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Resumo: Nos ultimos anos, surgiu um vasto conjunto de investigagdes que se tém
focalizado nas potencialidades do uso de videojogos, serious games e simuladores
no ensino. No presente artigo refletimos sobre o uso dos jogos eletronicos na
sociedade contemporanea, as caracteristicas motivacionais que potenciam o0 uso
destes recursos, assim como a possibilidade de desenvolver competéncias através
do uso de tais ferramentas. A forma como se pode usar estes artefactos em
contextos educativos e as possibilidades de criacdo e modificacdo destes para
melhor adaptacdo a determinadas situacBes pedagdgicas sdo tematicas também
equacionadas nesta reflexdo.
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1. INTRODUCAO

O jogo esteve sempre presente na vida quotidiana da grande maioria
das culturas e civilizacGes, quer através da arte, da vida militar, da religido,
da poesia, assim como na educagdo (Huizinga, 1938/2000). Desde tempos
ancestrais que os humanos criam objetos que servem de apoio a estas
atividades, embora s6 com a revolucdo industrial se evidencie a criacdo de
maquinas de jogo. Em 1958, William Higinbotham apresenta aquilo que
hoje podemos denominar como 0 primeiro jogo eletronico - “Tennis for
Two” (Bakie, 2010; Malliet & Meyer, 2005). Desde entdo, a industria dos
videojogos tem evoluido de forma substancial, desenvolvendo-se ao nivel
da qualidade grafica e sonora, incorporando-se numa pandplia de
dispositivos como consolas, PCs, smartphones, TV On Demand e
apresentando-se com cada vez maiores potencialidades de jogabilidade,
imersdo e interatividade, por exemplo, através do uso do 3D ou da
computacdo ubiqua.
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Os videojogos tornaram-se, assim, artefactos culturais da sociedade
contemporanea, ja gque mundialmente trés quartos dos jovens jogam
regularmente em diversos dispositivos (Kirriemuir & McFarlene, 2004).
Mas ndo é s a geracdo a que Marc Prensky (2001) apelidou de Nativos
Digitais que se envolve no mundo dos jogos digitais. Em 2005, a
Interactive Digital Software Association ja referia que metade da
populagdo americana jogava videojogos (Ogletree & Drake, 2007). E
apesar dos portugueses serem um dos povos europeus que menos se dedica
ao uso destes artefactos, 40% dos utilizadores de internet, com idades
compreendidas entre os 16 e os 64 anos, afirmaram num inquérito
realizado em 2012 pela Interactive Software Federation of Europe (ISFE)
gue tinham jogado videojogos nos Gltimos 12 meses e 23% indicaram que
o fizeram de forma regular. Pereira (2007) num estudo realizado com uma
amostra de 260 alunos que frequentavam o 9%no de escolaridade do
Ensino Basico, verificou que 91,5% destes adolescentes afirmavam ja ter
alguma vez jogado videojogos e 61,6% verbalizaram jogar de forma
regular. Relativamente a populacdo universitaria, Oliveira (2009) observou
gue de uma amostra de 689 estudantes da Universidade de Coimbra, 63,3%
verbalizou ser jogador de videojogos. Lopes & Oliveira (2012), numa
amostra de 161 alunos da Universidade dos Acores e da Universidade
Aberta, com idades compreendidas entre os 18 e 0s 63 anos, apuraram que
85,1% ja jogaram alguma vez um videojogo e, embora se verifique que
guanto mais novo era o estudante maior a probabilidade de ja ter jogado,
esta diferenca era muito pouco significativa nos alunos com menos de 47
anos.

E na populacéo adulta masculina com idades compreendidas entre os
35 e 0s 44 anos que mais se joga videojogos, sendo que 60% dos pais
inquiridos jogam videojogos com os seus filhos e 65% destes considera
que os videojogos potenciam o desenvolvimento de competéncias, 55%
encara que estes promovem a criatividade e 35% diz que esses recursos
encorajam os seus educandos a serem mais sociaveis (ISFE, 2012).

A venda de videojogos continua em pujante crescimento, estima-se
que o valor desse mercado mundial exceda os 83 biliGes de ddlares em

2016, o que corresponde a um crescimento médio 7,2% ano (Wilkofsky
Gruen Associates Inc., 2012) e Portugal ndo parece ser uma excegado, ja
gue em 2012, 33% dos utilizadores nacionais de internet, afirmavam ter
comprado um videojogo nos ultimos 12 meses (ISFE, 2012).

James Paul Gee é um dos primeiros e mais influentes investigadores a
se dedicar a pesquisa entre a relacdo positiva dos videojogos e a
aprendizagem. Segundo relata este autor, quando tinha 53 anos comegou a
verificar que o seu filho, de apenas 3 anos, jogava j& um conjunto de
videojogos. Para o auxiliar, decidiu ele préprio experimentar jogar pela
primeira vez. Depois de algumas tentativas, concluiu que o seu filho ndo
necessitava da sua ajuda, pelo contrario, muitas vezes era o proprio filho
gque o0 apoiava e O ensinava a usar estes recursos eletrénicos.
Posteriormente, Gee decidiu experimentar outro tipo de videojogos, criados
para jovens mais velhos ou mesmo para uma populagdo adulta. Ao testar
esses jogos, ficou surpreendido com a duracdo, grau de estimulo e
complexidade destes. Ficou também perplexo porque, apesar destes serem
complexos, existiam milhfGes de jovens que os adquiririam, sem terem
qualquer tipo de dificuldade em aprender como os jogar, incluindo muitas
criangas que demostravam grande dificuldade em se concentrarem nas
aprendizagens escolares. Depois de analisar as potencialidades destes
recursos, Gee (2005, 2010) concluiu que os “bons” videojogos sdo
verdadeiras maquinas de aprendizagem. Interessa, por isso, compreender o
gue leva tanta gente a jogar videojogos e que competéncias se podem
desenvolver com o0 uso deste recurso.

2. AMOTIVACAO E 0S VIDEOJOGOS

Malone (1980) foi provavelmente o primeiro investigador que tentou
estudar quais as motivacOes que levam tanta gente a jogar videojogos.
Utilizando um conjunto de jogos eletronicos que podemos atualmente
classificar como arcaicos, realizou um conjunto de estudos empiricos para
tentar compreender as razdes que levavam alguém a se envolver nos jogos.
Este observou que, em geral, a motivacdo para jogar dependia quer de
caracteristicas do jogador (motivacdo intrinseca), quer do proprio jogo
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(motivacdo extrinseca), verificando que o ato de jogar € uma experiéncia
individualizada e contextualizada. Focalizando-se na motivacao extrinseca,
isto é, nas carateristicas inerentes ao proprio jogo, Malone constatou a
existéncia de trés especificidades que tornam estes recursos sedutores: o
desafio, a fantasia e a curiosidade.

