdo desses desafios o
investigador, foi observando e ajudando os participantes, na constru¢do do seu processo
autorregulatério. Durante a investigagdo, assinalou-se por parte dos participantes, um
baixo nimero de marcacdes autonomas das tarefas, no entanto estes assumiram sé o facto

de introduzir os desafios na aplicacao, Ihes dava uma maior sensacao de responsabilidade.

4° Objetivo — Associar as agdes do jogo “Superbetter” com os processos e

subprocessos da autorregulacdo na aprendizagem.

Através da analise a observacao das sessdes e do seu registo no diario de investigacao,
pdde-se associar 0s subprocessos da autorregulacdo do modelo de Zimmerman (2000), as
acoes do jogo “Superbetter” (McGonigal, 2015). Mostrou-se que ao realizarem as agoes
sobre desafios definidos pelos participantes, encontram um subprocesso correspondente
que esta a ser trabalhado simultaneamente, criando assim um paralelismo entre os dois
conceitos (tabela 5). Identificaram-se ainda algumas competéncias de ordem
comportamental que foram desenvolvidas em funcdo da promocéao da mentalidade Iudica,

como integrantes do processo autorregulatorio.

5°. Objetivo — Refletir sobre o contributo das plataformas utilizadas na promocéo do

processo autorregulatorio dos participantes.

As plataformas utilizadas, Superbetter e Microsoft Teams, tiveram fins diferentes. O
Superbetter foi a base da investigagdo e o Microsoft Teams serviu de suporte a
comunicacdo, partilha de documentos, e realizacao de questionarios, por ser a adotada na
escola onde se deu esta investigagdo. Verificou-se que os resultados de quatro
participantes melhoraram e superaram 0S Seus objetivos, sendo que apenas um ndo
superou 0s seus desafios. Nos quatro participantes com sucesso notou-se algum
autocontrolo sugerindo que se encontram na transicdo do nivel 2 para o nivel 3 do
processo da autorregulacdo de Zimmmerman (2000), pois a presenca social do professor-
tutor estava ainda muito necessitada, sendo que a propria distin¢do entre os conceitos de
missao, energia e vildo do Superbetter de McGonigal (2015), s6 na fase final comecgou a

ser mais evidentemente compreendida. Assim conclui-se que o uso destas plataformas
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influenciou os participantes positivamente a este respeito. Ainda que nem todos tenham
tido o referido sucesso, considera-se que quatro em cinco participantes é um resultado

favoravel ao uso das plataformas.

6°. Objetivo — Avaliar a tomada de consciéncia dos participantes sobre a influéncia

das plataformas utilizadas, na construcao do seu processo autorregulatério.

Apesar de nem todos os participantes terem atingido 0s seus objetivos, todos
demonstraram agrado no uso das plataformas digitais aplicadas neste projeto. Nas suas
respostas demonstraram-se mais conscientes, sobre como controlar e melhorar as atitudes
refletidas no comportamento, na assiduidade e nas tarefas, com o objetivo de melhorar os
seus resultados escolares. Evidenciaram tambeém um desenvolvimento de algumas
competéncias comportamentais, essenciais no processo autorregulatorio implicito no
apoio tutorial especifico. Avaliaram positivamente o uso do Superbetter assumindo que

0s ajudou a atingir os seus objetivos.

O investigador nota que apesar de os participantes ndo terem compreendido cabalmente
o funcionamento da plataforma “Superbetter”, os resultados podem considerar-se
positivos no ambito do trabalho sobre a autonomia e autorregulacdo. Houve uma
convergéncia positiva no que respeita ao uso da plataforma, que apesar de apresentar
alguns pontos menos favoraveis, se mostrou organizadora do pensamento, naquilo que
sd0 os objetivos académicos dos préprios estudantes. A plataforma funcionou para cada
um, como uma tomada de consciéncia e como agregadora dos pensamentos e das metas

a atingir, nunca criando dificuldades pela circunstancia de ser exigente.

5.2 LIMITACOES DO ESTUDO / CONSTRANGIMENTOS

Uma das limitacbes deste estudo, é o tamanho da amostra, que envolveu cinco
participantes. Como se optou por um estudo de caso, 0 objetivo ndo foi o de generalizar

as conclusdes a outros sujeitos.

O maior constrangimento para o investigador, foi o facto de a aplicacdo para dispositivos
moveis do Superbetter se encontrar em inglés, o que sempre dificultou na explicagdo da
mecanica da mesma e consequente compreensao, por parte dos participantes. Esse mesmo

constrangimento foi também comunicado aos desenvolvedores da plataforma, tendo estes
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respondido que a traducdo da vertente educativa, pretende também abranger outras

linguas (anexo 12).

Havia uma vontade, ainda que pedagdgica, do investigador em atingir um nivel de
autorregulacdo mais elevado do modelo de Zimmerman (2000). Néo foi possivel porque
certas competéncias trabalhadas como a memorizagdo, a flexibilidade mental e o
autocontrolo, sdo habilidades que requerem tempo, no processo autorregulatério de cada

participante (Ackerman, 2022).

5.3 SUGESTOES PARA ESTUDOS FUTUROS

Depois das conclusdes deste estudo de caso, e porque se mostrou eficiente ao nivel
pedagdgico, o investigador ird manter esta metodologia no papel de professor-tutor,
continuando a adaptar estratégias, para torna-la cada vez mais eficaz. Sugere-se assim
avancar para um tipo de estudo em Investigacdo/Acdo, que permita aprofundar
conhecimento na relagdo entre a motivacdo e 0S mecanismos presentes nos videojogos,
aplicados ao quotidiano dos alunos. Apesar de este estudo ter sido aplicado a um grupo
de alunos que integram o apoio tutorial especifico, considera-se interessante aumentar a
populacdo a outros alunos, mesmo com problemas menos evidentes no &mbito do sucesso
escolar, de forma saber até que ponto a mentalidade ludica pode tornar a aprendizagem

um processo mais autorregulado, eficaz e agradavel por parte de cada estudante.

Sendo a autorregulacdo um processo que requer tempo, os dados recolhidos podem ser
usados para dar continuidade a outras investigacfes ou mesmo usando outros referenciais
tedricos. Visto haver alguma homogeneidade na aceitagdo dos participantes no conceito
do Superbetter e tendo esta uma influéncia positiva no autocontrolo desejado por cada

um, podem tentar-se assim atingir niveis mais elevados no processo autorregulatorio,

Levantaram-se algumas hipoteses que poderdo conduzir a alguns estudos mais concretos
sobre situacdes influentes nos jogos de realidade alternativa. Para realizar esse tipo de

estudo, sera necessario um maior nimero de participantes e considerar mais variaveis.

O Superbetter inclui no processo do jogo um sistema de crachas que sdo atribuidos
guando alguns requisitos sdo cumpridos (anexo 10). Este foi um recurso ndo explorado,

por se considerar mais proximo da gamificacdo do que da ludicidade. Este recurso apesar
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de ndo criar tabelas de lideranga, leva a uma recompensa extrinseca, que nao era propdsito

desta investigacdo. Também este podera ser uma vertente de exploracéo futura.

Expdem-se aqui varias formas de continuar ou iniciar outras investigacdes no ambito da
promocdo da autorregulacdo com as ferramentas presentes nos videojogos. O
investigador acredita que estas ferramentas tém um poder de envolvéncia, que se bem
exploradas, podem levar ndo s6 a melhores resultados, mas como num bom videojogo,

ao gosto intrinseco pelo processo, na obtencdo desses mesmos resultados.
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ANEXOS



ANEXO 1 — QUESTIONARIOS E DESAFIOS BASEADOS NO LIVRO “SUPERBETTER”
Resiliéncia Fisica

Levanta-te e da 3 passos ou fecha as maos e estica 0s bracos ao maximo para cima durante

5 segundos

Resiliéncia Mental

Estala os dedos exatamente 50 vezes, ou conta de 100 para tras de 7 em 7 (100, 93, ...)

Resiliéncia Emocional

Se estas dentro, procura uma janela e olha la para fora durante 30 segundos, se estas fora,
procura uma janela e olha Ia para dentro ou faz uma pesquisa de internet por [animal

preferido] bebé

Resiliéncia Social

D& um aperto de méo durante pelo menos 6 segundos ou envia um obrigado a alguém por

email ou outro meio simples.

Para o elefante cor-de-rosa

Para deixares de pensar em alguma coisa! - Pensa em duas letras (“e” ¢ “r”” do teu elefante,

por exemplo) e durante 1 minuto anota ou diz palavras com essas letras

Controla o olho da mente

Para controlar desejos tentadores/ansiedades - Jogar um jogo de padrdes (tetris, por

exemplo).



O poder da boa sincronizagao

Para criar lagos mais fortes com outras pessoas - Toma um ou dois minutos do teu dia

para sincronizar a¢gdes com outra pessoa.

Melhor mais um
Para melhorar a sociabilidade:

e Escolhe trés pessoas

1. Alguém que gostasse de ouvir algo da tua parte

2. Alguém de quem gostasses de ouvir alguma coisa

3. Alguém que ndo espere noticias da tua parte
e Considera esta missdo com trés niveis de dificuldade conforme a lista anterior
e Pergunta a cada uma das pessoas:

o “Naescaladel al0, como vai o teu dia?”

e Depois da resposta perguntar:

Hé& alguma coisa que eu possa fazer para melhorar de n para n+1?

O poder da respiracao
Para acalmar, diminuir o stress, melhorar a concentracéo:

e Inspirar em 4, expirar em 8

e Expirar mais lentamente

e Varias vezes — 1 minuto

e Pensar em duas situagdes da nossa vida em que pode ajudar

Faz uma previsao
Para recompensar 0 cérebro

e Faz uma previsao de algo dentro das proximas 24 horas
o Exemplos:
= O vencedor de um jogo
= O ndmero de mensagens que vou receber na préxima hora
= Como que disposicdo vou estar amanhd exatamente a esta hora



O espelho do super-her0i
Para melhorar atitudes

e Toma pelo menos dois minutos a descrever caracteristicas de super-herais:
o O que os motiva
o Como tratam o0s outros
o O que fazem perante o perigo

e Anotar, gravar ou dizer em voz alta, ndo ficar sé pelo pensar!

Jogar com um propdésito
Para dar sentido ao tempo que gastamos a jogar

e Seguir estes passos:
1. Escolhe um jogo. Diz um jogo que costumes jogar.
2. Encontra um beneficio. Encontra um beneficio (um talento ou uma
competéncia) em gue este jogo te torne melhor.
3. Ligaisso a um propésito. Que objetivo na tua vida real pode beneficiar
com este jogo.

Desafio vs. Ameaca

Questionario sobre 0s nossos obstaculos. Assina-la as afirmagdes com que concordas:
1. Estou ansioso para enfrentar este obstaculo.

2. Pensar neste obstaculo stressa-me.

3. Preocupa-me que este obstaculo possa revelar a minha fraqueza.

4. Pode tornar-se uma pessoa mais forte por causa deste obstaculo.

5. Ha alguém a quem posso pedir ajuda com este obstaculo, se precisar.

6. Enfrentar este obstaculo parece ser uma perspetiva exaustiva.



7. Este obstaculo provavelmente terd um impacto negativo na minha vida, ndo importa o

que eu faga.

8. Fico excitado quando penso em enfrentar este obstaculo.

9. Este obstaculo ameaca a saude e felicidade da minha familia.

10. Preocupa-me que me faltem os recursos necessarios para ultrapassar este obstaculo.
11. Este obstaculo da-me a oportunidade de descobrir do que realmente sou feito.

12. Sinto que este obstaculo representa basicamente uma situacao desesperada.

13. Fico excitado quando penso sobre os possiveis resultados de enfrentar este obstaculo.

14. Ndo me importo de lutar com este obstaculo, ou as vezes falhar, porque o resultado é

importante para mim.

15. Penso que tenho ou posso adquirir as capacidades necessarias para enfrentar este

obstaculo com sucesso.

16. Se tiver sucesso, a minha escolha para enfrentar este obstaculo terd um impacto

positivo na saude e felicidade da minha familia.

17. Este obstaculo requer provavelmente mais forca do que tenho de lidar eficazmente

com ele.

18. Se eu ndo conseguir ultrapassar este obstaculo, terd consequéncias negativas

significativas para mim e para a minha vida.
19. Esté além do poder de qualquer outra pessoa para me ajudar com este obstaculo.

20. Provavelmente aprenderei algo enfrentando este obstaculo o melhor que puder.

Quantas das seguintes declaracdes concordaste? 1, 4, 5, 8, 11, 13, 14, 15, 16, 20. Esta € a

sua pontuacao de desafio.



Com quantas das seguintes declaragdes concordaste? 2, 3, 6, 7, 9, 10, 12, 17, 18, 19. Esta

€ a sua pontuacao de ameaca.

Para colher os beneficios de uma mentalidade de desafio, deve esforcar-se para ter uma
pontuacdo de desafio superior a sua pontuacdao de ameaca. Quanto maior for a diferenca
entre os dois numeros, melhor. Se ja estas 100% numa mentalidade de desafio, com uma
pontuacio de ameagca de zero, fantastico. E mais provavel que estejas algures no espectro

entre ameagca e desafio.

A circunstancia stressante real que enfrenta ndo determina se o vé como um desafio ou

uma ameaga, € como escolhes envolver-te com o stress que faz a diferenca.

Encontra o obstaculo desnecessario
Leva-nos a saber que nao estando no “pior”, podemos fazer melhor.

e Pensa na maior dificuldade que estas a encarar.

e Responde a questdo “Qual seria a PIOR coisa que podia acontecer por causa
disso?”. Nao tens que ser realista, deixa-te levar ao extremo!

e Encontra 0 oposto dessa reacao.

Vai por vitérias sem custos

Para dar o salto para o crescimento pos-traumatico - Responde a uma, duas ou as trés

questdes seguintes:

1. O que faria eu se a ansiedade e 0 medo ndo me estivessem a retrair?

Quais foram os momentos mais inspiradores e energéticos da minha vida?

3. Por que razéo quero ser recordado depois de ter vivido uma vida longa e
completa?

N

Escolhe o teu desafio

O que queremos melhorar? Atencdo que a frase deve dizer onde queremos ser melhores

(super melhores!) e ndo porque queremos ser super melhores.



