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O papel dos jogos digitais na aprendizagem e
inclusao de alunos em risco na biblioteca escolar

Joaquim Jorge Alves de Sousa
Faculdade de Educacéo e Psicologia

joaquimjorgesousal@gmail.com

Antdnio Manuel Valente de Andrade
Catoélica Porto Business School

aandrade @porto.ucp.pt

Joaquim Machado de Araujo
Faculdade de Educacéo e Psicologia

jmaraujo@porto.ucp.pt

Resumo: Este estudo pretende identificar o estado da arte relativo ao potencial educativo
da aplicacdo de jogos digitais em contexto escolar e, em particular, nos espacos informais
de aprendizagem. Recorrendo a uma abordagem de scopping review considera os fatores
de motivacéo, envolvimento cognitivo e afetivo e a sua interdependéncia com a dimenséo
do sucesso escolar junto de alunos em risco para explicitar estudos publicados e resultados
alcancados. E possivel constatar que os jogos digitais apresentam propriedades intrinsecas
potenciadoras de novos modelos de aprendizagem centradas em percursos exploratérios
ativos de experimentacdo autoguiados para um espirito de iniciativa, autonomia e de
descoberta, promovendo os sentidos de autoeficacia do aluno em risco e, nessa medida,
contribuem para a sua conex@o ao ambiente escolar, premissa fundamental para o sucesso

educativo.

Palavras-chave: jogos digitais; inclusédo; alunos em risco; biblioteca escolar

Introducéo

Os fatores de risco em ambiente escolar potenciadores de comportamentos disruptivos e de
aproveitamento escolar negativo contemplam a existéncia de lacos negativos de conexdo
emocional a escola, baixo autoconceito, assim como um deficiente sentido de envolvimento
face a educacdo e tarefas escolares. Alguns investigadores (Janosz, Blanc, Boulerice &
Tremblay 2000) categorizaram alunos em risco como aqueles que exprimem problemas de foro
comportamental e atitudinal que potencialmente os remete para o fendmeno da excluséo
escolar. O conceito de aluno em risco aponta também para as dimensdes do fraco
aproveitamento escolar, associado inevitavelmente as dificuldades de aprendizagem, as quais

também constituem focos agregadores de exclusdo escolar. Estudos evidenciam que a relagdo
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da conexd@o emocional com a escola potencia a promoc¢do de um maior envolvimento do aluno
e posterior aproveitamento escolar. O estudo em particular pretende elucidar a importancia de
ambientes informais de aprendizagem, como sado as bibliotecas escolares, para a promocéao
dos sentidos de presenca, envolvimento e conexdo escolar. Partimos da premissa que o
ambiente apresenta um impacte emocional no aluno. As reacfes emocionais ao ambiente
atuam como motivadores e as emocgfes positivas fortes conduzem a sensacgfes de agrado,
interesse, promotoras do sentido de competéncia, indispensaveis ao incremento do sentido de
autoconceito do aluno em risco (Strongman, 2004). Neste sentido, a biblioteca afirma-se
inevitavelmente como um espaco de integracéo social, indispensavel ao combate a excluséo e
abandono escolar. Neste estudo, pretende-se explorar o fendmeno das tecnologias digitais
como elementos ativadores de fenémenos de inclusdo escolar e sua inter-relagdo com o
prisma do envolvimento e consequente aproveitamento escolar de alunos em risco, em
particular remetendo para as propriedades inerentes a interagdo com jogos digitais,
nomeadamente a motivagdo intrinseca e extrinseca, a autonomia, a competéncia e o sentido
de pertenga, elementos estes que se constituem como mecanismos protetores de alunos em

risco.

Contextualizagao

O objetivo da investigacdo inscreve-se na necessidade da rede de bibliotecas escolares ser
capaz de dar respostas diferenciadas e efetivas a alunos com necessidades especificas,
nomeadamente aqueles que estédo integrados em cursos vocacionais. Estes espacos séo aqui
interpretados enquanto laboratérios de aprendizagem, apoio e experimenta¢éo, potenciando as

praticas inclusivas de combate ao insucesso escolar (Rede de bibliotecas escolares, 2013).

Desenho metodoldgico

A revisdo de literatura sobre este amplo tema, se baseada numa abordagem tradicional de
narrativa, poderia trazer entropia ao foco da investigacdo e ndo proporcionar uma Visdo
sistémica do que se tem investigado e publicado. Assim sendo, adotou-se uma abordagem de
scopping review da literatura cientifica existente no dominio do digital game-based learning
aplicado ao campo de investigacdo em concreto, contemplando o mapeamento de informagéo
nas seguintes bases de dados: Scielo, Acm, Biblioteca Online Wiley, B-On, Eric, Education
Source, Academic Search Complete, Education Research Complete. O scopping review visou
identificar as fontes de informagdo mais relevantes para o aprofundamento das areas de
estudo em proposicdo, consubstanciando as seguintes questdes base:

Questdo 1: Como é que os jogos digitais podem promover o envolvimento (engagement) nas
aprendizagens de alunos em risco?

Questédo 2: Qual o papel dos jogos digitais no desenvolvimento da motivacao, autorregulacao e
autoconceito dos alunos em risco?