Assim, os videojogos sdo desafiantes porque possuem objetivos/metas
cujo seu alcance é incerto. A variagdo dos niveis de dificuldade, a
existéncia de multiplos objetivos por nivel, a presenca de informacéo
oculta e a aleatoriedade do préprio jogo, sdo algumas das estratégias usadas
pelos criadores de jogos para adequar a incerteza dos objetivos/metas as
particularidades de cada jogador.

A fantasia € outra das caracteristicas dos videojogos que potenciam a
motivacao, ja que induzem a producdo individual de imagens mentais. A
prépria fantasia pode também ser intrinseca ou extrinseca. A fantasia é
extrinseca quando apenas oferece um reforco, trata-se de uma estratégia
utilizada pelos criadores de videojogos nitidamente comportamental, por
exemplo, num jogo quando se realiza determinada tarefa o jogador é
premiado com pontos, sons, vidas extra, etc.. Por outro lado, a fantasia
extrinseca diz respeito a um valor em si, 0 jogador assume um papel dentro
do jogo, existe uma metamorfose da sua personalidade externa para uma
nova realidade induzida. Neste caso o proprio reforco do jogador é inerente
ao proprio contetdo do jogo.

Os ambientes dos videojogos sdo produzidos com o objetivo de
promover nos jogadores curiosidade, através da criagcdo de um nivel 6timo
de complexidade da informacao. Por esse motivo, nos “bons” videojogos,
para que exista motivacdo, o jogador ndo pode ter um conhecimento nem
demasiado béasico, nem muito vasto do ambiente de jogo. Em geral um
ambiente de jogo com um nivel 6timo de complexidade tera de ser um
contexto em que o jogador conhece o suficiente para possuir expetativas do
que podera vir a suceder, mas nem todas essas expectativas serdo
confirmadas, j& que algum grau de incerteza estimula a curiosidade e,
consequentemente,  provoca motivacdo  (Malone,1980).  Vérias
investigacBes mais recentes tém corroborado a tese de Malone de que o

desafio, a fantasia e a curiosidade sdo caracteristicas estreitamente
relacionadas com a motivacdo para se jogar videojogos (Kirriemuir &
McFarlene, 2004).

O fluxo é outro conceito que também emergiu na literatura
relativamente & compreensdo da motivacdo para se utilizar videojogos
(Kirriemuir & McFarlene, 2004). Segundo o psicélogo e investigador de
origem hangara, Mihaly Csikszentmihalyi (2002), subsistem duas
carateristicas comuns a quem vivencia uma experiéncia 6tima, ou seja, a
uma condi¢do de fluxo: a sensacdo de que as suas competéncias se
adequam aos desafios e um sistema de acdo dirigido a um objeto e regido
por normas que fornecem pistas claras sobre o nosso nivel de atuacdo.
Nestas experiéncias de fluxo, a concentragdo na tarefa é tdo intensa que,
durante este processo, 0s pensamentos irrelevantes ou as preocupagdes
externas sdo temporariamente esquecidas. A “consciéncia do Eu”
desaparece e ocorre uma percecdo distorcida do tempo. A tarefa s por si é
tdo gratificante que, mesmo que esta seja dificil, as pessoas estdo dispostas
a realizd-la sem se preocuparem com 0 que dai obterdo. Esta falta de
“consciéncia do Eu” e das referéncias espacio-temporais, poderiam ser
(aparentemente) interpretadas como um problema para quem joga, mas
alguns investigadores tém valorizado estas condigdes, ja que verificam que
tais comportamentos desencadeiam indices elevados de concentragdo e
dedicacdo na tarefa.

Apesar de nunca se referir aos videojogos em particular,
Csikszentmihalyi (2002) refere:

“Porque razdo é divertido jogar, ao passo que as tarefas da vida
quotidiana - como trabalhar ou estar em casa — sdo geralmente aborrecidas?
(...) O que torna estas atividades conducentes com o fluxo é o facto de
terem sido concebidas para tornar mais facil o alcance da experiéncia
6tima. Tém regras que requerem a aprendizagem de técnicas, definem
objetivos, ddo respostas, tornam possivel o controle. Facilitam a
concentracdo e o envolvimento tornando a atividade tdo diferente quanto
possivel da «realidade suprema» da existéncia quotidiana™ (p.107).

Revista EFT: http://eft.educom.pt



Educagdo, Formagdo & Tecnologias, 6 (1), julho de 2013

ISSN 1646-933X

Vaérios investigadores e criadores de videojogos tém alicer¢ado as suas
investigacbes e produgdes na teoria do fluxo (Kirriemuir & McFarlene,
2004). A figura 1 apresenta de que forma o estado de fluxo depende da
combinagdo entre os desafios e a pericia.

FIGURA 1 - Estado de Fluxo (adaptado de Csikszentmihalyi, 2002)
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Para que uma determinada pessoa alcance um estado de fluxo é
necessario que os desafios estejam ao nivel das suas capacidades. Quando
alguém estd a aprender a jogar um jogo (Al), apresenta ainda poucas
habilidades como jogador e, por isso, 0 nivel dos desafios apresentados é
ainda reduzido. Nessa situacdo o grau de dificuldade é o adequado para a
sua pericia elementar. Neste ponto, estamos numa situacdo de fluxo, que
provavelmente durara pouco tempo, caso nao haja uma alteracdo no grau
de desafio, ja que naturalmente a pericia ird aumentar com o treino. Se 0
jogador melhorar a sua destreza, mas nao se verificarem alteracdes no nivel
do desafio (A2), o jogador ird comecar a sentir tédio e presumivelmente
desistird da tarefa. Caso os desafios sejam muito acima das capacidades do
jogador, isso acarretard uma situacdo de ansiedade, 0 que previsivelmente

levard a desisténcia. Assim, para que ocorra uma situacdo de fluxo
continuo, é necessario um permanente equilibrio e ajustamento entre os
desafios apresentados e as capacidades atuais (A4) do jogador
(Csikszentmihalyi, 2002).

3. DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS COM O USO DE
VIDEOJOGOS

Para além de se compreender as razbes que motivam 0s jogadores,
importa também identificar quais as competéncias que se podem
desenvolver a jogar videojogos. Nos ultimos anos, varios estudos tém-se
dedicado a esta tematica. Segundo a Federation of American Scientists
(2006), muitos jogos eletrénicos requerem que o jogador seja capaz de
dominar um conjunto de competéncias que sdo cada vez mais
indispensaveis aos trabalhadores do seculo XXI, nomeadamente: o
pensamento estratégico e analitico, a capacidade de resolucdo de
problemas, a formulagdo e execucdo de um plano de acéo e a adaptacdo a
alteragOes rapidas. Por seu lado, Kirriemuir & McFarlene (2004), ao
reverem a investigacdo sobre a utilizacdo de videojogos na educacdo,
observaram a referéncia também a um conjunto de competéncias que
podem ser desenvolvidas atraves do uso destes artefactos, assinaladamente:
0 pensamento estratégico; o planeamento; a comunicacdo; a utilizagdo e
aplicagdo de simbolos numéricos; a capacidade de negociacdo; a tomada de
decisbes em grupo e o tratamento de dados. O desenvolvimento de
competéncias visuais, espaciais e de memoria, fundamentais no
desenvolvimento de muitas carreiras profissionais, sdo assinalados por
Calvert (2005).