Qual é o teu nimero
Para descobrir nos sentimos emocionalmente positivos ou negativos.

e Assinala na seguinte lista de emogdes que sentiste hoje:
e EMOCOES POSITIVAS

Divertimento, gargalhadas

Orgulho, realizacéo

Amor por outra pessoa

Interesse, curiosidade

Esperanca, otimismo

Inspiracdo, motivacéo
Tranquilidade, serenidade
Admiracéo

Gratiddo

Excitacdo, energético

Conexdo, fazer parte de algo maior do que eu
Alegria, felicidade

Prazer, contentamento, satisfacédo
Surpresa (positiva)

Procurar/Desejar por algo
Saboreando uma agradavel memaria

0O 0O 0O O O O O O o o o o o0 o o0 o

e EMOCOES NEGATIVAS

Raiva

Aborrecimento

Depresséo

Desgosto

Consternacgéo

Medo

Culpa

Frustragéo

Odio por alguém

Desespero

Tristeza

Vergonha

Insatisfacdo

Solidéo

Temor ou ansiedade sobre algo no futuro
Remoer uma experiéncia negativa

0O OO0 O O O O o o o o O o0 o o0 o



Pontuacdo: Conte todas as marcas de verificacdo por uma emocao positiva (EP).
Este é o seu total de EP. Em seguida, conte todas as marcas de verificacdo por
uma emocao negativa (EN). Este é o seu total EN. Agora divida o seu EP pelo seu
EN. Esta é a sua relacdo de emocéo positiva. Por exemplo, se tiver seis marcas de
verificacdo por emocGes positivas e quatro marcas de verificagdo por emocoes

negativas, o seu racio seria de 6/4, ou 1,5.

Recolhe as primeiras energias

Lembra-te de coisas que te tornam mais feliz, mais forte, mais saudavel, e mais conectado

COm 0S outros.
Questdes para ajudar:

e O que te faz sentir poderoso?

e O que te da energia?

e Quem ou o0 que é que te faz sentir calmo e relaxado?

e Haalgum mantra (frase ou poema) que de dé motivacao?

e Que atividade fisica de d& energia?

e O que é que te inspira ou da confianca quando Iés ou observas?

e Que memodria te traz grande satisfacdo quando pensas nela por 30 segundos?

e Haalguma coisa simples que gostes de fazer para ajudar 0s outros?

e Que foto, video ou imagem te faz sempre sorrir?

e Haalgum habito diario que te faca sentir melhor sempre que te lembras de o
fazer?

e Haalgum sitio onde consigas ir facilmente que te traga alegria e conforto?

e Quem € a melhor pessoa a quem escrever ou visitar para passar um bom bocado?

Toca 0s nos dedos dos pés com a mente!

Para verificarmos se a nossa mente esta flexivel. Com quantas das seguintes frases

concordas? (Tenta ser 0 mais honesto possivel! Imagina situacdes em que a frase se

aplique.)

e Ndo faz mal sentir-se deprimido ou ansioso as vezes.

e Tomo medidas sobre um problema, mesmo quando temo que possa falhar ou
errar.

e NA&o evito situagdes que me fazem sentir nervoso.

e Tudo bem se me lembrar de algo desagradavel.



e Posso avancar para objetivos importantes, mesmo que ndo me sinta bem comigo
mesmo.

¢ Na&o tenho de me livrar de todas as imagens assustadoras ou perturbadoras que
me vém a cabeca.

e Prefiro atingir os meus objetivos do que evitar pensamentos e sentimentos
desagradaveis.

Se concordaste com pelo menos uma, j& demonstras alguma flexibilidade mental, se ndo,
ndo te preocupes, porque vamos identificar e batalhar alguns vildes para melhor aceitares

alguns aspetos negativos da tua personalidade.

Encontra os Vildes!
Para batalhar e melhorar a nossa flexibilidade mental. Cria uma lista de vildes!
Questdes que podem ajudar:

e Que habito vocé quer quebrar?

e O que o distrai de fazer as coisas?

e O que lhe causa dor ou desconforto fisico?

e O que te deixa nervoso ou desconfortavel?

e O que zaps sua energia?

e Que pensamento ou sentimento passa pela sua mente que te faz questionar seus
objetivos ou habilidades?

e O que um médico ou terapeuta recomendou que vocé faca menos ou evite?

e O que faz vocé se sentir estressado, se vocé deixar isso te afetar?

e Quais sintomas tornam seu dia mais dificil para vocé?

e Que humores fazem vocé querer ficar em casa e nao fazer nada?

e De quais gatilhos vocé esta tentando evitar?

e Que comportamento vocé gostaria de parar?

Identifica trés vilbes! (Pode inventar nomes engragados ou pitorescos!)

N

Misséo 24 — Desenvolve um plano de batalha



Para encontrar maneiras de derrotar os vildes! Escolhe um vildo!
Vamos encontrar desenvolver um plano de batalha que inclua:

Evitar; Resistir; Adaptar; Desafiar e Converter.

Para cada estratégia tenta pensar em apenas uma coisa que possa prevenir o
progresso do vildo. Se estiveres blogueado, ndo ha problema, ndo ha problemas,

dé o teu melhor ou pergunta a alguém

Muscular!

Para resiliéncia mental. Aperta uma parte do teu corpo 0 méaximo que puderes durante 5

segundos (Mao, biceps, abdémen...)

Sonhal!

Para resiliéncia social. Descrever um sonho e perguntar 0 que pensam que pode
significar... Se ndo te lembras de um sonho ou é algo embaracoso, podes descrever um

sonho do passado.

Hum por 60 segundos

Para resiliéncia fisica. Trautear uma cangado por 60 segundos (“hum”). Tenta ndo desistir

durante pelo menos um minuto.

Sortudo!

Para resiliéncia emocional. Mesmo que n&o sejas supersticioso, pensa num objeto que te
dé sorte! Imagina-o claramente na tua memoria e se puderes agarra-lo ja, ainda melhor.
Deve ser um objeto que realmente acredites que te dé sorte, pois vai tornar-te mais

determinado e mais ambicioso.

10



Valoriza-te!

Para encontrarmos valores em nos! Imagina que o dia tem 27 horas! Em que trés destes

doze dominios gostarias de investir essas trés horas extra?

e Casamento, acompanhamento romantico, ou relagcdes intimas
e Responsabilidade parental

e Familia

e Amigos e vida social

e Trabalho e carreira

e Educacdo, estudo e aprendizagem

e Recreacdo e divertimento

e Espiritualismo, religido

¢ Vida comunitaria (Clubes, organizaces, ativismo, voluntariado)
e Autocuidado fisico (dieta, exercicio, sono)

e O ambiente, fazer pelo planeta

e Estética (arte, musica, escrita, ler, multimédia, beleza)

Completa a seguinte frase, com os dominios que escolheste:

Eu quero ser alguém que gasta tempo e energia todos os dias em:

Desenha a tua Missao

A tua primeira miss@o! Escolhe um dos valores importantes para ti (misséo 29). N&o te
esquecas que os valores ddo um propdsito a tua vida e descrevem quem tu queres ser, no

fundo! Ja escolheste? Otimo. Entdo responde a seguinte questao:

Qual é a acdo mais pequena, facil e simples de poderes viver segundo esse valor, nas

proximas 24 horas?
Pensa em algo facil e pequeno, que ndo tenhas desculpa para nao o fazer!

Se demorar pouco tempo, ndo so6 esta bem, como é perfeito!

11



Esta bem se for algo que ja fazes regularmente, ou que ja fizeste no passado e lembra-te

de completar a missdo nas proximas 24 horas!

A maquina de ler mentes

Para sabermos o que esperamos de nds proprios! Imagina que daqui a vinte anos alguém
chega ao pé de ti e te apresenta uma maquina de ler mentes. Sem teres tempo para pensar
se querias ou ndo ja esta afixada na tua cabeca e comecas a ouvir 0 que alguém pensa de
ti.

Escreve o que podera ser. Nao te esquegas que é daqui a vinte anos.

Universo alternativo

Quando estamos sufocados com um desafio pessoal! Imagina que acordaste num universo
alternativo. Tudo é idéntico exceto huma coisa: todos os teus problemas e preocupagdes
foram resolvidos! Neste universo estas livre de stress, dor, depressdo, ansiedade, luto ou

duvidas. Sentes-te livre de qualquer pensamento ou sentimento negativo.

Gasta pelo menos um minuto a pensar e depois descreve um horario do que farias neste
dia. Podes descrever a manha, a tarde, a noite ou usar um horario efetivo. Quanto mais

detalhes, melhor.
Imagina so

Reserva um minuto agora para considerar trés cenarios ficticios. Cada um pede que te
imagines enfrentando um desafio muito inusitado. Vais precisar escolher uma pessoa com
quem unirias forcas ao enfrentar cada desafio hipotético. Os cenarios sao ficticios, mas a

pessoa que escolhes deve ser real, alguém que ja conheces e esta proximo no dia a dia.

Ha apenas uma regra para esta missdo: deves escolher uma pessoa diferente para cada

cenario. N&o é justo chamar o mesmo aliado para os trés desafios malucos!

Cenario 1 - Superpoténcia Mutante

12



Ah ndo! Um meteoro atingiu o planeta Terra e seus raios cosmicos transformaram milhdes
de pessoas em mutantes com superpoderes imprevisiveis. Adivinha? Tu agora €s um

daqueles mutantes com superpoderes.

Tenho certeza que podes descobrir uma maneira de usa-los para o bem. Mas entretanto,
0 governo esta atras de ti. Em quem podes confiar teu segredo? A quem vais contar a
verdade sobre o teu superpoderes? Quem pode ajudar-te a descobrir o que fazer com eles?
Escolhe um aliado da Superpoténcia Mutante agora.

Cenario 2 - Deslizamento de Chocolate

Uh-oh! A fabrica de chocolate local explodiu! Um rio furioso de delicioso chocolate
cobriu sua casa e tudo o que ha nela. Felizmente, os elfos que mimam a fabrica tém um
plano para limpar a bagunca: eles vdo comer todo o chocolate - yum! Infelizmente, levara
pelo menos uma semana para comer tudo. Quem € a pessoa geograficamente mais
préxima de ti com quem poderias ficar, ou pelo menos emprestar roupas e outras coisas
Uteis de, até que todo o chocolate seja limpo? Ou, se tua casa é a primeira a ser limpa,
quem € a primeira pessoa que mora perto de ti, a quem vocé vai oferecer roupas ou um

lugar para ficar? Escolha um aliado para o Deslizamento de Chocolate agora.
Cenério 3 - Estoiro do milh&o de euros!

A tua excéntrica e ha muito perdida tia Zelda acabou de te deixar um milh&o de euros em
seu testamento. Se gastares tudo até a proxima semana, herdaras mais um milhdo. Mas ha
um porém: ndo podes gastar o primeiro milhdo em bens materiais, e ndo podes dar o
dinheiro ou doa-lo a caridade. O testamento de tia Zelda estipula que s6 podes contar com
a ajuda de uma pessoa em gastar o primeiro milhdo. Se contares a alguém o que estas a
fazer, o dinheiro vai para o seu gato. Quem alistards como teu co-conspirador, para tentar
desbloquear segundo milhdo? Quem seria capaz de te ajudar a chegar, com uma estratégia
vencedora? Com quem vocé se divertiria mais a estoirar um milhdo de euros? Escolha

um aliado do estoiro do milhdo de euros agora!

13



ANEXO 2 - DESAFIOS USADOS, PREDEFINIDOS NA PLATAFORMA
“SUPERBETTER”

Missdo - Seu cérebro pléstico

DESCRICAO: Os cientistas costumavam pensar que nossos cérebros nio podiam fazer
novos neurdnios apds o nascimento. Nao é assim! Agora sabemos que nossos cérebros

sdo incrivelmente flexiveis. Podemos religar e muda-los com a pratica, mesmo na velhice.

SUA MISSAO: Imagine que qualquer aspeto de seus habitos ou pensamentos poderia

ser religado com pratica suficiente. O que mudaria ou religaria? Porqué?

Missdo - O que pensamos, nos tornamos

DESCRICAO: Podemos muito bem pensar em algo realmente inspirador — ento

comece a se tornar isso!

SUA BUSCA: Desenvolva um lema pessoal. Vocé pode cria-lo do zero ou empresta-lo
a partir de uma cancao, poema ou filme. Escolha um lema que faga vocé se sentir forte,

incrivel e inspirado. Compartilhe seu lema pessoal no canal geral do Microsoft Teams.

Missdo - De Teflon a Velcro

DESCRICAO: Se queremos pensar positivamente, precisamos treinar nossos cérebros.
Estudos mostram que vale a pena o esforgo: pessoas que pensam menos negativamente

retém maior memaria na velhice.

SUA MISSAO: De acordo com Hanson, a melhor maneira de treinar seu cérebro para o
pensamento positivo € acumular memdarias positivas saboreando experiéncias felizes.

Tente agora!

1. Lembre-se de algo positivo que aconteceu nos ultimos dias.
2. Lembre-se de como se sentiu quando isso aconteceu.
3. Agora aproveite esse sentimento e deixe-se absorvé-lo — estd mudando seu

cérebro!
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Missdo - Jogos mentais
DESCRICAO: Nossos cérebros prosperam quando aprendem algo novo.

SUA MISSAO: Tire cinco minutos para jogar um jogo: palavras cruzadas ou quebra-

cabeca logico, Sudoku — qualquer coisa que envolva sua mente!

Missdo - Neurobidca
DESCRICAO: "Neurdbica" — neurdnio + aerébica.
SUA MISSAOQ: Faca todas essas quatro atividades neurdbicas:

e escovar os dentes (ou comer) com sua mdo nao dominante

e mova seu cesto de lixo em sua casa ou escritorio

e ouvir musica enquanto cheira algo agradavel

e encontre suas chaves e desbloqueie sua porta usando apenas seu senso de toque

(sem espiar!)

Energia - Emocionante e Novo!

DESCRICAO: Toda vez que vocé faz uma tarefa de rotina de uma nova maneira. Preso
em uma rotina? Agite as coisas realizando atividades quotidianas em uma ordem
diferente, tomando um caminho diferente para o trabalho ou escola, ou trocando a méo

que VOCé usa para escovar oS dentes.