Diversos estudos no campo das neurociéncias tém evidenciado estas
relagBes. Por exemplo, variadas pesquisas tém aferido que os jogadores de
videojogos, principalmente de jogos de acgdo, apresentam melhores
performances ao realizarem tarefas que requerem o uso da acuidade visual,
da percecdo, da atengdo, da cogni¢do ou da memoria visual a curto prazo,
comparativamente com o0s ndo jogadores (Bavelier, Green, Pouget, &
Schater, 2012; Boot, Kramer, Simons, Fabiani, & Gratton, 2008; Sungur &
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Boduroglu, 2012). Os jogadores de videojogos demostram ser capazes de
mais facilmente focalizarem a sua atencdo na realizacdo de determinada
tarefa, conseguindo simultaneamente executar rapidamente um conjunto de
acOes, alterando se necessario as metas iniciais, tendo por base um
conjunto de informagdo multimodal fornecida de forma paralela (Bavelier
et al., 2012; Dye, Grenn, & Bavelier, 2009; Kirriemuir & McFarlene,
2004). As pessoas que ndo costumam jogar manifestam maior dificuldade
em se concentrarem na execucdo de tarefas que ocorrem em contextos
virtuais em que surgem varios acontecimentos visuais em simultaneo. Ja os
jogadores de videojogos evidenciam uma capacidade superior em
identificar e em se concentrarem naquilo que é mais importante, filtrando
toda a informacéo irrelevante (Green & Bavelier, 2003; Prensky, 2006).

Whitebread (1997) observou que os bons videojogos de aventura
desenvolvem a capacidade de resolucdo de problemas. Muitos destes
videojogos sdo caracterizados por se ter de recorrer a estratégias de
tentativa e erro para a superagdo dos obstaculos ou desafios, fomentando o
uso do pensamento l6gico. Criar um plano de a¢do ou decidir usar uma
determinada estratégia, depende de um conjunto alargado de capacidades
de raciocinio, que permitem interligar pegas separadas de informagdo num
s conhecimento. Estas capacidades, inerentes a resolucdo de problemas,
incluem a producédo de inferéncias e deducfes, assim como a necessidade
de gerar e testar hipdteses e tomar decisdes. Os videojogos de aventura
possuem um conjunto de ferramentas e oportunidades para que o jogador
possa praticar esta “macro” competéncia. Por exemplo, em muitos jogos,
para se atingir um determinado objetivo, é necessario primeiro o jogador
realizar previsGes e sO depois executar determinado movimento ou acéo.
Nesses casos, 0 jogador coloca uma hipétese e, seguidamente testa-a;
noutros casos, 0 jogo requer que se realizem inferéncias e se analise a
causa e o efeito de uma acdo especifica. Os videojogos de aventura
possibilitam também o uso de um conjunto alargado de ferramentas, que as
criancas e os jovens tém geralmente dificuldade em compreender no
contexto escolar, mas que facilmente os assimilam no &mbito do jogo, tais
como: a utilizacdo de mapas, notas, diagramas, gréficos, escalas, entre
outros (Whitebread, 1997).

Segundo uma meta-andlise, realizada a mais de 80 estudos
laboratoriais, averiguou-se que os jogadores de videojogos sdo capazes de
realizar tarefas que requerem tomada de decisfes 12% mais rapido do que
0s ndo jogadores, sem gque com isso cometam mais erros. Esta competéncia
tem sido valorizada no recrutamento de varios profissionais, tais como, nos
pilotos de drones da Royal Air Force ou de cirurgifes especialistas na
realizacdo de laparoscopias (Bavelier et al., 2012).

Vejamos o exemplo da laparoscopia. Trata-se de um procedimento
cirirgico minimamente invasivo, em que o médico especialista tem de
manipular um instrumento semelhante a um controlador de um videojogo e
simultaneamente observar o resultado das suas a¢des num ecrd. Um estudo
realizado no New York City’s Beth Israel Hospital comprovou a existéncia
de uma correlagdo entre as competéncias necessarias para realizar este tipo
de cirurgia e a experiéncia dos cirurgifes como jogadores de videojogos.
Nesse estudo, os médicos que na sua adolescéncia tinham jogado jogos
digitais, efetuavam em média, 40% menos erros cirtrgicos, do que 0s
colegas que ndo tiveram esta pratica quando eram jovens. Apurou-se,
ainda, que aqueles que tinham um passado como jogadores de jogos
eletrénicos demonstravam maior rapidez e precisdo ao realizar este tipo de
operacdo (Prensky, 2006). A relacdo entre esta pratica cirurgica e o uso de
videojogos tem sido estudado por varios investigadores (Dongen,
Verleisdonk, Schijven, & Broeders, 2010; Shane, Pettitt, Morgenthal, &
Smith, 2007) tendo-se chegado a resultados muito semelhantes.

Outro conjunto de investigagdes a destacar sdo as realizadas pela
neurocientista Chandramallika Basak. Esta tem focalizado o seu estudo na
compreensao das competéncias cognitivas que declinam com a idade e nas
estratégias que se podem empregar para treinar e atenuar essas perdas.
Dentro desta logica (Basak, Voss, Erickson, Boot, & Kramer, 2011), foi
solicitado a um conjunto de idosos, com idades compreendidas entre 0s 62
e 0s 75 anos de idade, para jogarem o videojogo de estratégia “Rise of a
Nations”, a fim de serem observadas as zonas cefalicas estimuladas durante
este processo. Apds 20 horas de jogo, os idosos comecaram a manifestar
melhorias no uso de cinco regides do cérebro que estdo correlacionadas
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com a aquisicdo de competéncias cognitivas complexas, sendo que a maior
estimulacdo se verificou no cortex medio pré-frontal, zona associada as
areas motoras e pré-motoras. Assim, esta investigacdo sugere que 0S
videojogos de estratégia podem ajudar a desenvolver as regides cerebrais
responsaveis pelo uso de uma grande variedade de competéncias cognitivas
e motoras, prevenindo, assim, o enfraquecimento do uso destas regides
encefalicas em pessoas de idade mais avancada.

Para além do desenvolvimento de muitas competéncias cognitivas
especificas e, contrariamente ao que € referido usualmente pelo senso
comum, os videojogos parecem promover a interacdo social e a
comunicacdo (Fromme, 2003; Kirriemuir & McFarlene, 2004)
possibilitando que os jogadores partilnem estratégias de atuacdo, o que
fomenta a coesdo e 0 sentido de pertenca (Malaga, 2010). Segundo
Oliveira (2009), os alunos universitarios consideram que 0s videojogos
favorecem as relacdes sociais, descrevendo-se como pessoas felizes,
socidveis, populares, simpaticas, extrovertidas, comunicativas e com
muitos amigos.

Para Gee (2007, 2010) os videojogos potenciam a criacdo de dominios
semidticos, isto €, grupos de pratica que fazem uso de uma ou mais
modalidade (como a linguagem oral, escrita, imagens, sons, gestos,
graficos, artefactos, etc.) para comunicar diferentes significados. Em
muitos jogos, 0s jogadores compartilham o0s seus conhecimentos,
experiéncias, recursos, assim como uma forma de comunicacdo prépria,
que muitas vezes é incompreensivel para quem ndo conhece esse “mundo”.
Os jogadores dao significados as imagens, sons, gestos, movimentos,
gréficos, diagramas, objetos, etc. que ocorrem nos jogos, diferentes das
atribuidas pelos ndo jogadores. Mesmo entre os jogadores, diferentes
jogadores de videojogos correspondem a divergentes dominios semioticos
onde se criam diferentes literacias (Gee, 2007): o dominio semidtico dos

jogadores First Person Shooters €, provavelmente, diferente da dos
jogadores de jogos tipicos das redes sociais.

Segundo Prensky (2006) os videojogos ndo existem num vacuo, mas
sdo parte integrante de um vasto sistema social e de aprendizagens. Muitos

jogadores jogam online, de forma colaborativa, muitos utilizam a internet
como fonte de procura para completar 0 seu comportamento como jogador
— procuram foruns, sites, blogs, para encontrar dicas, sugestdes, cédigos,
mapas, etc. fornecidos principalmente por outros jogadores, que lhes
possibilitem melhorar a sua performance. Usam os média sociais para
compartilhar o seu conhecimento e experiéncias como jogadores,
constituindo assim, verdadeiras comunidades de pratica. Alguns chegam
mesmo a subscrever revistas (impressas ou online), inscrevem-se em sites
oficiais de jogos, criam sites de fans, leem livros, debatem dicas em féruns
e compartilham os seus records nas redes sociais.

4. USAR VIDEOJOGOS NO ENSINO

Apesar de se verificar que 0s videojogos sdo recursos extremamente
motivantes e potenciadores de desenvolvimento de diversas competéncias,
sdo ainda um tipo de recurso pedagdgico pouco aproveitado no ensino
formal (Kearney, 2011), nomeadamente por terras lusas. No Reino Unido,
cerca de um terco dos docentes afirma ja ter utilizado na sala de aula
videojogos como recursos educativos e aproximadamente 60% relata que o
gostaria de o fazer no futuro (Sanford, Ulicsak, Facer, & Rudd, 2006). Ja
em Portugal, apenas 13,1% dos jovens do 9° ano de escolaridade narram ter
alguma vez beneficiado de uma atividade em sala de aula, em que fosse
utilizado qualquer tipo de videojogo (Pereira, 2007). Mesmo nédo tendo
dados sobre a percecdo correta dos docentes portugueses no uso de
videojogos como artefacto educativo, Lopes & Oliveira (2012) verificaram
gue de um conjunto restrito de 161 estudantes universitarios, 56,8%
concorda que é possivel aprender com videojogos, sendo esta concordancia
de 70,5% no caso dos estudantes com idades compreendidas entre os 18 e
0s 27 anos. Tendo em consideracdo que estes jovens estudantes podem no
futuro vir a ser docentes, formadores ou educadores no sentido amplo do
termo, parece existir uma percec¢éo por parte dos adultos mais jovens, sobre
existir mais-valias no uso de videojogos como recurso pedagdgico.
Importa, por isso, desenvolver uma maior consciencializagio nestes sobre
0 uso desses jogos no processo de ensino-aprendizagem. O uso de
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videojogos no ensino formal, ndo invalida a funcdo do docente, pelo
contrario, o professor deve assumir um papel central na moderagdo e no
fornecimento de informacgdo antes, durante e depois da utilizacdo destes
recursos (Kearney, 2011).

Assim, os videojogos, apesar de ndo serem uma panaceia, podem ser
recursos educativos poderosissimos para usar quer na sala de aula, quer
noutros contextos educativos (Gros, 2008). Importa reter, que quando nos
referimos ao uso de videojogos no ensino, queremo-nos referir na realidade
a 4 tipos de recursos diferenciados:

a) Videojogos Comerciais;
b) Serious Games e Simuladores Educativos;
c) Jogos Educativos criados pelos proprios docentes e/ou alunos;

d) Videojogos comerciais modificados para uso educativo.

4.1- Videojogos Comerciais

Um Videojogo Comercial é todo o tipo de jogo que opere num
qualquer dispositivo eletrénico (como por exemplo computador, consola,
telemovel, tv digital ou tablet pc), que tenha sido criado e comercializado
tendo como principal objetivo o lazer, correspondendo a tipologia que em
inglés se costuma denominar por “mainstream”. Para Gee (2007) existe um
conjunto de videojogos que podem ser potenciadores de novas
aprendizagens, que ele denomina como “bons” jogos. Estes jogos contém
em si, um conjunto de fatores que conduzem a motivacdo de quem joga e
gue, se transpostos para a educacdo formal, podem contribuir para um
melhor processo de ensino aprendizagem. Desses destacam-se:

a) A utilizacdo de tecnologia é um fator motivador, porque permite que
0s jogadores vivenciem novos ambientes, novas experiéncias, que
nao seriam possiveis de realizar no mundo real (Gee, 2005);

b) A complexidade, contrariamente ao que possa parecer, € um fator de
motivacdo. Os jogadores gostam de videojogos desafiantes,

complexos, em que € necessario ter persisténcia para ultrapassar
obstaculos (Gee, 2005; Pereira, 2007; Shaffer, 2006);

¢) Em muitos jogos, os jogadores sentem-se, mais do que simples
consumidores passivos, agentes ativos na criagdo e desenvolvimento
desse “mundo” em que as decisbes que tomam, podem alterar
radicalmente o percurso do jogo; em muitos videojogos conseguem,
por exemplo, manipular e escolher o cenério, a indumentaria do
avatar ou as caracteristicas de alguns objetos (Gee, 2005);

d) Os jogadores podem adaptar o jogo ao seu ritmo, adequando o nivel
de exigéncia;

e) Os jogos facilitam a resolucdo de problemas bem ordenados e, muitas
vezes, estruturados por ciclos de especializagdo; normalmente, os
“bons” jogos permitem diferentes formas de o0s resolver,
promovendo a criatividade (Gee, 2005; Pereira, 2007);

f) Os videojogos facultam que o jogador possa criar, personalizar e
investir em novas identidades (Gee, 2005);

g) Os videojogos permitem um feedback imediato (Pereira, 2007);

h) O jogador tem a possibilidade de, a qualquer momento, consultar o
manual do jogo, sem ter de o ler de uma ponta a outra, isto &,
aprende a fazer consultas contextualizadas;

i) Os jogos possibilitam um conjunto de funcionalidades que fomentam
a exercitacdo e a persisténcia: tutoriais, possibilidade de fazer
pausas, de gravar antes de tentar passar por um local mais dificil, ter
“vidas” ilimitadas, etc. (Gee, 2005);

j) Os jogos permitem aprendizagens contextualizadas (Gee, 2005;
Pereira, 2007);

k) Os videojogos facilitam a criagdo de comunidades de aprendizagem
(Pereira, 2007; Prensky, 2006).