Missdo - Comece com uma risada

DESCRICAO: Estudos mostram que o ato fisico de rir aumenta nossa resisténcia a dor.

SUA MISSAOQ: Encontre videos histéricos, histdrias, fotos ou musicas que fazem vocé

rir em voz alta. Compartilhe pelo menos um item engragado com um amigo.
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Aparéncia dos desafios na plataforma:

1DID THIS! 4
Your Plastic Brain

Scientists used to think that our brains couldn’t make any
new neurons after birth—it was basically a downhill slide from
the birth canal to the nursing home, neurally speaking.

Not so!

We now know that our brains are incredibly flexible. We can rewire
and change them with practice, even in old age.

YOUR QUEST: Imagine that any aspect of your habits or thinking
could be rewired with enough practice. What would you change
or rewire? Why?

Journal about your response.

Want to learn more? Watch this TED Talk on neuroplasticity for
the sciencel

One time only

No reminder set

1 DID THIS! 4
What We Think, We Become

We might as well think something really inspiring—then start
becoming it!

YOUR QUEST: Develop a personal motto.

You can create it from scratch or borrow it from a song, poem, or
movie. Choose a motto that makes you feel strong, awesome, and
inspired.

Share your personal motto on your Activity Wall. Write it down
somewhere for quick mental inspiration.

One time only

Remind me every Sun, Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat



I1DID THIS! 4
From Teflon to Velcro

The mind is like Velcro for negative experiences, and Teflon for
positive ones. —psychologist Rick Hanson.

If we want to think positively, we need to train our brains.

Studies show that it's worth the effort: people who think less
negatively retain greater memory in old age.

YOUR QUEST: According to Hanson, the best way to train your
brain towards positive thinking is to build up positive memories
by savoring happy experiences. Try it now!

1. Remember something positive that happened in the
last few days.

2. Recall how you felt when this happened.

3. Now relish that feeling and let yourself soak it in—it's
changing your brain!

One time only

No reminder set

IDID THIS! 4
Mind Games

Our brains thrive when learning something new.

YOUR QUEST: Take five minutes to play a game: a
crossword or logic puzzle, Sudoku, a "brain teaser,” or Angry Birds
—anything that engages your mind!

One time only

Remind me every Sun, Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat
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1DID THIS! 4
Neurobics

We love the work of the late Dr. Lawrence Katz, of Duke Medical
Center, who created "neurobics"—neuron + aerobics.

YOUR QUEST: Do all four of these neurobic activities: <bullet=

= brush your teeth {or eat) with your non-dominant hand

« move your wastebasket in your home or office

= listen to music while smelling something pleasant

« find your keys and unlock your door using only your
sense of touch (no peekingl)

Post the greatest challenge and biggest surprise from this
Quest on your Activity Wall.

One time only

Remind me every Sun, Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat

IDID THIS! 4
Exciting and New!

Any time you do a routine task in a new way—Power-upl
Stuck in a rut?

Shake things up by performing everyday activities in a different
order, taking a different route to work or school, or switching
the hand you use to brush your teeth.
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ANEXO 3 — DESAFIOS AUTOPROPOSTOS PELOS PARTICIPANTES, INTRODUZIDOS
NA APLICACAO “SUPERBETTER”

Participante 1
Conquista épica

e Passar de ano
Missoes:

e QOsiris - contar o mito de Osiris (trabalho escolar)

e Ver as tarefas que tenho para fazer (construir uma lista de afazeres)
e Vir para aescola (aluno com alguns problemas de assiduidade)

e Jogar (copia da missdo “Jogar com um propoésito” do anexo 1)

e Arrumar o quarto

e Dias de escola - vir todos os dias a escola

e Duolingo — Jogar duolingo (jogo didatico para aprendizagem de linguas)
Energias:

e A minha cadela — brincar com a cadela
e Saltar da cama — acordar cedo

e Tabuada — dizer a tabuada do 9

e Video — enviar um video

e Tomar banho

e QOuvir misica
Vilbes

e Dorminhoco — O sono pesado
e Preguica
e Sono (durante as aulas)

e Cama (A cama que nos agarra e nao nos deixa ir)

Participante 2
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Conquista épica
e Queria conseguir melhorar em todas as disciplinas
Missdes

e QOsiris - contar o mito de Osiris (trabalho escolar)

e Lava louca (ajudar nas tarefas da casa)

e Arrumar o quarto (ajudar nas tarefas da casa)

e Férias — Ir jogar futebol com os amigos

e Doulingo — Melhorar em inglés (jogo didatico para aprendizagem de linguas)
e Diaa Dia— Né&o dormir durante o dia

e Matemaética — Rei da matematica (jogo didatico)

e Verificagdo — Verificar trabalhos por fazer
Energias

e Musica — Ouvir musica
e (Caes — Brincar com os caes
e Dormir - Dormir com a televisao desligada

e Tabuada — Dizer a tabuada do 11

Fisico — Correr (praticar desporto a correr)

Videos — Enviar videos engracados (a amigos)
Vildes

e Camatardia—ir para a cama dormir (o vildo faz-nos ir tarde para a cama, ou ficar
na cama a ver televisdo até tarde)

e Cama pegajosa (A cama que nos agarra e nao nos deixa ir)

e Preguica

e Distrator das aulas — distracdo nas aulas (o vildo que néo nos deixa prestar atencao

ao que é importante)
Participante 3

Conquista épica
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e Melhorar os resultados
Missoes

e Palavras novas - procurar uma palavra nova e colocar o seu significado (no painel
das tutorias do Microsoft Teams)

e Aula perfeita— Uma aula sem distracdo e com intervencédo
Energias

e Musica — Ouvir masica

e Emocionante e novo — fazer uma tarefa de maneira diferente (Copia da energia
“Emocionante € novo” no anexo 2)

e Participar nas aulas — participar nas aulas e ndo ter medo de colocar duvidas

e Dancar — Dancar, ouvir masica
VilGes

e O inimigo da conversa — (para combater...) Ndo conversar muito (nas aulas)

e Zombies do pensamento — ficar muito tempo a pensar na mesma coisa
Participante 4
Conquista épica

e Melhorar as notas
Missdes

e Desafio — Ir ao ginasio (fazer exercicio fisico)

e Missdo para as férias — ir a praia

e Trabalhos feitos — Fazer um trabalho para a escola
e Aula perfeita — passar uma aula sempre atento

e QOsiris - contar o mito de Osiris (trabalho escolar)
Energias

e Brincadeiras — brincar com a minha cadela
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e Emocionante e novo — fazer algo de maneira diferente (Cdpia da energia
“Emocionante € novo” no anexo 2)

e Social — Conversar (falar com os amigos)

e Fisica — Futebol (jogar futebol)

e Emocional — Abrago (dar um abraco a um amigo ou amiga)

e Mental — Ouvir muisica
Vilbes

e Preguica inimiga — Combater a preguica ou ndo deixar de fazer uma atividade
fisica

e Piada malvada — Pensar duas vezes antes de dizer (uma provocagdo ou uma
indelicadeza)

e Atraso Malvado — Combater chegando as aulas a horas

e Perturbar a aula — A vontade de conversar nas aulas

e . —Distrair (O titulo usado pelo aluno foi apenas um ponto “.””)
Participante 5
(O aluno usou emojis em alguns titulos)
Conquista épica
e Passar de ano sem negativas
Missdes

e Ajudar a minha mée a cozinhar

e Ajudar a minha mée a limpar a casa

e arrumar 0 meu quarto

e Duolingo — Completar a missdo diaria do duolingo (jogo didatico para
aprendizagem de linguas)

e Fazeros TPC

e Verificar e fazer os trabalhos indicados pelos professores

e Irao duolingo (jogo didatico para aprendizagem de linguas)
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Energias

o Correr

e Dizer a tabuada (escolher no momento)
e Brincar com 0s meus sobrinhos

e Falar com amigos

e QOuvir musicas

e Preguica

e Playstation (jogar compulsivamente e deixar outras tarefas por fazer)

e Jogos (jogar compulsivamente e deixar outras tarefas por fazer)

e tik tok malvado@® @ @ @ (ficar a ver videos na plataforma tik-tok e deixar

outras tarefas por fazer)
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ANEXO 4 — QUESTIONARIOS DE AUTOCARACTERIZAGAO

Questionario inicial

1. Nome *

Introduza a sua resposta

2. Escreve trés frases curtas que achas que te definem. *

Introduza a sua resposta

3. Escreve trés razdes para estares nesta tutoria.

Introduza a sua resposta

4. Até ao final do ano que grande conquista gostarias de concretizar?

Introduza a sua resposta
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Questionario Intermédio

Tenta dar respostas concretas, ou seja, que identifiguem um problema especifico e ndo um problema geral!

1. Nome *

Introduza a sua resposta

2. Indica uma ou mais coisas que sabes fazer bem. *

Introduza a sua resposta

3. Indica um aspeto que gostarias de melhorar no teu desempenho. *

Da uma resposta positiva. Comega por exemplo com: "Gostaria de ser melhor a...", ou "Gostava de conseguir...”

Introduza a sua resposta

4. Pensa num gesto ou atitude simples e regular, que podes tomar para conseguir *

Introduz alge simples e concreto. Uma agac! Comega por exemplo com: "Posso fazer

Introduza a sua resposta

T
Tes

5. Que razédo te impede de o conseguir? *

Pode ser mais que uma...

Introduza a sua resposta

6. Como podes verificar se estas a conseguir? *

Pensa em autoavaliagdo! Como podes avaliar a tua progressdo?

Introduza a sua resposta
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ANEXO 5 — GUIAO PARA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

Sobre as sessdes de apoio tutorial especicico

e Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a ser
interessantes?
o Porqué?
e Essas atividades estéo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios?
o Podes dar exemplos?
e Tens conseguido resolver alguns desses problemas/desafios?
o Como?

e Nas sessOes de apoio tutorial especifico, sdo-te colocados desafios
(questionarios) para te ajudarem a encarar certo tipo de problemas (exemplos
dos questionarios dos desafios (relembrar): construir resiliéncia, para o elefante
cor-de-rosa, etc...).

o Costumas lembrar-te deles?
= Quando?
o Costumas pd-los em pratica?
= Porqué/Quando/Em que situacdes?
» O que sentes quando os pdes pratica?

Sobre a plataforma “Superbetter”

Nas sessOes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de um
super-heroi, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por ti,
através de miss@es, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.

(relembrar as missdes/energias/vildes definidos pelo participante através da plataforma)

e Com que frequéncia realizaste esses objetivos?
e Com frequéncia marcaste esses objetivos no Superbetter em funcdo das vezes
que os realizaste?
e Houve vezes que realizaste sem marcar?
e Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas?
o Porqué?
e Se deixares de ter apoio tutorial, sentes que o trabalho realizado aqui te tornou
mais resiliente?
o Porqué/Como? O que fazes melhor agora?
e Sentes-te capaz de encarar e resolver melhor os teus problemas?
o Em que sentido? / Porqué?
e E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?
o O que sentiste sobre isso?
e (Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
e Algum constrangimento?
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ANEXO 6 — RESUMO DAS SESSOES DE APOIO TUTORIAL ESPECIFICO

Sessdo 1 (10/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes 1, 2, 3 e 4 (P1, P2, P3, P4). Ap6s uma analise
dos resultados individuais do 1.° periodo. Observa-se que P4 ficou de castigo pelos niveis
inferiores a trés que obteve no final do segundo periodo. Sabe quantos foram, mas ndo
sabe a que disciplinas. P2 pensou ter seis niveis inferiores a trés, mas verificou-se que
foram quatro. O participante revela que normalmente tem dificuldades em adormecer,
ficando até tarde a ver televisdo ou a jogar videojogos. Normalmente vem com sono para

as aulas. Tanto P1 como P3 sabem as suas notas, reconhecendo os niveis inferiores a trés.

De seguida, debateu-se com os alunos o conceito de resiliéncia e foi-lhes perguntado se
gostam de videojogos. Todos responderam afirmativamente, com exce¢do de P3, que,
apesar de jogar casualmente, ndo € das suas atividades favoritas. Foi entdo apresentado o
video “Videojogos para um mundo melhor”, que tenta provar que ¢ possivel redirecionar
0 poder dos jogadores, para resolver problemas no mundo real

(https://www.ted.com/talks/jane mcgonigal gaming can make a better world?langua

ge=pt). P3 sai no final do video. A sessdo acaba com um debate sobre como 0s jogos
podem influenciar a nossa vida e com a explicacdo do investigador aos presentes sobre o

que sao jogos de realidade alternativa.
Sessdo 2 (11/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes P2, P3 e P4. Os participantes responderam ao
inquérito inicial, sobre qual a sua opinido sobre a razdo por estarem no apoio tutorial
especifico. O questionario foi feito através do Microsoft Teams. Foi necessario algum
auxilio por parte do investigador, sendo que alguns obtiveram a ligacdo através da
conversa do Microsoft Teams e outros através de codigo QR. P3 pergunta se a pergunta
4 tem que ser sobre a escola. Apesar da resposta negativa, o participante acabou por dar
uma resposta respeitante a escola. Depois de responderem, rebateu-se o conceito de
resiliéncia e também a resiliéncia que temos nos videojogos, em fungéo das horas que 0s
participantes gastam a jogar. P4 e P3 veem isso como uma coisa boa, mas P2 diz que nédo
0 é para toda a gente. O investigador fala sobre a capacidade de que os videojogos tém de

aliciar. P2 diz que vé séries até muito tarde.
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De seguida aplicaram-se os quatro primeiros desafios do livro “Superbetter”, sobre a
construcdo de resiliéncia a nivel fisico, mental, emocional e social. Todos os participantes
realizam sem constrangimentos. E mostrado o video “O jogo que pode dar-te 10 anos de
vida extra” em:

https://www.ted.com/talks/jane mcgonigal the game that can give you 10 extra ye

ars_of life, onde Jane McGonigal mostra como criou o jogo “Superbetter” para superar
0s traumas de uma concussao, e como esse processo pode adaptar-se as necessidades de
cada um, através da edificacdo de resiliéncia. Fazem-se alguns comentarios sem
relevancia, e o investigador termina a sessdo pedindo aos participantes que ponham

regularmente em pratica os desafios realizados na sess&o.
Sesséo 3 (17/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2 e P4. P1 preenche o questionario inicial.
O investigador reforca as caracteristicas aliciantes dos videojogos e pede para instalarem
a aplicacédo “Superbetter”, reforcando a importancia da resiliéncia no nosso desempenho,
repetindo os desafios da semana anterior. Depois da instalacdo da aplicacdo, o
investigador explica aos participantes as suas funcionalidades, com especial destaque
para energias, missdes e vildes. Cada participante criou uma conta e comegou-se com 0
tutorial da aplicacdo, mas a falta de conhecimentos de inglés dos participantes revela-se
um elemento constrangedor, levando os alunos a carregarem aleatoriamente no ecrg, sem
saberem o que estdo a fazer. O investigador tenta traduzir algumas missdes apresentadas,

mas sem grande sucesso.
Sesséo 4 (18/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes P2, P3 e P4. Devido ao constrangimento notado
na sessdo anterior, no que respeita a lingua da aplicacdo “Superbetter”, 0 investigador
sugeriu apagar todo o material em inglés. P3 instala a aplicacédo e o investigador explica-
Ihe, resumidamente, como funciona. Com base nas respostas dos inquéritos aplicados nas
sessOes anteriores, 0 investigador ajuda os participantes a encontrar uma conquista épica,
asua aventura pessoal do Superbetter e cada um convida-o a participar como aliado. Cada
participante, define entdo uma missdo que o conduza a sua conquista épica. P4, depois de

passar a sessao toda a distrair 0s outros, faz tudo a pressa no final da sesséo.

Sessdo 5 (24/1/2022)
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Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3 e P4. Para esta sesséo o investigador
preparou a traducdo integral dos desafios da plataforma “Superbetter” da aventura
“Resiliéncia mental, 5 minuto por dia”, pré-concebida na aplicacdo. Apds a instalacdo da
aventura, o investigador mostra a traducdo no Microsoft Teams e o0s participantes
realizam as missdes “Seu cérebro plastico”, “O que pensamos nos tornamos” e “De teflon

a velcro”. Revela-se alguma relutancia de alguns, em expor-se perante 0s outros.
Sesséo 6 (25/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3 e P4. P2 afirma que tem dormido
melhor de noite. P4 fala sobre uma ocorréncia disciplinar na disciplina de matematica,
por se sentir inquieto. Verifica-se que todos realizaram a missao “De teflon a velcro”
desde a sessao anterior e marca-se como concluida no Superbetter. O investigador explica
a missdo “Jogos mentais” e os participantes realizam um puzzle de Sodoku. Nenhum
aluno sabia as regras. O grau de envolvéncia dos alunos na atividade foi proporcional ao
grau de compreenséo das regras, sendo P1, muito envolvido; P2, bastante envolvido; P4,
razoavelmente envolvido e P3 pouco envolvida. E sugerida a missdo “Neurdbica” e a

energia “Emocionante ¢ novo”. P1, P4 e P2 criam a energia “Brincar com os cdes”
Sessdo 7 (31/1/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3 e P4. P4 passou a noite na casa de
P2 e ficaram a jogar videojogos até tarde. Apos sugestdo do investigador, os participantes
abrem a aventura “Resiliéncia fisica, 5 minutos por dia” do Superbetter. O investigador
pede para realizarem a missao “Comece com uma risada”, mas apenas P4 e P1 realizam

a partilha, no canal geral do Microsoft Teams.
Sessédo 8 (1/2/2022)

Contou com a presencga dos participantes P3 e P4. P4 pede para realizar um trabalho, pelo
que o investigador trabalhou individualmente com cada um dos participantes. Com P3, o
investigador faz algumas sugestdes para acrescentar no Superbetter. A participante
mostra-se sempre muito passiva e com pouco poder de decis@o. Decide-se por acrescentar
a energia “Emocionante e Novo!”, a misséo “Palavras novas” e o Vildo “Zombies do

pensamento”. P3 sai e de seguida, P4, com a ajuda do investigador, define a missao
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“Jogos mentais”, a energia “Emocionante e novo” e os Vildes “Preguiga inimiga” e “Piada

malvada”. O participante redefine ainda a sua conquista €pica para “Melhorar as notas”.
Sesséo 9 (7/2/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3 e P4. P1 continua a apresentar alguns
problemas de assiduidade. Os participantes preencheram o questionario intermédio, no
intuito de despistar a autorregulagéo, no que respeita aos seus problemas escolares. Nesta
sessdo, apos o preenchimento do questionario, o investigador fica individualmente com
cada um dos participantes, analisando as respostas de cada um, e ajustando as missoes,
energias e vildes, adequados ao seu perfil. Mostra-lhes ainda o painel de aliado, na

plataforma “Superbetter”.
Sesséo 10 (21/2/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3 e P4. Nota-se no P4 uma tendéncia
para descartar a culpa dos seus atos menos corretos. Realizaram-se os desafios do livro
“Superbetter”: “Para o elefante cor-de-rosa”, “Controla o olho da mente”, através de um
jogo de padrdes a escolha dos alunos, como técnicas que se podem usar para esquecer
algo que ndo nos sai da cabega. P3 sai. Depois realizamos o desafio “O poder da boa
sincronizagdo”, tocando todos a0 mesmo tempo, um ostinato, como acompanhamento de
uma musica. O investigador explica o desafio “Melhor mais que um” e pde-no em pratica
perguntado aos alunos, de um a dez, como esta a correr o dia. Respondem: P1, 3; P2, 5;
e P4, 4. De seguida pergunta o que pode fazer para melhorar esse nivel e 0s alunos pedem
para terminar a sessdo e poderem ir para casa. E assim acontece. O investigador fica
apenas com P4, para o ajudar a regular as suas responsabilidades, e através do Superbetter,

assinalam-se algumas energias e vildes.
Sessdo 11 (22/2/2022)

Contou com a presenca do participante P4. Continuou-se a conversa do final da sessao
anterior, sobre autorregulacéo, especialmente ao nivel das atitudes e encontrou-se mais
um vildo para acrescentar ao “Superbetter”: “O atraso malvado”, pelos problemas de

pontualidade revelados pelo participante.

Sessdo 12 (28/2/2022)
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Contou com a presenca dos participantes P2, P3 e P4. P4 pede e comega um trabalho. P3
e P2 marcam energias no “Superbetter”. P3 comeca um trabalho. P2 assinala missdes
conseguidas e batalhas com vil6es. Umas ganhas, outras perdidas. J& com a aten¢do de
todos, o investigador, explica como podemos controlar a ansiedade através do desafio do
livro “Superbetter”: “O poder da respira¢ao”. De seguida os participantes realizaram 0S
desafios do livro “Faz uma previsdo”, para estimular o cérebro; “O espelho do super-
herdi”, para encontrarmos boas agdes que podemos realizar; “Jogar com um propdsito”,
para regular o tempo que gastamos a jogar videojogos e “Desafio vs Ameaga”, para

descobrirmos como encaramos 0s nossos obstaculos.
Sesséo 13 (7/3/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P3 e P4. Semana de inspec¢do do Ministério
da educacdo, sobre as tutorias. O investigador conversa com os alunos sobre a importancia
de ser honesto na entrevista com os inspetores. Repete-se o desafio do livro “Superbetter”:
“Desafio vs Ameaga”. Nesta sessdo o grupo revelou-se ansioso e instavel a nivel
comportamental. P3 sai. E realizado o desfio do livro “Encontra o obstaculo
desnecessario”, mas apesar da explicagdo dada pelo investigador, os participantes
revelam-se imaturos nas respostas. P1 sai. P4 confessa que, no fim de semana, passa

muito tempo a ver videos no telemovel na plataforma “tik-tok”.
Sesséo 14 (8/3/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P3 e P4. Repete-se o desafio do livro
“Encontra o obstaculo desnecessario”, mas explicado passo a passo pelo investigador e
passou-se para os desafios do livro “Vai por vitorias sem custos” e “Escolhe o teu
desafio”. P4 vé videos enquanto 0s outros respondem ao questionario. P1 esta sempre a

fazer comentarios em voz alta. P3 é mais ponderada.
Sessdo 15 (14/3/2022)

Contou com a presenca dos participantes P2, P3, P4 e P5. P5 foi introduzido no grupo a
partir desta sessdo. Os outros participantes, a pedido do investigador, relatam a P5 as
atividades que se tém realizado. P2 mostra o habito de estar sempre a mexer no cabelo.
P2 e P5 realizam o desafio do livro “Vai por vitorias sem custos” e “Escolhe o teu

desafio”. Salienta-se que a resposta a este Ultimo deverd ser a conquista épica do
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Superbetter. Enquanto o investigador vai explicando as questdes, 0s participantes fazem
alguns comentérios: P5 s6 se lembra de coisas tristes e ndo tem ideia de porque quer ser
recordado. P2 refere que uma vez recebeu o prémio de melhor jogador de futebol, mas
agora ja nao joga. P4 para além de estar sempre a causar disturbios, refere que o seu
comportamento desequilibrado se deve ao facto de a mae lhe ensinar uma maneira de
fazer as coisas e 0 pai ensinar o contrério (pais separados). P3 sai. Realiza-se o desafio
do livro “Qual € o teu nimero?” para descobrir se nos sentimos emocionalmente positivos
ou negativos. P4 responde a toa e assinala poucas respostas. P5 Ié tudo e responde com

calma.
Sesséo 16 (15/3/2022)

Contou com a presenga dos participantes P2, P3, P4 e P5. P4 continua com o habito de
falar com os outros a olhar para o telemdvel. P3 mostra-se distraida com auscultadores
nas orelhas. Repete-se o desafio do livro “Superbetter”: “Qual é o teu nimero?”. P2 tem
um bom resultado e P4 preenche sem preocupacédo. O investigador fala um pouco sobre
como devem ser encaradas as energias no conceito do jogo “Superbetter” e realiza-se o
desafio do livro “Recolhe as primeiras energias”. Apesar do auxilio do investigador na
decifracdo das respostas, os alunos ndo ficaram completamente esclarecidos sobre este

objetivo. P2 mexeu menos no cabelo.
Sesséo 17 (21/3/2007)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2 e P5. P5 instala a aplicacdo Superbetter
e cria conta. Demonstra alguma facilidade em compreender a mecéanica da aplicacéo.
Rebate-se o tema da resiliéncia e repete-se o desafio do livro “Recolhe as primeiras
energias”, mas desta vez com atencao a resiliéncia fisica, mental, emocional e social.
Todos os participantes sugerem energias interessantes, do ponto de vista pessoal: P1 —
Brincar com a cadela (Emocional). P5 — Brincar com os sobrinhos (Social). O
investigador sugere dizer uma tabuada (Mental) ou agua fria no final do banho (Fisico).
H& alguma partilha de ideias e introduzem as respostas na sec¢do das energias no

Superbetter. O investigador sugere que tentem ativar as energias regularmente.

Sessdo 18 (22/3/2022)
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Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P3, P4 e P5. P3 e P4 respondem
novamente ao desafio do livro “Recolhe as primeiras energias”, desta vez com orientagao
do investigador. De seguida introduzem as respostas na sec¢éo das energias da plataforma
Superbetter. Todos os participantes realizam o desafio do livro “Toca nos dedos dos pés
com a mente”, para verificarmos se temos a nossa mente flexivel. Depois de analisadas
as respostas, o investigador, introduz o conceito de vildo, no &mbito da plataforma
“Superbetter”. Alguns participantes ddo exemplos de vilGes, mas pouco concretos, ou
seja, P1 sugere a “preguica”, mas o investigador sugere o “sofa pegajoso” ou a “cadeira
pegajosa”. P5 sugere “o telemdvel”, mas o investigador sugere “o jogo”. Os participantes
realizam o desafio do livro “Encontra os Vildes!” e introduzem as respostas na plataforma

“Superbetter”. O investigador explica como devem marcar os confrontos com os viloes.
Sessdo 19 (28/3/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2 e P3. O investigador explica aos

participantes cinco estratégias para confrontar os vilGes:

1. Evitar - Se tens um mau habito, ndo o facas. Se tens um pensamento
contraprodutivo, tenta ndo pensar nele.

2. Resistir — Contrariar um mau habito ou pensamento.

3. Adaptar — Por vezes, os maus habitos ou pensamentos podem ter pontos positivos.
Podemos explora-los.

4. Desafiar - Perguntar a nos proprios se esse habito ou pensamento é realmente mau
para n6s. Teremos realmente que nos livrar dele para melhorarmos 0s nossos
resultados?

5. Converter — Encontrar uma forma de transformar um mau habito ou pensamento

numa energia.

O investigador da alguns exemplos e realiza-se o desafio “Desenvolve um plano de
batalha”, e em conjunto todos os participantes tentam encontrar formas diferentes de
encarar o0s seus Vvildes. Para trabalhar a for¢a de vontade, o investigador coloca no canal
das tutorias do Microsoft Teams, os desafios do livro “Superbetter”: “Muscular!”,
“Sonha!”, “Hum por 60 segundos!” e “Sortudo!”, sobre resiliéncia mental, social, fisica

e emocional, respetivamente. Na sessdo trabalhou-se o primeiro, mas no segundo, 0s
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participantes mostram-se inibidos em se expor, apesar do exemplo dado pelo

investigador.
Sesséo 20 (29/3/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2 e P5. O investigador pergunta aos
participantes sobre os conceitos de esperanca, otimismo e eficicia pessoal. Todos 0s
participantes ddo as suas opinides, e P5 destaca-se pela assertividade. Assim o
investigador expde:

e Esperanca € quando um bom resultado é possivel!

e Otimismo é quando um bom resultado ndo s6 € possivel, mas é provavel! Atencdo
ao otimismo cego para que ndo haja uma perseguicdo ao vazio!

e Eficéacia ¢ quando sabemos que “podemos fazé-1o”. Nao s6 acreditamos que é
possivel, mas também temos controlo sobre os resultados. Sabemos que temos

habilidade e proficiéncia para a realizacdo da tarefa!