Existe uma panoplia de videojogos comerciais que podem ser
utilizados em contextos educativos. O manual para professores que
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resultou do projeto European Schoolnet’s Games in Schools, apresenta
uma listagem de alguns videojogos comerciais que podem ser usados como
recurso de apoio educativo na sala de aula (Felicia, 2009). Outra listagem
de videojogos comerciais para uso educativo pode ser consultada no portal
Europeu de recursos relacionados com o Game Based Learning (GBL)?,
portal criado no ambito do projeto ENGAGE. Mais especificamente na
area das ciéncias sociais, Lopez & Céceres (2010) apresentam um conjunto
de videojogos comerciais que podem ser potencializadores de
aprendizagens nas areas da geografia, sociologia, histéria, economia e
artes.

No nosso pais, 0 uso de videojogos comerciais como recurso
educativo em contextos formais de aprendizagem, parece ser um
comportamento ainda muito pouco comum entre os docentes. Existe, ainda,
um numero muito limitado de investigacfes, nomeadamente no dmbito de
dissertacbes de mestrado ou teses de doutoramento, que se tenham
focalizado no uso de determinado videojogo comercial em contextos
educativos formais.

Destes podemos destacar o estudo exploratério realizado no ano letivo
de 2004/2005, junto de 12 alunos do 9%ano de escolaridade de uma escola
publica da Regido Auténoma da Madeira, em que se utilizou o videojogo
comercial Sim City 4. Este estudo efetivou-se durante cinco aulas de 90
minutos, da area curricular ndo disciplinar de Formacao Civica. Os alunos
foram divididos em pares e incentivados a construir uma “Cidade Ideal”.
Segundo Marques e Silva (2007):

*“De um modo geral, o trabalho em pares beneficiou em certa forma a
integracdo dos elementos, bem como desenvolveu certos habitos e métodos
de trabalho, espirito cooperativo, capacidade de critica e lideranca, pelas
decisdes e estratégias utilizadas por ambos. De facto, toda a turma
considerou que o trabalho de grupo favoreceu a aquisi¢cdo de aprendizagens
e possibilitou uma melhor compreensdo de contetdos. Somos levados a
considerar que o desenvolvimento de certas habilidades e capacidades

! hitp:/imww.engagelearning.eu/

cognitivas podem originar-se a partir da pratica frequente de jogos
electronicos” (p.666).

Outra investigacdo a destacarmos, foi realizada no ano letivo de
2009/2010, em 3 escolas do distrito de Aveiro, tendo envolvido um total de
149 alunos do 8° ano de escolaridade. Para esse estudo foi utilizado como
recurso de apoio pedagogico a disciplina de Ciéncias Naturais o videojogo
comercial Spore. No final, foi possivel verificar que na situagdo pos-teste,
0 grupo experimental apresentou melhorias ao nivel da motivacao,
aquisicéo e retencdo de conhecimentos comparativamente com o grupo de
controlo, apesar de serem notorias diferencas nos resultados obtidos nas
diferentes escolas. Curiosamente, nesta investigacao e segundo a autora do
estudo: “raparigas deste estudo conseguiram retirar mais partido das
potencialidades educativas deste tipo de jogos comparativamente com os
rapazes” (Junqueira, 2010, p. 114).

A utilizagdo de videojogos comerciais como recursos pedagdgicos em
contextos formais de educacdo continua a ser um comportamento raro.
Segundo Kirriemuir & McFarlene (2004), este fator ocorre porque:

a) E dificil para os docentes identificarem de que forma um
determinado jogo pode ser relevante para a promocdo de
determinada parte do curriculo;

b) Existe uma dificuldade em convencer os decisores escolares sobre 0s
beneficios da utilizacdo dos videojogos nas escolas;

c) Falta tempo aos docentes para se familiarizarem e prepararem
atividades através de videojogos;

d) Existe uma quantidade de conteddos e funcionalidades
academicamente irrelevantes, que ndo podem ser removidas ou
ignoradas no jogo, o que leva a uma perda significativa de tempo.

Apesar de ser rara a utilizagdo destes recursos, Pereira (2007)
observou que a maioria dos jovens (63%) considera existir potencial
pedagdgico na utilizacdo de videojogos na sala de aula.
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4.2 Serious Games e Simuladores Educativos

Os videojogos educativos ou serious games sdo todos os jogos digitais
gue tém outro objetivo, para além de proporcionarem entretenimento. Isto
é, um dos objetivos destes jogos, além de serem recreativos, é educar,
formar, consciencializar, treinar e/ou desenvolver competéncias (Freitas &
Savill-Smith, 2006; Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007; Ulicsak & Wright,
2010).

Por seu lado, os Simuladores podem ser definidos como
representactes de uma situacdo real num programa de computador (Susi,
Jahaneeson, & Baclund, 2007). As simulagBes educativas sdo cenarios
altamente estruturados com um conjunto de regras, desafios e estratégias
gue sdo cuidadosamente projetados para desenvolver competéncias que
podem ser transferidas para o mundo real (Ulicsak & Wright, 2010). Os
simuladores possibilitam que os aprendentes experimentem acdes e ideias
que teriam medo de realizar no mundo real, permitindo a construcdo de
solucdes criativas para os problemas apresentados. Contudo, nem sempre é
assim tdo simples distinguir simuladores de serious games, especialmente
quando contém elementos relacionados com competi¢do e divertimento
(Freitas & Savill-Smith, 2006).