De seguida o investigador pergunta aos participantes o que sdo valores. P1 e P2 pensam
e manifestam-se sobre valores materiais. P5 chega aos valores imateriais. O investigador
conduz nesse sentido e realiza-se o desafio do livro “Valoriza-te!”. P1 pergunta sobre o
valor “responsabilidade parental”. O investigador diz que este ndo se aplica, mas P2
intervém dizendo que pode ser tido em conta se pensarmos em animais de estimacao
(c&es). Tendo em conta as respostas neste desafio, realizou-se o desafio do livro “Desenha
a tua missao”. O investigador enfatiza que deve ser uma missdo simples, que ndo haja
desculpa para ndo a fazer! Depois de concluido, os participantes introduzem a missdo na
plataforma “Superbetter” e marcam e ajustam algumas energias assim como 0S
confrontos com os vildes. P5 necessita de alguma orientacdo, por ndo estar t&o
familiarizado com a plataforma. Os participantes falam um pouco dos seus interesses em
videojogos e o investigador refere novamente o desafio do livro “Jogar com um

propdsito”.
Sesséo 21 (4/4/2022)

Contou com a presenca dos participantes P1, P2, P4 e P5. Ainda que ndo diretamente
ligado a esta investigagdo, comecgou-se por falar de ocorréncias disciplinares com 0s

alunos P5, P1 e P4. De seguida verificou-se que os todos 0s participantes presentes na

34



sessdo anterior, concluiram a misséo a que se propuseram, apesar de nem todos a terem
marcado como concluida na plataforma “Superbetter”. Realizou-se o desafio do livro “A
maquina de ler mentes”. P1 ndo sabe que pessoa escolher. P4 responde sem pensar. Volta
a falar-se sobre esperanca, otimismo e eficacia pessoal. Os participantes na sessdo
anterior, lembram-se dos conceitos. P1 diz que se ndo ha hipdtese de acontecer, ndo temos
esperanca. P1 diz que sé as vezes quer ser eficaz. Passa-se para o desafio do livro
“Universo alternativo”. Apesar do apelo do investigador a P4 para esperar pela
explicacdo, este preencheu sem esperar. Depois de verificar as respostas, o investigador
pede aos participantes para definirem uma misséo para o dia seguinte. P1 sugere “dormir

X9

cedo”, P4, “acordar as 4 da manha”, P2, “lavar a loi¢a”.

Sesséo 22 (5/4/2022)
Contou com a presenca dos participantes P2, P3, P4 e P5.

Realiza-se o desafio do livro “Superbetter”: “Imagina s6”. O investigador rebate o tema
esperanca/otimismo/eficacia pessoal. Visto ser a Gltima sessdo antes da interrupgdo letiva
da Pascoa, o investigador pede aos participantes para definirem missdes para as férias. P3
diz que vai descansar da escola e vai fazer caminhadas. Os restantes participantes instalam
a aplicagdo “Duolingo” e iniciam o curso de inglés, propondo-se a cumprir como misséo,
os objetivos do “duolingo”. Durante o resto da sessdo, os participantes foram

completando, com o auxilio do investigador, alguns niveis da aplicag&o.
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ANEXO 7 — TRANSCRIGCAO DAS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

Entrevista ao Participante 1

Investigador (1) - Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a
ser interessantes?

Participante 1 (P1) - Sim tém sido mais ou menos interessantes.
| - Porqué?

P1 - Faz-se cenas [ruido]. E interessante, mas também ndo é interessante. Por isso é que
€ mais ou menos.

| - Podes dizer o que é que € interessante e 0 que é que ndo € interessante?

P1 - E interessante quando falamos a gente vem aqui falar sobre as disciplinas e sobre as
matérias, e ndo ha nada que ndo seja interessante. E tudo interessante ao seu ponto. E
conhecimento. (ndo refere nada de desinteressante).

| - Essas atividades estdo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios? (S/N)
P1 - Desafios ndo! Encontrar problemas na minha vida, sim!

| - Podes dar exemplos?

P1 - Chegar demasiado atrasado as aulas e faltar demasiado.

I - Tens conseguido resolver alguns desses problemas/desafios? (S/N)

P1 - Sim.

| - Como?

P1 - Ir contra a minha prépria vontade. Lutar por isso!

| - Tem-te ajudado?

P1- Tem.

| - Nas sessdes de apoio tutorial especifico, através dos questionarios, sdo-te colocados
desafios para te ajudarem a encarar certo tipo de problemas.

P1 - Sim, eu lembro-me do elefante cor-de-rosa.

| — Lembras-te que era suposto pensar em duas letras...
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P1 - Exato! Lembro-me mais ou menos. Lembro-me de outro que era fazer tudo com a
mé&o esquerda.

| - Costumas lembrar-te deles no teu dia a dia?
P1 - Ndo. E s6 a minha vida normal.

I - Nas sessGes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de
um super-herai, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por
ti, através de missOes, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.
Lembras-te da tua conquista épica?

P1 - Néo

| - Era “Passar de ano”.

P1 - Ah! Ok, j& percebi. J& me lembro.

| — Lembras-te de termos definido missdes/energias/vildes na plataforma “Superbetter”?
P1 - Sim, lembro-me disso.

| - Foste realizando esses objetivos?

P1 - Fui realizando. Fui fazendo, obviamente. Ha coisas que eu meti la. Faco geralmente
todos os dias.

| - Vamos ver o que tens nas missoes

P1 - Era brincar com a cadela, ouvir musica, ah, acho que era também dizer a tabuada, ou
coisa assim.

| - Costumas fazer essas coisas?

P1 - Brincar com a minha cadela, é!

| - E as outras coisas?

P1 - Ouvir masica, claro.

I - Costumas combater os teus vildes (preguica, sono)?

P1 - Tenho lutado contra eles de segunda a sexta. Exato!

| - Costumas marcar no Superbetter?

P1 - N&o. S6 marco quando vimos para a aula.

| - Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas?

37



P1 - Sim, obviamente. Se eu virar um pregui¢oso para o resto da vida, ndo sou nada.
| - Achas que isto é bom para ti?

P1 - Sim.

| - Porqué?

P1 - Porque ser pregui¢oso ndo da.

| - SO a parte da preguica?

P1 - A parte da preguica...

| - Quando dizes brincar com a tua cadela. ..
P1 - Ajuda-me imenso emocionalmente.

| - Ajuda-te emocionalmente?

P1 - Exatamente.

| - E mais coisas?

P1 - Ouvir masica, é aquela inspiracéo.

| - Sentes-te bem quando ouves musica?

P1 - Sim, especialmente, quando me apetece.

| - Se deixares de ter apoio tutorial especifico, sentes que o trabalho realizado aqui te
tornou mais resiliente?

P1 - Tem. Tem. E quase como se tivesse [n&o se percebe]

I - O que fazes melhor agora?

P1 - Falto menos (ri).

| - S6 isso?

P1 - Falto menos, eu acho que é mais isso.

| - Se deixasses de ter tutoria, sentes que terias mais controlo sobre o que fazer?

P1 - Se deixasse de vir agora? Ah sim porque agora ja se tornou uma (pausa), ja se tornou
um habito. Uma rotina!

| - Entdo podemos progredir para outros desafios, certo?
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P1 - Primeiro tenho que passar de ano. Se eu chumbar... (siléncio).

I - (...)estava eu a dizer...

P1 - Tem-me deixado mais resiliente...

| - Sentes-te capaz de encarar e resolver melhor os teus problemas? (S/N)
P1 - Claro que sim.

| - Sentes-te capaz de resolver outros problemas que surjam?

P1 - Depende do problema e daquilo que sou capaz de fazer para esses problemas,
dependendo se for uma coisa impossivel de resolver.

| - Mas pensas que podes resolver outro problema de forma mais eficiente, ou ndo?

P1 - Depende do problema. Porque depende do problema, porgque eu ndo consigo pensar
assim. Se for um problema muito dificil de resolver, eu ndo sei se 0 vou conseguir encarar.
Se vou ficar quieto ou deixa-lo resolver-se por si mesmo.

| - Mas ja estas a pensar em encaré-lo!
P1 - Exato. Eu encaro, se ndo conseguir... (risos)

| - Eu ndo pergunto se € capaz, pergunto se sentes que estas mais capaz de encarar os teus
problemas?

P1 - Ah, sim! Menos preguica, mais problemas a resolver.

| - E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?

P1 - Ahh, ter tutoria?

| - E sobre o papel do tutor como aliado no teu plano do Superbetter, foi importante?

P1 - Ah, sim, porque sendo ndo conseguia encarar tantos problemas. Se ndo o tivesse
como aliado, se calhar ndo conseguia encarar o problema. Se calhar o que eu via como
uma coisa normal, mas encarei como um problema, uma coisa a resolver.

| - Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
P1 - Nao! Esté tudo bem assim.

I - Algum constrangimento?

P1 - Nio! Por acaso nio! E tudo quase anénimo, s6 o professor é que é...
| - Estés confortavel com tudo?
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P1 - Sim. Se estivesse desconfortavel ndo viria...
| - Tratarias as coisas de outra forma?
P1 - Nao.

| - Para concluir, hd algum assunto que gostasses de ver tratado no apoio tutorial
especifico?

P1 - N&o. Encarei os meus problemas e isso € que € importante.
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Entrevista ao Participante 2

Investigador (1) - Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a
ser interessantes?

Participante 2 (P2) - Sim.

| - Porqué?

P2 - A gente tem conhecido coisas novas, aahhh (siléncio)
I - Que coisas?

P2 - Coisas novas como... E o que a gente aprendeu?

I - O que achares que deves referir, pensa porque as atividades que temos feito tém sido
interessantes. ..

P2 - Aquelas coisas que o professor nos mostra, também?
| - Também, tudo.

P2 - Algumas aplicacBes sdo interessantes. A aplicacdo do Superbetter faz-nos querer
realizar, melhorar. Ahhh (siléncio)

I - Os questionarios...

P2 - Ah! Sim. Ajudam-nos a pensar, também.

| - Pensar em qué?

P2 - Pensar! Puxar pela cabeca.

| - Essas atividades estdo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios? (S/N)
P2 - Sim (sumido)

| - Podes dar exemplos?

P2 - Algum exemplo? Ah por exemplo aquela do Superbetter... Aquela de ir para a cama
mais cedo. Outra que eu também tenho feito muito agora € desligar a televisao antes de
ir dormir. Ahhh. Algumas que eu tenho feito mais s&o as que a psicologa mandou 1.

I - Tens conseguido resolver alguns desses problemas/desafios? (S/N)

L A psicéloga do aluno fez-lhe uma lista de tarefas, que foram transpostas como missdes para o Superbetter.
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P2 - Sim.

I - Nas sessOes de apoio tutorial especifico, sdo-te colocados desafios para te ajudarem a
encarar certo tipo de problemas. Costumas lembrar-te deles?

P2 - Esses do elefante, ndo, mas aqueles de estalar os dedos, levantar e dar a volta, as
vezes fago?!

| - Costumas pd-los em pratica?

P2 - Sim.

I - O que sentes quando os pdes pratica? Sentes que funciona?
P2 - Sim, e até me sinto melhor por estar a fazer as coisas.

I - Nas sessGes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de
um super-herai, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por
ti, através de missdes, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.
Lembras-te da tua conquista épica?

P2 - Néo.

| - Tinhas aqui “Queria conseguir melhorar todas as disciplinas” ... Definimos as missdes,
energias e vildes , costumas realiza-los?

P2 - Sim.

| - Todos os dias?

P2 - Fazer fago quase todos os dias, mas marcar ndo marco todos os dias.

| - Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas?
P2 - Sim, e tendo estes desafios até me fazem querer resolver.

| - Se deixares de ter apoio tutorial especifico, sentes que o trabalho realizado aqui te
tornou mais resiliente?

P2 - Eu acho que ia continuar a fazer as coisas, porque eu consigo melhorar as notas. Eu
preciso de melhorar.

| - Porqué? O que fazes melhor agora?

2 Missdes 1 a 4 do Superbetter
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P2 - Nas aulas presto mais atencdo, normalmente, tento chegar mais cedo a escola, ndo
dormir muito... ndo dormir muito de manha! A dicas que o professor tem mandado?®,
também... agora estou melhor a inglés. Tenho estado mais atento e até o lugar, a gente ja
ndo esta 0 mesmo. Os trabalhos tento entregar a horas, eu até mandei uma mensagem ao
professor...

I - Euvi, eu vi!

P2 — Fisico-quimica e geografia... Pronto!

| - Sentes-te capaz de encarar e resolver melhor os teus problemas?
P2 - Sim.

I - Em que sentido? O que melhorou em ti?

P2 - A minha vontade de fazer.

| - E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?

P2 - Sim, porque o professor as vezes até manda aquelas mensagens, também é bom o
professor ver se a gente estd a fazer...

| - Se eu ndo estivesse como aliado, teria sido igual?

P2 - Acho que ndo. Porque as mensagens que o professor manda as vezes faz-nos querer
fazer mais.

| - Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
P2 - Acho que sdo bons e tém resultado!

I - Algum constrangimento?

P2 - N&o.

| - Para concluir, hd algum assunto que gostasses de ver tratado no apoio tutorial
especifico?

P2 - Nao... e agora até tenho mexido menos no cabelo!

3 Microsoft teams
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Entrevista ao Participante 3

Investigador (1) - Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a
ser interessantes?

Participante 3 (P3) — Sim, algumas coisas sim. Umas mais do que outras.

I - O que achas mais ou menos interessante? Consegues identificar?

P3 — N&o. Ndo me lembro.

| - Temos feito atividades com questionario...

P3 — (interrompe) Sim, com questionarios e isso. Também tinhamos feito o Superbetter.
| - E isso. E lembras-te de algo mais?

P3 — Mais uns questionarios.

| - Identificas-te neles?

P3 — Sim, é mais facil compreender.

| - Essas atividades estdo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios? (S/N)
P3 — Algumas sim e outras assim assim.

| - Tens encontrado problemas, aqui?

P3 — Problemas nao!

| - Problemas ou desafios...

P3 — Sim, alguns desafios, sim. Agora problemas... ndo.

| - Penso que ndo percebeste. Vou perguntar outra vez. As atividades tém-te ajudado a
descobrir desafios para a tua vida.

P3 — Mais ou menos.

| - Nas sessdes de apoio tutorial especifico, sdo-te colocados desafios para te ajudarem a
encarar certo tipo de problemas. Costumas lembrar-te deles?

P3 — Alguns sim.
I - Costumas pd-los em pratica?

P3 — Tem ajudado um bocado. Sim.
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| - Consegues dar algum exemplo?

P3 — Quando eu ndo quero pensa numa coisa, eu tento encontrar outros meios para nao
pensar nessa coisa. Por acaso ajudou-me.

| - Tens-te lembrado, entdo, das atividades que fomos pondo em pratica, aqui?
P3 —Sim.

| - Nas sessOes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de
um super-herai, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por
ti, através de missOes, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.
Lembras-te da tua conquista épica?

P3 — Néo!

| - Eu vou lembrar-te...

P3 — Lembro-me que era... conversar menos...

| - Isso eram as missGes! O teu grande objetivo era melhorar os resultados.
P3 — Sim, era passar de ano.

| - Vou lembrar-te das energias/miss@es: Palavras novas, musica, emocionante e novo,
dangar... e como vildes tinhas o “inimigo da conversa” e “os zombies do pensamento”.

I - Com que frequéncia realizaste esses objetivos?
P3 - Sim.

I - Quantas vezes por semana?

P3 — Depende, aquele de dancar e isso?

|- Sim...

P3 — Normalmente danco todos os dias.

|- E?

P3 — Sim, normalmente, estou a ouvir musica e dango. Mas depende de cada um, alguns
faco todos os dias, outros fago dia sim dia ndo.

| - E combater os vildes, o inimigo da conversa”, tens-te lembrado?
P3 — Sim, algumas partes sim.
| - E tem funcionado? Tens conseguido?
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P3 — Sim, depende das aulas. Mas também me ajudou bastante, porque eu agora consigo
mais falar com os professores e entre essas coisas assim eu consigo mais interagir e
melhora bastante.

I - Nem sempre marcaste no Superbetter?
P3 — Né&o.
| - Marcas mais quando chegas as sessdes e eu peco para conferir se fizeram, certo?

P3—E. E que eu acabo por esquecer, porque eu tenho tanta coisa. .. e acabo por esquecer.
E eu agora tenho espaco (no telemdvel) mas antes eu ndo tinha tanto espaco, e andar
sempre a instalar/desinstalar...

| - Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas?
P3 — Sim, sim, sim.
| - Porqué?

P3 — Porque quando a gente fala neles, parece que acabamos por pensar neles e acabamos
por agir de forma diferente. Quando nds, por exemplo, “o inimigo da conversa”, nds
conseguimos, pronto, tens que conversar menos! E depois a gente ciente fica assim, neste
tenho que conversar menos, neste tenho que conversar mais. Depende muito e entdo acaba
por ajudar um bocado.

| - Se deixares de ter apoio tutorial especifico, sentes que o trabalho realizado aqui te
tornou mais resiliente? (S/N)

P3 — Era, normal, j& tinha mais aquela vontade assim mais normal. Ja estava mais
tranquila, porque tive aquela ajuda...

| - Sentes-te mais capaz?
P3 —Sim, sim.

| - Se voltassem a aparecer outros problemas, sentes que eras capaz de os ultrapassar
melhor?

P3 — Sim, sim!
| - E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?

P3 — Sim, porque o professor fala sempre dessas coisas e tenta sempre procurar onde nds
todos encaixamos e sim!

| - O papel do aliado foi importante?
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P3—Sim.

| - Se o aliado 14 ndo estivesse 0 que poderia acontecer?

P3 — Depende dos termos, depende muito, se ndo... nao sei.

| - Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
P3 — Esta bem assim, nada a reclamar.

I - Algum constrangimento?

P3 — Nao.

| - Para concluir, ha algum assunto que gostasses de ver tratado no apoio tutorial
especifico?

P3 — N&o me lembro (riso).
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Entrevista ao Participante 4

Investigador (I) — Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a
ser interessantes?

Participante 4 (P4) — Interessante, como assim?
| — Estas a gostar?

P4 — Estou, sim.

| — Porqué?

P4 — Porque € uma coisa diferente, do que fazemos. A maneira de... acho que mas... Eu
acho que assim em ciéncias depois... o stor estd falar dessas coisas de responder no
telemovel, ndo é?

| — Sim...

P4 — Eu acho que me ajuda, s6 que... ndo sei, alguma coisa esta-me a atrapalhar, ndo sei
0 que € que é.

| — Essas atividades estdo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios?
P4 — Sim.

| — Podes dar exemplos?

P4 — Os desafios que eu tenho posto?

| — N&o estas a perceber... ndo fui claro. A exploragao das atividades tém-te ajudado a
encontrar desafios para a tua vida?

P4 — Ahh, porque eu penso... porque acaba... mas o... aquela coisa quando eu estou a
pensar muito em esquecer, ndo consigo parar de pensar no que fazer, aquilo que é uma
palavra com... pensar numa palavra com... sei 14, com dois “As”, uma palavra, acho que
é isso®. Isso ai tem-me ajudado a parar de pensar.

| — Tem-te usado, isso?
P4 — Sim.

I — Que desafios e problemas é que tens encontrado aqui nas sessées?

4 Miss4o do elefante cor-de-rosa
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P4 — Aqui na tutoria?
| — Sim. Podes dar exemplos de desafios que tenhas j& conseguido ultrapassar?
P4 — A escola. Passar de ano... ndo passar de ano, mas ao menos melhorar as notas.

| — Nas sessdes de apoio tutorial especifico, sdo-te colocados desafios para te ajudarem a
encarar certo tipo de problemas. Lembras-te deles?

P4 — Sim

| — Costumas pd-los em pratica?
P4 — N&o, nunca mais fiz isso.

| — E mais aquele das letras, certo?

P4 — O que me ajuda, também a distrair um pouco é estar no ginasio. Ajuda-me a parar
de pensar.

I — O exercicio fisico?
P4 — Sim.

| — Nas sessdes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de
um super-herai, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por
ti, através de missoes, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.

[Interrupcdo pelo telefonema do pai]

| — Lembras-te das missdes, das energias, dos vildes?

P4 —Sim

| — Lembras-te da tua conquista épica?

P4 — Era pensar duas vezes antes de fazer... ahhh (siléncio)

| — Conquista épica era o teu grande objetivo. Lembras-te qual era?
P4 — Acho que era falar menos na aula.

| — A tua conquista épica era “Melhorar as notas”. Depois a ideia foi contruir missoes,
energias e definir vildes que de ajudassem a “Melhorar as notas”... Colocamos isso no
Superbetter e depois de realizar assinalamos. Costumas fazer isso regulamente?

P4 — N4o, agora ndo.
| — H& quanto tempo néo fazes?
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P4 — Dois meses, para ai.

| — Mesmo nada?

P4 — De ir ao Superbetter?

| — N&o falo de ir, estou a falar de fazeres o que 14 puseste.

P4 — Ah, ndo, isso ai eu... ehhh, conversar menos, eu estou, tenho estado a falar, ehhh,
tenho estado a sair frequentemente das aulas, a ser expulso, pronto, tenho piorado um
pouco.

| — Mas néo ¢ isso que eu estou a perguntar... falo do que esta no Superbetter, as missoes,
energias e vildes. Tens tentado por estas coisas em pratica?

P4 — Sim [sumido]
I — Com que frequéncia realizaste esses objetivos?

P4 — N&o sei (prolongado). Tenho muita preguica, tenho estado, tentado combater com
1SS0, as cadelas eu brinco sempre com elas, eh, e era mais o0 qué?

| — Tens aqui o “Atraso malvado”, a nivel de vildes

P4 — Atraso esta correr mal todo.

| - E a piada?

P4 — N&o, isso ja ndo faco.

| — Lembras-te destas coisas durante a semana?

P4 — Algumas sim,

| — Costumas assinala-las no Superbetter?

P4 — Nao.

I — Com frequéncia marcaste esses objetivos no Superbetter?

P4 — Nenhumas

| — E s6 quando eu peco nas sessdes de apoio tutorial especifico?
P4 — Mmm. (positivo)

| — Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas (S/N)?

P4 — Mmm, sim.
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| — Porqué?
P4 — Né&o sei explicar, mas ajudaram.
| — Tenta explicar.

P4 — Aufff. (siléncio), ndo sei, por exemplo, na sala, as vezes, antes de eu ficava, por
exemplo, quando ia, sei 14, ia dizer alguma piada, eu lembrava-me do Superbetter, as
vezes, ja me calhou a ajudar, algumas vezes.

| — Se deixares de ter apoio tutorial especifico, sentes que o trabalho realizado aqui te
tornou mais resiliente?

P4 — Ih! Ja me esqueci do que é que quer dizer resiliente.
| — E a nossa capacidade de n&o desistir.

P4 — Nao, isso €, ndo vou desistir! Ja... praticamente ja estou chumbado, mas eu queria
ao menos, sei 14, melhorar, melhorar assim para que pré ano os stéres ndo pensem que eu
tenha mal comportado, para ndo acontecer como aconteceu este ano, que as vezes, houve
algumas vezes que sim eu portei-me mal, e fui pa rua, mas houve outras vezes, que eu as
vezes estava a escrever e era o culpado. E eu ndo queria gue isso acontecesse mais.

| — Mas sentes-te mais resiliente? Mais capaz?

P4 — Sim.

I — O que fazes melhor agora?

P4 — Fé.

I — Nao! Sobre o teu trabalho! O que fazes melhor nas aulas, que ndo fazias antes?

P4 — Antes ndo tomava muita atencdo. Agora também ndo ndo tomo muita, porque eu
estou sempre a pensar, sempre a pensar, ndo tomo quase ateng&o, e as vezes ndo tiro as
coisas da mala, com preguica.

| — E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?
P4 — Ahhh, sim, foi porque...

I — O que sentiste sobre iss0?

Vocé ser o aliado, néo é?

I —Sim
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P4 — Eu acho que é importante, porque as vezes eu, Nao sei se € a pergunta que vocé quer
que eu responda, mas (siléncio), eu ia marcando e o stor ia ver, assim acho que era bom
para mim e para si, porque o stor depois ia saber que eu estava a melhorar. Acho que €
essa a pergunta, nao é?

| - E isso, €.

| — Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
P4 — N&o, esta bem assim.

| — Algum constrangimento?

P4 — Nao.

| — Para concluir, h4 algum assunto que gostasses de ver tratado no apoio tutorial
especifico?

P4 — N&o.
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Entrevista ao Participante 5

Investigador (I) — Consideras que as atividades realizadas nas sessdes de tutoria, estdo a
ser interessantes?

Participante 5 (P5) — Sim, algumas.

| — Algumas... Nao achas todas? Umas mais que outras?

P5 — Umas mais que outras.

| — Porqué?

P5 — Algumas ndo me despertam muito interesse, mas ha outras que até gosto de trabalhar.
| — Consegues lembrar-te de algum exemplo?

[Siléncio]

I — N6 fizemos aqui varios questionarios...

P5 — Por exemplo, 0 de imaginarmos, foi... eu gostei porque, sei la, foi uma experiéncia
diferente! Estarmos a Imaginar uma coisa além do corpo. A féabrica de chocolate
rebentou. ..

| — Ah, estas a falar da ultima. ..
P5 — Achei engracado!

| — E lembras-te dos exercicios de construcdo de resiliéncia? Levantar e dar passos?
Achaste interessante?

P5 — Mais ou menos, a Ultima parte ndo muito, mas outras sim.

| — Essas atividades estdo a ajudar-te a encontrar-te alguns problemas/desafios?
P5 — Alguns.

| — Podes dar exemplos?

P5 — Fffsssss! [Siléncio] Acho que me tenho focado mais nas aulas com a conversas
daqui, ahhh (siléncio).

| — Estou a perguntar se te ajudam a encontrar desafios ou problemas para a tua vida?
P5 — Ndo me lembro de nada.

I — N&o descobriste nenhum problema em ti, entéo?
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P5 — Se calhar sim, mas ndo me vem nada a cabeca, por isso, se calhar nao!

I — Nas sessdes de apoio tutorial especifico, sdo-te colocados desafios através de
questionarios para te ajudarem a encarar certo tipo de problemas. Como tu ndo viste desde
inicio, vou perguntar-te se te lembras por exemplo do “Super-heroi”?

P5 — Eu lembro-me de fazer assim qualquer coisa de “super-herdis”...
| — Estou a verificar e ndo fizeste.
P5 — N&o me vem nada a cabeca.

| — Nas sessdes de apoio tutorial especifico, através do Superbetter, assumiste o papel de
um super-herai, e tens vindo a desenhar um plano para uma conquista épica, definida por
ti, através de missdes, energias e vildes, alguns sugeridos e outros desenhados por ti.
Lembras-te da tua conquista épica?

P5 — [Siléncio] Ah, Lembro-me! Acho que era passar de ano sem ter nenhuma negativa.
| — Lembras-te das missdes, energias e vildes?

P5 — Sim, a maioria delas!

| — Costumas por essas coisas em pratica?

P5 — Ah, algumas. O Duolingo®, por exemplo, ja ndo tenho ido 14 h4 algum tempo...

| — Mas vais-te lembrando de fazer algumas coisas, ou ndo? Posso-te ajudar. Tens aqui
marcado nas missdes® fazer os TPCs, ir ao Duolingo, nas energias tens Correr, Dizer a
tabuada, brincar com os sobrinhos, falar com amigos, ouvir musica, costumas fazer estas
coisas?

P5 — Quvir musicas, sim, brincar com o0s meus sobrinhos, ahhh, mais ou menos, ahhh,
| — E tens também os vildes!

P5 — Quais vildes?

| — Tens a preguica, a platstation...

P5 — [interrompe] A preguiga, ohhh, é todos os dias!

5 Uma das missoes

¢ Consulta na plataforma Superbetter
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| — Mas lutas contra ela ou ndo?
P5 — Luto!

| — Sobre estes objetivos. Ativar energias, completar missdes e lutar contra os vildes.
Costumas trabalhar neles todos os dias?

P5 — Mais ou menos. Nem todos os dias me lembro. Ha dias que estou com mais...
apressado, estou mais distraido,

| — Mas por semana, quantas vezes costumas fazer?
P5 — Trés vezes.
| — Dessas vezes que fazes, costumas marcar no Superbetter?

P5 — N&o. Porque eu esquego-me. Eu fago assim: Eu vou esperar este dia e a noite eu
marco. S6 que depois eu esqueco-me.

| — Sentes que esses desafios te ajudaram a encarar e a resolver os teus problemas?
P5 - Sim!

| — Se deixares de ter apoio tutorial especifico, sentes que o trabalho realizado aqui te
tornou mais resiliente?

[Siléncio]

| — Percebes a pergunta?