Os primeiros videojogos com objetivos especificamente educativos
ficaram conhecidos por “Edutainment”. Estes foram criados tendo por base
0 paradigma comportamentalista de educacdo, em que tipicamente o0s
elementos do jogo se baseavam nos principios do condicionamento
operante. Contrariamente aos primeiros “Edutainment”, muitos dos atuais
serious games, possuem caracteristicas graficas e de jogabilidade de grande
qualidade (Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007). A nova geragdo de serious
games tem como base um conjunto diversificado de teorias educativas, tais
como, as teorias cognitivas, construtivistas, construcionistas e as teorias
experimentais da aprendizagem. Os principios da aprendizagem situada
passam, também, a ser pilares dos novos serious games, em que a
informacdo utilizada num contexto que tenta simular a realidade, pode
posteriormente ser transferida para essa mesma realidade. Tendo por base a
cultura e a identidade de cada jogador, 0s serious games passam a permitir

ser uma forma de mediar a aprendizagem atravées da discusséo e reflexdo
de diferentes analises (Ulicsak & Wright, 2010).

Nesta Idgica, Shaffer (2006) refere os epistemic games. Estes ndo sdo
apenas mundos virtuais, mas antes jogos contextualizados em realidades
gue estdo proximas dos jogadores. Nestes jogos os jogadores alternam
entre a realidade do jogo e a comunidade que lhes estd préxima. Por
exemplo, quando estes jogadores se “transformam” em projetistas de
cidades, ndo sdo projetistas como os jogadores do SimCity, mas antes
planeadores da sua préopria cidade ou bairro. Segundo este autor, se
tivermos em consideracdo profissdbes como: arquiteto, jornalista,
engenheiro, projetista de cidades ou mesmo criador de videojogos —
podemos considerar que estes profissionais sabem como aplicar na pratica
didria um conjunto de competéncias (ler, escrever, projetar, comunicar,
pesquisar,...), sabem inovar e sabem como formar 0s Seus novos
colaboradores (aprendizes). Se se der a oportunidade aos jovens para
simular o exercicio dessas profissdes, eles poderdo desenvolver um
conjunto de competéncias “escolares” e simultaneamente promoverem
capacidades de criacdo e inovacéo (Shaffer, 2006).

Principalmente nos Estados Unidos da América, mas também no
Reino Unido e na Alemanha, os simuladores, e mais recentemente o0s
serious games, tém sido utilizados frequentemente em trés areas de
formacdo: na area militar, na salde e nos negdcios. Os servicos militares
foram os primeiros a tirar proveito do uso de simuladores e videojogos,
quer como recurso de formacdo, de terapia ou mesmo como forma para
angariar novos recrutas. O jogo America's Army jogado online por milhdes
de jogadores, é considerado uma das maiores fontes de recrutamento
militar nos Estados Unidos da Ameérica e estima-se que 30% dos jogadores
deste jogo tenham visitado o site de recrutamento do Exército Americano
(Freitas, 2006; Freitas & Savill-Smith, 2006; Hays, 2005; Ulicsak &
Wright, 2010; Urlocker & Smith, 2007).

Continua ainda a ser muito restrita a producdo de serious games em
Lingua Portuguesa. Pereira (2007) verificou que subsiste uma tendéncia
por parte das editoras nacionais para que os videojogos educativos sejam
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principalmente vocacionados para os primeiros anos de escolaridade. As
editoras consideram, na sua maioria, que a aceitacdo dos jogos educativos
no ensino tem sido “baixa” e que 0 maior entrave a inclusdo destes na sala
de aula tém sido os professores. Apesar disso, as empresas também
reconhecem que o0s docentes, a seguir aos pais, sd0 0S maiores
compradores de videojogos educativos e que o crescimento deste mercado
é inevitavel.

Um bom exemplo, é o serious game A Pobreza Nao é um Jogo
(PING). O PING é um jogo online, de acesso gratuito, produzido em
parceria por um conjunto de fundacbes europeias, onde se inclui a
Fundacdo Calouste Gulbenkian, que tem como objetivo funcionar como
ponto de partida para a discussdo sobre o que significa ser pobre e a
consciencializacdo para o problema da exclusdo social. Este jogo é dirigido
aos alunos do 3° ciclo do ensino basico e ensino secundario, em que estes
tornam-se protagonistas do jogo, podendo incarnar a personagem de Jim ou
de Sofia que, devido a certas circunstancias de vida, acabaram na rua e
necessitam encontrar o seu préprio caminho. O Manual para Professores
criado no ambito deste serious game, para além de apoiar os docentes a
melhor compreenderem qual a utilidade dos jogos digitais na
aprendizagem, também d& dicas de como se deve usar 0s jogos na sala de
aula, nomeadamente, atividades de aprendizagem associando o0 jogo PING
(Kearney, 2011).

Tal como ocorre com 0s videojogos comerciais, o0 Manual para
Professores do projeto European Schoolnet’s Games in Schools, apresenta
também uma listagem de serious games que podem ser usados na sala de
aula (Felicia, 2009). Infelizmente, a grande maioria destes ndo estdo
traduzidos em lingua portuguesa.

Como acontece com 0s videojogos comerciais, ndo existe N0 Nosso
pais, um conjunto muito alargado de investigacdes que tenham explorado o
uso de determinados serious games em contextos educativos.

Destes podemos referir como exemplo, o estudo realizado num
jardim-de-infancia do distrito de Coimbra, em que estiveram envolvidas 29

criangas entre 0s 4 e 0s 6 anos. Nesta investigacdo foram utilizados os
jogos educativos “Coelho sabido”, “Lego Digital Designer” e “O Meu Bau
dos Brinquedos”, todos vocacionados para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas com a matematica. Neste processo, foi possivel
desenvolver nas criangas algumas nocBes matematicas inerentes as
Orientagdes Curriculares para a Educacdo Pré-escolar, nomeadamente
no¢Bes numeéricas, logicas, geométricas e de resolucdo de problemas. Foi
também possivel verificar que:

“(...) os pais das criancas e os educadores mostraram-se favoraveis a
utilizacdo de videojogos como mediadores de aprendizagens na escola,
reconhecendo que ndo sdo apenas uma forma de entretenimento. Contudo,
os educadores referem haver uma lacuna quer na sua formacao inicial quer
na formagdo continua sobre esta tematica. A formacdo dos educadores e
dos auxiliares na area das novas tecnologias €, em particular, na utilizacao
de videojogos é essencial (...)”. (Barros & Oliveira, 2010, p. 110)

Ja no 3° Ciclo do Ensino Basico, podemos destacar o estudo de caso
realizado junto de uma turma do 9° ano, onde foi aplicado nas aulas de
Geografia, o Serious Game “3rd World Farmer”. Trata-se de um jogo
online gratuito, em tecnologia flash, existindo atualmente uma versédo em
lingua portuguesa (Portugués do Brasil). Neste jogo o jogador tem de criar
uma familia numa das mais arriscadas regies mundiais (Africa
subsariana), tendo de realizar a gestdo de uma quinta e, sendo confrontado
com decisdes dificeis que podem comprometer quer a sua quinta quer o
sucesso da sua familia. Segundo a autora, este recurso permitiu
desenvolver um conjunto de competéncias como: a utilizagdo correta do
vocabulario geografico; de conceitos geograficos; anélise de
dados/documentos; problematizacdo de situacdes; analise de problemas
concretos; sentido critico; compreensdo da inter-relacdo espacial; proposta
de solucgdes; reconhecimento da partilha desigual de recursos; pensar
geograficamente; trabalhar cooperativamente; respeitar o trabalho dos
outros e refletir sobre as decisdes (Simdes, 2011).