PS5 — Sim, sim, sim... Acho que é...

| — Lembras-te do que quer dizer resiliente?

P5 — Ndo me lembro mesmo!

| — Vou-te ajudar. Resiliente é a capacidade de ndo desistir e lutar pelos nossos objetivos.
P5 — Ah, sim.

| — A pergunta que estou a fazer €, se deixasses de ter tutoria agora, sentes que estas mais
resiliente para encarares os teus problemas?

P5 — Alguns.
| — Podemos dizer que sim,

P5 — Sim...
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| — Se sdo alguns, ja é sim!
P5 — Pais.
| — Em que sentido € que achas que isso esta. ..

P5 — Eh p&! Compreendendo mais as coisas, sempre me vai ajudando a inventar. Por
exemplo, ai no Superbetter, sempre me ajudou, porque, pronto, quando eu me lembrava,
la ia eu fazer, a maior parte dos dias, e ajudava-me a concentrar e tudo.

| — Sentes-te capaz de encarar e resolver melhor os teus problemas?
P5— Sim.
| — Em que sentido?

P5 — Fazer os TPCs, acho que ja me lembro mais, as vezes era mais por esquecimento e
isso tudo.

| — Estamos a falar do Superbetter!
P5 — Alguns trabalhos era por preguica, agora acho que ja tenho feito a maior parte deles.
| — E sobre o papel do tutor como aliado, foi importante?

P5 — [siléncio] Sim, o Stér sempre me foi lembrando, por exemplo (néo se percebe o que
diz!)

| — Diz outra vez, que eu ndo percebi.

P5 — Sempre me foi lembrando das coisas. Por exemplo, houve uma vez que o stor
mandou-me a dizer no Teams, que era para fazer o de matematica, meter 14 o coiso de
matematica... sim, acho que tem-me ajudado a lembrar-me das coisas.

I — O que sentiste sobre isso?
P5 — Como assim?
| — Se eu ndo o tivesse feito, teria sido igual?

P5 — Nao, porque teria me esquecido mais vezes. A maior parte das vezes chegava aqui a
escola e o stor perguntava logo pelo Superbetter...

| — Gostarias que ou assuntos abordados fossem tratados de outra forma?
P5 — Estamos num caminho interessante.

| — Algum constrangimento?
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P5 — Que eu me lembre agora, néo.

| — Para concluir, h4 algum assunto que gostasses de ver tratado no apoio tutorial
especifico?

P5 — Vou ter que pensar um pouco... [siléncio] ...
| — N&o me ocorre nada?

P5 — Nao me esta a... ainda estou aqui a pensar se ha algum assunto que eu gostaria...
(siléncio)

| — Fica a vontade se alguma vez necessitares, certo?

P5 - OK.
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ANEXO 8 — TABELA DE RESPOSTAS AOS QUESTIONARIOS DE AUTOCARACTERIZACAO

Pergunta

Escreve trés frases curtas que

achas que te definem.

Escreve trés razdes para estares

nesta tutoria.

Até ao final do ano que grande
conquista gostarias de

concretizar?

Participante 1

Sentido de humor, ignorante e

sarcasmo.

Nao sei.

Passar de ano

Questionario inicial
Participante 2

Sou preguicoso. Muito indeciso

Acho que estou na tutoria para

receber ajuda e conseguir

melhorar nas disciplinas.

Queria conseguir melhorar em

todas as disciplinas.

Participante 3

Sou inteligente quando quero.
Sou curiosa. Gosto de conhecer

novas coisas.

Porque disseram me para eu ir.
Para aprender mais coisas. Para

me ajudar nas notas .

Passar de ano e ter boas notas.

Participante 4

Sou um rapaz ansioso, um rapaz
com humildade sou muito direto e
Sou simpatico com as pessoas
mas as vezes nao as tenho

atitudes mais certas

Notas

Melhorar as minhas notas todas e

mudar completamente.
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Questionario intermédio

Pergunta Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4

Indica uma ou mais coisas que Jogar gang beast Jogos (futebol) video games Dancar musicas, pintar desenhos | Jogar GTA V RP e dormir.

sabes fazer bem. (rocket league , gta , fortnite , fifa)

Indica um aspeto que gostarias de
melhorar no teu desempenho.

Pensa num gesto ou atitude
simples e regular, que podes tomar

para conseguir.

Que razdo te impede de o

conseguir?

Como podes verificar se estas a

conseguir?

Faltar menos a escola

Acordar cedo.

Sono pesado.

Chegar a escola

Faltar menos (nestes Ultimos

tempos tenho faltado muito)

Acordar mais cedo.

Dormir muito.

Chegar cedo & escola

Ter boas notas estudar mais

prestar mais atencéo.

Nao falar, participar mais nas

aulas.

Porque falo muito me distraio

rapido.

Obtendo bons resultados

N&o ter preguica.

Obrigar o meu corpo a fazer

coisas ele ndo gosta.

Preguica.

Eu ndo sei.
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ANEXO 9 — TABELAS DE PLANIFICACAO DOS PATAMARES

Patamar O - Introducéo

Obijetivo do investigador

Envolver os participantes no projeto

Material necessario

Computador, acesso a internet

Atividades

desenvolvidas

Falar de jogos e porque gostamos de videojogos

O que podemos aproveitar dos jogos

Mostrar videos

Conversar com 0s participantes sobre 0s seus interesses escolares

Inquérito inicial

Objetivo dos

participantes

Interagir com o investigador

Patamar 1 — A aplicacdo “Superbetter”

Obijetivo do investigador

Caracterizar os participantes em funcéo da sua viséo de si proprios.

Material necessario

Smartphone, computador, acesso a internet

Atividades

desenvolvidas

Questionario inicial

Explicar e mostrar como funciona a plataforma

Explicar e mostra como funcionam as energias, as missdes, os vildes e 0s
aliados

Instalar e instruir na utilizacéo da aplicacéo

Questionar os participantes se reconhecem estes itens neles préprios

Objetivo dos

participantes

Compreender o funcionamento da plataforma “Superbetter”

Perceber o que séo as energias, as missdes, os vildes e os aliados
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Patamar 2 — O conceito “Superbetter”

Objetivo do
investigador

Induzir os participantes a mentalidade ludica através da criagdo de desafios na

aplicacdo “Superbetter”

Monitorizar a utilizacdo do Superbetter, em funcéo das tarefas definidas por

cada participante.

Material necessario

Smartphone, computador, acesso a internet

Atividades

desenvolvidas

Acompanhamento e apoio aos participantes.

Realizacdo de questionarios

Objetivo dos | Encontrar uma conquista épica
participantes Descobrir energias, encontrar vildes e definir missées.
Acionar energias, combater vilGes e cumprir missoes.
Registar no Superbetter
Patamar 3 — Conhecer o Superbetter
Objetivo do | Monitorizar a utilizacdo do Superbetter, em funcéo das tarefas definidas por

investigador

cada participante.

Associar as a¢des do jogo “Superbetter” com os processos e subprocessos da

autorregulacdo na aprendizagem.

Material necessario

Smartphone, computador, acesso a internet

Atividades

desenvolvidas

Acompanhamento e apoio aos participantes.

Realizacédo de questionarios.

Objetivo dos

participantes

Ajustar energias, missoes e vildes.

Registar esses objetivos no Superbetter
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Patamar 4 — Compreender o Superbetter

Objetivo do

investigador

Associar as agdes do jogo “Superbetter” com os processos e subprocessos da

autorregulagdo na aprendizagem.

Material necessario

Smartphone.

Atividades

desenvolvidas

Acompanhamento dos participantes

Obijetivo dos

participantes

Encontrar novas conquistas épicas

Saber definir e conseguir cumprir objetivos autonomamente.
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ANEXO 10 — RESUMO DA INTERVENGCAO REGISTADA DE CADA PARTICIPANTE

NO SUPERBETTER
Participante 1
ACTIVITY Achievements
Achievements celebrate the steps your hero has taken to get SuperBetter.

QUESTS

Level 2 Power Master Awarded on
POWER-UPS Use Power-Ups 25 times Apr 19, 2022
BAD GUYS Level 1 Power Master Awarded on

Use Power-Ups 10 times Mar 28, 2022
ACHIEVEMENTS

Level 2 Super-Powered Awarded on
RESILIENCE

Use & different Power-Ups Mar 26, 2022

Awarded on
Mar 22, 2022

Level 1 Super-Powered
Use 3 different Power-Ups

®

Every time you like or comment
your shadow skills increase

AWARD YOUR HERO

‘ Title your Achivement.. |

Describe your Achievement...

CHOOSE AN ICON

ACTIVITY Achievements
Achievements celebrate the steps your hero has taken to get SuperBetter.
QUESTS
Level 2 Fearless Awarded on
POWER-UPS Battle 15 times May 23, 2022
BAD EUYS Level 3 Adventurer Awarded on
Complete 50 Quests May 02, 2022
ACHIEVEMENTS
® Level 3 Power Master Awarded on
RESILIENCE Use Power-Ups 50 times May 02, 2022
® Level 2 Power Master Awarded on
9 Use Power-Ups 25 times Mar 28, 2022
ABOUT Level 1 Warrior Awarded on
FAQ Eattle 2 different Bad Guys Mar 22, 2022
PRESS
CONTACT US @ Level 2 Super-Powered Awarded on
BLOG Use & different Power-Ups Mar 22, 2022
Level 1 Fearless Awarded on
Battle 5 times Feb 28, 2022
@ Level 1 Super-Powered Awarded on
Use 3 different Power-Ups Feb 07, 2022
® Level 1 Power Master Awarded on
Use Power-Ups 10 times Jan 17, 2022
Level 1 Adventurer Awarded on
Complete 7 Quests Jan 17, 2022

Every time you like or comment
your shadow skills increase

O

AWARD YOUR H

AWARD YOUR HERD
Title your Achivement... |

Describe your Achievement..

CHOOSE AN ICON

SVE %
*.‘."?@f/’_’_fm

CHOOSE A COLOR
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ACTIvVITY
QUESTS
POWER-UPS
BAD GUYS
ACHIEVEMENTS
RESILIENCE

Achievements

Every time you like or comment
your shadow skills increase

Achievements celebrate the steps your hero has taken to get SuperBetter.

Level 1 Power Master
Use Power-Ups 10 times
Level 1 Super-Powered
Use 3 different Power-Ups

ﬂ Real Life Superhero

Ed Complete your Epic Win

Awarded on
Feb 15, 2022

WARD YOUR HERO .

AWARD YOUR HERO

Awarded on

Feb 09, 2022 ‘ Title your Achivement...

Describe your Achievement...
Awarded on

Jan 21, 2022

ACTIVITY
(UESTS
POWER-UPS
BAD GUYS
ACHIEVEMENTS
RESILIENCE

12)

ABOUT

Fag

PRESS
COMTACT US
BLOG

i Every hime you ke or comment
khlm your shadow skils increase
Achigvermants celebrate the steps your hero has faken 1o get SupsrBetien

Level 2 Power Master Awarded on

LUze Power-Ups 25 times May 03, 2022

Level 2 Super-Powered Awarded on AWARD YOUR HERO

Use & difizrent Fowsr-Ups Mar 26, 2022 | Title your Achivement. . |

Deescribe your Achievement.

Level 3 Fearless Awarded on

Battle 30 times. Feb 24, 2022

Level 1 Champion Awarded on

‘anquish 1 Bad Guys Feb 24, 2022

Level 3 Adventurer
Complete 30 Qussiz

Level 2 Fearless
Battle 15 times

Level 1 Power Master
Use Power-Ups 10 times.

Level 1 Super-Powered
Use 2 different Powsr-Ups

Level 1 Fearless
Battle 5 times

Level 2 Warrior
Battle 4 different Bad Guys

Level 4 Warrior
Battle 2 different Bad Guys

Lewvel 1 Team Player
Activate 1 Allies

cQeQ@EC dQuaevwv@c g

Real Life Superhers
‘Complete your Epic Win

-
3

CHOOSE AN ICOH

Awarded on * o

Feb 22, 2022 9 ’ E T
vO©. i

Awarded on Y é‘f ‘dh

Feb21,2022 | ~~---"TTTTTTTTTTTTTOOTTOOTOS
CHOOSE A COLOR

Awarded on

Feb 15, 2022 = . . . . .

Awarded on
Feb 14, 2022

Awarded on
Feb 02, 2022

Awarded on
Feb 02, 2022

Awarded on
Jan 28, 2022

Awarded on
Jan 18, 2022

Awarded on
Jan 18, 2022
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ACTIVITY
QUESTS
POWER-UPS
BAD GUYS
ACHIEVEMENTS
RESILIENCE

Q

ABOUT

FAQ

PRESS
CONTACT US
BLOG

Achievements

Every time you like or comment
your shadow skills increase

Achievements celebrate the steps your hero has taken to get SuperBetter.

Level 2 Warrior
Battle 4 different Bad Guys

Level 1 Fearless
Battle 5 times

Level 1 Power Master
Use Power-Ups 10 times

Level 1 Warrior
Battle 2 different Bad Guys

Level 1 Super-Powered
Use 3 different Power-Ups

Level 1 Team Player
Activate 1 Allies

¢csd Q@9 &

Awarded on
SUESER  \\WARD YOUR HERD ..
awarded on | AWARD YOUR HERO

Apr 19, 2022 | Title your Achivement. .. |

Describe your Achievement...
Awarded on

Mar 22, 2022

Awarded on

Mar 22, 2022
CHOOSE AN ICON

. ool
L OWE R
YOO/ i

CHOOSE A COLOR

Awarded on
Mar 21, 2022
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ANEXO 11 — REGISTOS ESCOLARES INDIVIDUAIS DOS PARTICIPANTES

Participante 1

Disciplinas Faltas Avaliagao

Por Just. Inj. Just. 1° 2° 3°
Cidadania e Desenvolvimento 0 0 2 2 2 2
Ciéncias Naturais 0 3 14 3 4 4
Educacéo Fisica 0 0 13 4 4 4
Educacgao Visual 0 0 6 5 2 3
Fisico-Quimica 0 0 14 3 3 3
Geografia 0 1 7 2 2 2
HDT 0 0 7 4 3 3
Historia 0 0 2 3 3 3
Inglés 0 2 7 4 3 4
LE Il - Espanhol 0 2 15 3 4 4
Matematica 0 2 34 3 2 3
Portugués 0 7 36 2 3 3
Compl to a Educagao Artistica 0 0 1 - 3
T gias de Ir do e Ci icaca 0 0 2 - 3

Participante 2

Discip A0

Por Just. Inj. Just. 1° 2° 3
Cidadania e Desenvolvimento 0 0 4 2 2 3
Ciéncias Naturais 0 2 12 P 3 B
Educacao Fisica 0 3 20 4 5 5
Educacao Visual 0 0 12 2 2 3
Fisico-Quimica 0 1 12 2 3 3
Geografia 0 2 11 Pl 2 3
HDT 0 1 3 3 3 4
Historia 0 0 2 3 3 K|
Inglés 0 2 12 2 2 3
LE Il - Espanhol 0 1 8 3 3 B
Matematica 0 0 19 2 2 3
Portugués 0 E 3 3 2 3
Complemento a Educacéo Artistica 0 0 T - - 3
Tecnologias de Infor 40 e Comunicagédo 0 0 2 - - 3
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Participante 3

i Por Just. Inj. Just. 1° 2° 3¢
Cidadania e Desenvolvimento 0 0 0 3 4 4
Ciéncias Naturais 0 0 2 3 3 3
Compl to a Educagio Artistica 0 0 1 3 3 3
Educag3o Fisica 0 0 0 3 3 3
Educagéo Visual 0 0 0 3 3 3
sico-Quimica - 0 0 2 3 3 3
eografia 0 0 1 3 3 3
Histéria 0 0 0 3 3 3
Inglés 0 0 3 2 2 2
LE Il - Francés 0 0 0 3 3 3
Matemitica 0 0 4 2 2 2
Portugués 0 0 1 3 2 3
Ed. Tecnolégica 0 0 0 s . 4
Tecnologias de Informagao e Comunicagao 0 0 0 - - 4
Participante 4
Discip
Por Just. Inj. Just. 1° 2° 3°
Cidadania e Desenvolvi t 0 0 1 2 2 2
Ciéncias Naturais 0 9 5 3 2 3
Educacao Fisica a 4 3 4 4 5
Educacao Visual 1] 7 5 3 2 2
Fisico-Quimica 0 2 2 3 3 3
Geografia 0 1 2 7 2 2
HDT 0 0 0 4 3 3
Historia 0 1 1 2l 2 2
Inglés 0 3 9 3 2 2
LE Il - Espanhol 0 0 4 3 4 3
Matematica ] 13 14 2 2 2
Portugués 1] 19 12 2 3 2
Complemento a Educacéo Artistica a 0 2 - 3
Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo 1] 2 0 - - 3
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Participante 5

Por Just.

Just.

Cidadania e Desenvolvimento

(=]

Ciéncias Naturais

Educacéao Fisica

Educacao Visual

| |

Fisico-Quimica

Geografia

HDT

Histéria

o|lo|o o|o oo

Inglés

-

(=1 =]

LE Il - Espanhol

-

Matematica

Portugués

L - L 7 L T - T B % T P T

Wow RN W W w e W e w e N

Complemento a Educacéo Artistica

Tecnologias de Informacéo e Comunicagéao

(=T = = = T = = O =2 = = I = = I = = }

o oo |lo| o

(=T T

B e Y VT~ U TR B S 3 T SR B A TC R S
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ANEXO0 12 — CORRESPONDENCIA ENTRE O INVESTIGADOR E O DESENVOLVEDOR
DO SUPERBETTER

Email 1
180822 _12:78 Grnall - Guidance on Investigation
M Gma il Hugo Mendes <ghugoe.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Hugo Mendes <ghugo.mi@gmail.com> 2 de janeiro de 2022 as 21:32
Para: aliances{@superbattar.com

Hella,

I'm Hugo, from Portugal, and I'm getting a master's degree on Pedagogic use of ICT, in the Instituto Politécnico de
Leiria.

Although I'm not representing any institution, | think this is the right e-mail to my questions. Tell me if it's not, OK?

I work in a basic schoel from 5 1o gt grade, where I'm a music teacher. | also work with a tutoring group of
students, who are between 12 and 16 years old. The work | do with this group is about training them on self
regulation and has nothing to do with music.

This tutoring group puts together students with some difficulties in studying, learning, and in some cases,
integration and behavior. It's on them that I'm planning to work.

I'm 47 and I'm not a game designer but I'm a gamer! | love games, from board games, to videogames, all kinds of
games, so | was conducting my research on gamification and | was planning to use videogames as a tool on the work
of soft skills, like communication, teamwork, strategic thinking, creative problem solving, decision making, and so
on.

When | discovered "Superbetter” and the concept of Gameful design and Gamefulness, | became really impressed
with the potential it can have on my project.

| watched Jane Mcgonigal's TED Talk (2010, 2012), and I'm reading the book to get some orientation. | got the idea
to use Superbetter as a tool to construct self-regulation, through gameful design. Some quests, some bad guys,
some power ups, some adventures...Easy talk, right?

I'm testing the game, myself, to know it better in all the terms.

| found that the Alternative Reality Games are more personal, so we can build individual goals for each student
because these are concepts which lead better to intrinsic motivation than Gamification.

I"'m writing just to ask you if you have any guidance work on this area (some adventures, quests, power ups or bad
guys, maybe?), or any ARGs, or if you find any inconvenience or constraint, which can help me on my work about
developing self-regulation and soft skills on students.

| already found one constraint, and it's about the language. My students aren’t fluent in English, but | think | can
help them to construct their adventures in Portuguese...

Thank you.

Best regards, and happy new year, of course.

Hugo Mendes

69



Email 2

18/09/22, 12:30 Gmail - Guidance on investigation

M Gmail Hugo Mendes <qghugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Keith Wakeman <keith@superbetter.com> 3 de janeiro de 2022 as 15:13
Para: Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Hi Hugo,
Thank you for reaching out! We're glad you are exploring SuperBetter as a resource for your students.

Right now, the SuperBetter book will be your best resource. It explains the 7 Rules for Playing SuperBetter, and includes
many activities that can be tailored for students.

SuperBetter is a adaptable. The idea of battling bad guys, activating power ups and going for epic wins is compelling,
especially when students are involved in creating the activities so they are personalized.

Some teachers focus on specific SuperBetter activities like Plus One Better and The Power Breath. The Get Excited
Exercise can be helpful for managing test anxiety. Many find that sharing Jane's SuperBetter TED Talk creates interest
among students.

This summer we plan to introduce a new feature in the SuperBetter app that empowers teachers to select/create and
host SuperBetter ‘games’ for their students to promote social emotional learning. Find an overview of our plans in this 5-
minute video.

The upgraded app will be initially introduced in English. Our goal is to make it available in other languages over time,
including Portuguese.

If you decide to use SuperBetter, we would love to learn from your experience. Please keep me posted on what you
leam.

Kind regards and happy new year.

Keith Wakeman

CEO | SuperBetter

p. 630.614.4565
www.SuperBetter.com
@cherrystreet?
[Citag&o ocultada]



Email 3

1808722, 12:33 Gmail - Guidanca on invastigation

M Gmall Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com= 5 de janeiro de 2022 as 17:20
Para: Keith Wakeman <keith@superbetter.com=

Hello Keith,

Thank you for your answer.

Now I'm reading Superbetter (book) and | find it very interesting, but it takes some time to digest all the information, so |
can't read it very fast, also because, although I'm fluent in english, It's not my mother tongue.

I watched your 5 minute promo video and | got super excited, but it will be available only in summer, right?

It would be great for my work if | had some examples to guide me.

| joined the facebook group, but it's my first time on facebook, so it may take some time for me to get used to it.

I'll try to keep you updated with my investigation, and if you have some updates, keep me informed, ok?

Kind regards, and thank you again.
[Citag&o ocultada]

Hugo Miendes

Email 4
1BI0GI2E, 12033 Grnad - Guidance on Investigation
M Gma || Hugo Mendes <qhugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Keith Wakeman <keithi@superbetter.com=> 6 de janeiro de 2022 as 16:46
Para: Hugo Mendes <ghugo.mi@gmail.com=

Helle Hugo,

Thank you for your reply. See comments below in blue.

We will add you to you our list of educators to share updates when the new feature is closer to launch.
| look forward to any updates from your investigation if you are able to share them.

Your ally,

Keith Wakeman

CEO | SuperBetter

p. 630.614 4565
www. SuperBetter.com
[@cherrystreatT

On Jan 5, 2022, at 11:20 AM, Hugo Mendes <ghugo.mi@gmail_com> wrote:
Hello Keith,

Thank you for your answer.

Now I'm reading Superbetter (book) and | find it very interesting, but it takes some time to digest all the information, so |
can't read it very fast, also because, although I'm fluent in english, It's not my mother tongue.

| watched your 5 minute promo video and | got super excited, but it will be available only in summer, right? Yes, it will be
available starting this summaer.

It would ba great for my work if | had some axamples to guide me. At the bottomn of this blog post, please find some
aexamples of how teachers in the US are bringing SuperBetter to life in their classrooms.

[Citagao ocultada]

[Citagas oeultada]



Email 5

18/09/22, 1233 Gmail - Guidance on invastigation

M Gmall Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com> 10 de margo de 2022 as 09:53
Para: Keith Wakeman <keith@superbetter.com>

Hello Keith,
remember me? Hugo, Portugal, Master Degree in ICT, Superbetter!

I'm writing just to keep you updated,

As | told you, | started my investigation trying to use the phone app, doing the tutorials, but there were some constraints,
so the first results weren't as satisfying as | thought, and that means:

1. The students have some difficulties in English, so | had to translate everything... It went at a slow pace...
2. The fact that there is no trauma, or whatsoever, doesn't let the process flow.
3. The students reveal themselves a little immature or embarrassed to do some activities, although, when they do
them, we get results!
4. The app should be updated. Nowadays | think there could be some improvement and some bugs could be fixed!
1. I don't receive notifications from the quests.
2. | could be notified when someone makes a comment. It would ease my work and cormmunication with
the students. | have to use another platform, as MS teams, or whatsapp... It could be all there!
3. The menu system (android) is a little bit complex. Why don't you make it more familiar as in the i087?
(Android still rules in Europe, Eh!)
4. It would be nice to be able to build my own adventure. | mean, open some quest after completing another,
as in the powerpacks. When you work for yourself it's not so necessary, but if you're building an
augmented reality game for another, and | mean the students, It means a lot!

Apart from that, | decided to abandon the platform and start to follow the book, literally (eh!). I'm completing and
adapting the Superbetter book quests, ane by one, and it's working fine, Let's see where it takes me_..

Best regards,

[Citagio ocultada)]

Hugo Viendes
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Email 6

18022, 12:36 Gmail - Guidance on invesiigation

M Gmall Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Keith Wakeman <keithi@superbetter.com=> 10 de margo de 2022 as 13:30
Para: Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Hello Hugo!
| appreciate the update. Your learnings are very helpful, and I'm glad you found a way forward with the book.

We're on track to introduce the new & improved SuperBetter this August. Your feedback on suggested app
improvements are super helpful. The new version will allow you to build your own adventures and host them for your
students. We plan to call the adventures ‘challenges’. The app will have a simple menu system across the Android, i0S
and the website. | like your suggestions about notifications and will pass them along to our product team. The app will be
initially available in English language. We hope to begin translating to new languages next year, as our resources permit.

Regarding #2 and #3, | welcome any ideas about how we might adapt SuperBetter for situations where there is no
trauma, and to help students overcome the fear of embarrassment for completing some of the activities. Perhaps your
students would have ideas on these two areas as well.

Thank you for being an ally and sharing your learnings. If you have time, | welcome another update at the end of your
semester to share how it is going with the book quests.

P.5. You might find the attached syllabus from Health Promotion course at Carolina University interesting. The course
description on the first page is another example of how a professor integrated the SuperBetter methodology into her
course.

Kind regards,

Keith Wakeman

CEOQ | SuperBetter

p. 630.614. 4565
www. SuperBetter.com
@cherrystreet?



Email 7

18/0%22, 12:37 Gmail - Guidance on investigation

M Gmall Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Guidance on investigation

Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com= 26 de maio de 2022 s 11:10
Para: Keith Wakeman <keith@superbetter.com>

Hello Keith,

Me again, remember?

Some updates on my research...

| didn't always find a strong application of the four types of resilience, although | feel they're important. As we were
working in the various school subjects, the missions and the bad guys tended to be mental or emotional. Not a problem
with the power ups. | must work on this balance. Maybe it's me...

Another issue is that, as there is no evident trauma, it's not always easy to engage the students on their missions,
because sometimes, they really don't care about their studies as goals or challenges, so it's not an epic win either. It's a
waorking title, too.

The final factor is a reinforcement of the importance of the communication! Witch is, during the research development, |
felt the importance of the allies in the process. The game as a solo experience is nice for a few days, but alone you tend
to gradually abandon it. | know it's written in the book, but | felt it directly, on my own superbetter quest (yes, of course |
used it for myself, how else could | know it better... or superbetter, ehl), and on the students too, as they that needed
positive reinforcement to keep engaged. We had to use other platforms as support for communications, because the
superbetter notifications aren't very effective. As | said before, it would be nice to have it all in the same place.

Don't take this wrong, the overall experience is mostly positive, but these are the issues which | found some difficulties in
overcoming, with some students.

| hope the new platform is going great, and | hope to use it asap!

Best regards.

Hugo

[Citagéo ocultada]
[Citagdo ocultada]

Kind regards,

Keith Wakeman

CEQ | SuperBetter

p. 630.614. 4565
www.SuperBetter.com
@cherrystreet?
[Citagdo ocultada]

Hugo Viendes



Email 8

18022, 12:37 Gmail - Guidance on invessgation

M Gmail

Guidance on investigation

Hugo Mendes <ghugo.m@@gmail.com>

Keith Wakeman <keith@superbetter.com>
Para: Hugo Mendes <ghugo.m@gmail.com>

Hello Hugo,

Thank you for sharing your leamnings! They are very helpful.

We'll share the feedback with the team as the new version s in development.

If you learn more, please keep sharing these insights.
Kind regards,

Keith Wakeman

CEO | SuperBetter

p. 630.614.4565
www.SuperBetter.com
@chermrystreet?
|Ciaglo ocukada)

26 de malo de 2022 &s 20:36
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