Como verificou Gee (2007), os videojogos educativos ndo tém tido o
mesmo sucesso que o0s imersivos videojogos comerciais. A tentativa de
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criar  videojogos  exclusivamente com  objetivos  pedagdgicos,
principalmente para a utilizagdo no ensino béasico e secundario, nem
sempre tem sido bem-sucedida, porque:

a) Os jogos sdo, geralmente, demasiado simplistas comparativamente
com 0s videojogos comerciais;

b) As tarefas que o jogador tem de desempenhar sdo muito repetitivas,
tornando-se rapidamente aborrecidas;

c) As tarefas sdo mal concebidas e ndo comportam uma compreensao
progressiva,;

d) Focalizam-se num contetdo homogéneo e numa s6 competéncia;

e) Os jogadores sentem que estdo a ser coagidos para “aprender”
(Kirriemuir & McFarlene, 2004).

4.3 Criar Videojogos com editores

Muitas vezes existe uma dificuldade patente em enquadrar 0s
Videojogos Comerciais ou 0s Serious Games nas necessidades especificas
de determinado contexto educativo. Por esse motivo, € possivel encontrar
ferramentas de edicdo de jogos, que permitem aos educadores criarem
jogos educativos personalizados, sem necessitarem de ter conhecimentos
avancados de programacao.

Vejamos por exemplo o caso do software La Vouivre. Trata-se de um
aplicativo que permite gerar um jogo semelhante ao jogo da gléria, de
forma muito simples e intuitiva (Carvalho, 2012).

Outro exemplo é o portal eAdventure® (del Blanco et al., 2012, e-
UCM, n.d.). O eAdventure é um projeto de investigacdo criado pelo grupo
de pesquisa e-UCM da Universidade Complutense de Madrid, que tem por
objetivo facilitar a integracdo dos videojogos educativos no ensino em
geral e em particular em contextos virtuais de aprendizagem. Para atingir
esse objetivo, foi criado o motor de jogos e o editor grafico eAdventure,

2 hitp://e-adventure.e-ucm.es/

que permite a producdo de jogos, sem necessidade de qualquer
conhecimento ao nivel da programacdo. O motor eAdventure inclui ainda
um mecanismo de avaliacdo e criagdo de relatdrios, que facilitam a
autoavaliacdo e a posterior avaliacdo por parte do docente dos resultados
obtidos no jogo. A plataforma permite exportar os jogos criados como
Objetos de Aprendizagem (Learning Objects), facilitando a sua insercéo
em plataformas de suporte ao ensino online. Outra vantagem desta
plataforma é a existéncia quer de tutoriais que apoiam a aprendizagem de
uso técnico do editor, quer de documentacdo que auxilia os educadores na
integracdo destes jogos na educacdo. O editor permite a criacdo de jogos de
aventura do tipo point-and-click, operando em varios idiomas,
nomeadamente em portugués.

Subsistem muitos outros editores que permitem a criacdo de
videojogos, dos quais podemos destacar o Adventure Maker®, o Game
Salad®, 0 Game Maker® (Felicia, 2009), o Adventure Game Studio®, o
Alice’, 0 Kodu® ou Scratch®.

Claro que estes editores, bastante “amigaveis”, ndo permitem o
desenvolvimento de videojogos com qualidades graficas, sonoras e de
jogabilidade comparaveis com 0s jogos comerciais. Por esse motivo, 0
esforgo de criar um serious game recorrendo a este tipo de editores, podera
lograr num recurso pouco apelativo para os alunos. Importa, por isso, que
antes de se despender tempo na criacdo de um videojogo através de um
editor, os docentes explorem outras possibilidades existentes no mercado,
nomeadamente ao nivel dos videojogos comerciais ou serious games, que
possam responder a essa necessidade pedagodgica concreta.

% http://www.adventuremaker.com/

4 http://gamesalad.com/

® hitp://www.yoyogames.com/gamemaker/studio

® ww.adventuregamestudio.co.uk

" http://www.alice.org/

8 http://www.microsoft.com/portugal/educacao/suiteaprendizagem/kodu.html
® http://scratch.mit.edu/
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Convém referir que estes editores para além de permitirem a criagcdo
de jogos educativos por parte dos educadores, possibilitam também a
criacdo de projetos em que os préprios alunos podem construir 0s jogos,
desenvolvendo assim um conjunto de competéncias.

Um bom exemplo desta metodologia pode ser observado num projeto
realizado no distrito de Aveiro. Participaram 324 alunos do ensino basico
(2° e 3° Ciclos, Curso de Educagdo e Formacgao e Ensino Profissional), sem
qualquer experiéncia anterior na area da criacdo de videojogos que
desenvolveram, de raiz, um mini-jogo educativo, cujo potencial
pedagdgico foi testado junto de 121 alunos pertencentes ao 4° ano de
escolaridade da mesma zona geografica do pais. Trata-se de um projeto
interdisciplinar que envolveu a realizacdo de desenhos em papel das
personagens, dos objetos e dos cenarios, assim como, desenho Digital,
Modelacédo 3D, Sonoplastia e Programacdo. Para concretizar este objetivo,
optaram por utilizar sé software livre ou gratuito, em que se inclui o
Inkscape e 0 Gimp para edi¢do e manipulacdo das imagens, o blender para
modelacgdo 3D, o Audacity para edi¢do dos sons e da musica, bem como a
versdo gratuita do Game Maker como editor de jogo. Apds a aplicacdo do
jogo aos alunos do 1° ciclo, verificou-se que este contribuiu para solidificar
0s contedos pedagdgicos em questdo, no caso “Unidades de Tempo”, da
area disciplinar de Matematica (Pereira, et al., 2012).

Vérios outros projetos que envolvem a criacdo de videojogos
educativos por parte dos alunos, pode ser encontrada no portal
EduScratch'. Trata-se de um projeto do Centro de Competéncias TIC da
Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico de Setubal, integrado
nos projetos da Direcdo Geral de Educacdo através da Equipa de Recursos
e Tecnologias Educativas, que tem por finalidade divulgar boas préticas,
assim como apoiar, formar e partilhar experiéncias educativas que
utilizaram como recurso o software Scratch.

10 http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt/

4.4 Modificar videojogos

Uma forma de se usufruir da qualidade das potencialidades gréficas,
sonoras, de jogabilidade e mesmo do sucesso de vendas de um videojogo
comercial, e por outro lado, conseguir incorporar nesse jogo estratégias e
metas inerentemente pedagogicas, pode-se também optar pela modificacdo
de jogos comerciais.

Os jogos RPG (Role-Playing Game), normalmente contém motores de
jogo onde estdo incluidas caracteristicas graficas, sonoras, movimentos dos
personagens, etc. Um (nico motor de jogo pode ser reutilizado para novas
aventuras, novos cenarios e/ou capitulo desse ou mesmo de novos jogos.
Apesar da construcdo de um videojogo envolver uma multiplicidade de
profissionais, algumas ferramentas tém possibilitado que os utilizadores
possam alterar o jogo, recorrendo aos “scripts” de programagdo ja
existentes. Dois exemplos de ferramentas que possibilitam estas alteraces
sdo o Aurora Toolset do videojogo Neverwinter Nights e o The Elder
Scrolls Construction Set (TES) do jogo Oblivion (Carbonaro, et al., 2010 ).

A utilizacdo do Aurora Toolset tem permitido a criacdo de jogos
modificados com objetivos pedagdgicos tendo por base o videojogo
comercial Neverwinter Nights. O videojogo original ¢ um RPG em que o
jogador vive uma aventura num mundo mistico de barbaros e feiticeiros.

Uma das experiéncias de modificacdo deste jogo ocorreu no Reino
Unido no West Nottinghamshire College™. Os alunos desta escola
apresentavam grandes défices ao nivel das competéncias basicas de
literacia e matematica. Tendo constatado este facto, o grupo de informética
da escola decidiu modificar o jogo através do Aurora Toolset, incluindo
recursos que permitiam aos jogadores desenvolver competéncias-chave de
literacia e matematica. Este novo jogo modificado, apresentava também
funcionalidades suplementares que ajudavam os utilizadores a registarem
as suas reflexbes sobre 0 jogo, numa espécie de blog. A implementacéo
deste jogo parece ter produzido efeitos na escola, ja que entre 2002 e 2006
0 jogo foi utilizado por 1500 alunos e os resultados das provas nacionais

11 Escola posteriormente rebatizada como Vision West Notts.
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relativos a utilizagcdo de competéncias béasicas de literacia da matematica,
passaram de uns mediocres 22% para uns notaveis 94%. O sucesso deste
videojogo alterado levou a que, no Reino Unido, cerca de 30 escolas o
tenham posteriormente implementado (Freitas, 2006 & Bowman, 2008).

Algumas outras experiéncias educativas tém utilizado o Aurora
Toolset para criar videojogos modificados com objetivos educativos. Séo
exemplo, o videojogo Revolution (Freitas, 2006), que foi criado para apoiar
no ensino da histéria da Revolucdo Americana ou 0 Aristotle’s Assassins
criado com o proposito de desenvolver aprendizagens relacionadas com a
filosofia, cultura e mitologia Grega. Nao conhecemos nenhuma experiéncia
deste tipo realizada em Portugal.

Apesar dos jogos modificados poderem beneficiar das vantagens quer
dos videojogos comerciais quer das potencialidades pedagdgicas dos
serious games, trata-se de um recurso ainda muito limitado, j& que séo
poucos 0s videojogos que permitem ser modificados, sendo que se trata
ainda de um trabalho um pouco moroso e que necessita de algum
conhecimento por parte de quem efetua as alteragdes ao jogo. Por outro
lado, tendo em consideracdo todo o esforco que serd necessario despender
para esta realizacdo por parte de um ou de um conjunto de
docentes/formadores, este esforco s6 faz sentido em grandes projetos,
preferencialmente transdisciplinares, ja que os estudantes valorizam muito
a qualidade grafica e sonora de um videojogo e como esta inddstria
recreativa estad em constante renovacdo, o esforco temporal de se modificar
um jogo, podera lograr num recurso menos apelativo aos existentes no
mercado.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os videojogos, os serious games e os simuladores educativos sdo
recursos que tém sido geralmente descurados pelos educadores, formadores
e docentes, assim como pelos 6rgdos de gestdo dos estabelecimentos de
ensino e formacdo. Apesar de ndo se tratar de uma panaceia para a

12 http://imre.usu.edu/aristotle.php

educagdo do futuro, devem ser equacionados como mais uma ferramenta
disponivel a utilizar no processo de ensino-aprendizagem.

E fundamental desenvolver esforcos para melhor compreender a
percecdo dos educadores, formadores e docentes sobre o uso destes
recursos, quer em ambientes recreativos, quer no processo de ensino-
aprendizagem.

Numa época em que é cada vez mais essencial criar novas formas de
motivar os jovens para 0 ensino, homeadamente apds o alargamento da
escolaridade minima obrigatoria, os videojogos, 0s serious games e 0S
simuladores educativos sdo artefactos que, comprovadamente, contém
estas caracteristicas e, simultaneamente, sdo potenciadores do
desenvolvimento de competéncias. Apesar disso, em geral e principalmente
em Portugal, o seu uso continua a ser negligenciado.

A relacdo especulativa “Videojogos = Violéncia”, cientificamente
infundada, mas transmitida muitas vezes pela comunicacdo social, tem
criado varios entraves a promogdo de uma imagem mais positiva sobre as
potencialidades destas ferramentas. Tal como outros recursos, existem
videojogos mais ou menos adequados a determinado contexto ou idade. O
PEGI — Pan European Game Information, usado por uma grande maioria
dos produtores e editores de videojogos na Europa, pode apoiar 0s
educadores a realizar escolhas mais ajustadas as idade e as tematicas que se
pretende ensinar.

Como afirmava Gee, no prefacio do livro “How Computer Games
Help Children Learn” de David Shaffer : “I can see, is that many young
Children today are learning about art, design and technology from video
games and other digital tecnologies than they are from our technologically
impoverished schools” (Shaffer, 2006, p. x). Parece-nos, por este motivo,
essencial desenvolver esforcos para apoiar e formar os educadores,
formadores e docentes na utilizacdo destes artefactos como recursos
pedagodgicos, de forma a criar estratégias de atuacdo que possam ser
adequadas a vérios contextos educativos e formativos, assim como, a
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projetos de educacdo social ou a outras modalidades menos formais de
desenvolvimento de competéncias.
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Video Games, Serious Games and Simulators in
Education: use, create and modify

Abstract:

In recent years, therehas beena vast amount of research focusing on the
potentiality of using video games, serious games and simulations in education. In
this article we reflect on the use of electronic games in contemporary society, the
motivational characteristics that enhance the use of these resources, as well as the
opportunity to develop skills through the use of such tools. The ways these
artefacts can be used in educational contexts and the possibilities of creating and
modifying them to increase their adaptation to specific pedagogical situations will
also be addressed in this paper.
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