Questdo 3: Quais as competéncias (skills) que os jogos digitais induzem e desenvolvem junto
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de alunos em risco?

Questédo 4: Como é que os jogos digitais promovem a interacdo social de alunos em risco?
Questdo 5: Qual o papel dos jogos digitais no desenvolvimento dos sentidos de autonomia,
competéncia e pertenca social junto de alunos em risco?

Questédo 6: Qual o impacto emocional dos jogos digitais na aprendizagem de alunos em risco?
Questdo 7: Quais os principios de entretenimento em jogos digitais promotores da
aprendizagem em alunos em risco?

O corpus de andlise delimita o relevo das componentes da motivacdo e do envolvimento em
jogos digitais na promocdo da aprendizagem e na concretizacdo do sucesso escolar e ainda
acentua a preponderancia dos jogos digitais na exponenciacdo da emocéao, contribuindo para a
experienciacdo de sentimentos positivos como o prazer, a satisfacdo e o interesse junto do
aluno e ainda contemplando a imersdo experiencial do “flow”. O corpus de andlise ainda
nomeia a perspetiva funcional dos jogos digitais no desenvolvimento da autorregulacdo da
aprendizagem do aluno, integrada em contextos de aprendizagem pela descoberta. O corpus
de analise coloca também um enfoque nas teorias de aprendizagem construtivista, segundo as
quais e num contexto de aplicagcdo de jogos digitais, o aluno afirma-se como elemento
construtor do conhecimento, resultante da acumulacdo experiencial de significacdes, através
das quais ele interpela cognitivamente a realidade envolvente. O corpus de andlise explicita
ainda a teoria da autodeterminagdo aplicada aos jogos digitais, remetendo para as
necessidades inatas ao ser humano: autonomia, competéncia/autoeficacia e sentido de
pertenca social, as quais sdo estimuladas pela determinacdo da autorregulagéo, de objetivos,
desafios, competicdo e apropriacdo social de experiéncias oferecidos pelo gameplay.

A delimitacdo temporal dos artigos de revista em andlise situa-se entre o ano de 1980 e o ano
de 2012, em particular na década 2000-2010.

Recolha de dados
Apresenta-se no quadro 1 informagdo quantificada sobre os dados recolhidos. E possivel
identificar as perspetivas que assistem a delimitagdo das questbes de investigacdo e respetiva

producdo cientifica.

Quadro 1 — O jogo em diferentes contextos pedagogicos

Questéo Palavra-chave Foco Resultados
Digital games and Visualizagdo de Scielo -0
engagement and perspetivas/visdes cientificas ACM - 3
involvement and sobre 0os modelos de Biblioteca Online Wiley - 1
1 participation aprendizagem com enfoque B-on -9
na participagéo e ERIC, Education Source,
envolvimento. Academic Search Complete e
Education Research Complete - 7
2 Digital games and Visualizagdo de Scielo - 0
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motivation and self-
regulated learning

and self-concept

perspetivas/visdes cientificas
sobre os modelos de
aprendizagem com enfoque
na motivagdo, na
autorregulacéo e a sua

relacdo com o autoconceito.

ACM -8

Biblioteca Online Wiley - 6
B-on-7

ERIC, Education Source,
Academic Search Complete e
Education Research Complete -
19

Digital games and
skills

Exploracéo das competéncias

intrinsecas aos jogos digitais.

Scielo - 1

ACM -2

Biblioteca Online Wiley - 0

B-on -6

ERIC, Education Source,
Academic Search Complete e
Education Research Complete - 1

Digital games and
social interaction and
collaborative learning

environments

Visualizagéo de
perspetivas/visdes cientificas
sobre a componente da
interacdo social em ambientes

colaborativos.

Scielo - 0

ACM - 22

Biblioteca Online Wiley - 2

B-on - 19

ERIC, Education Source,
Academic Search Complete e
Education Research Complete - 4

Digital games and
autonomy and self-
efficacy and
competence and
sense of belonging

and relatedness

Explora¢éo de modelos de
aprendizagem focalizados na
autonomia,
autoeficacia/competéncia e
exploragéo do conceito de

pertenca social.

Scielo -0

ACM -2

Biblioteca Online Wiley - 5
B-on-5

ERIC, Education Source,
Academic Search Complete e

Education Research Complete - 3

Digital games and

emotion

Exploracéo da componente da

emocao

Scielo -0

ACM -3

Biblioteca Online Wiley - 0
B-on-5

ERIC, Education Source,
Academic Search Complete e

Education Research Complete — 3

Digital games and

entertainment and fun

Exploracéo de
perspetivas/vis@es cientificas
sobre as componentes do

entretenimento e funology.

Scielo -1

ACM - 6

Biblioteca Online Wiley - 1
B-on -3

ERIC, Education Source,
Academic

Search Complete e Education

Research Complete — 2
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No quadro 2 apresentam-se os fundamentos cientificos apontando para variaveis de analise
que visam determinar a relacdo dialética existente entre a componente da motivacdo, a
melhoria do sucesso académico e a consequente satisfacdo do utilizador. Estes elementos sédo

fulcrais para o estudo reflexivo dos jogos digitais orientados a aprendizagem.

Quadro 2 — Identificag8o das bases cientificas

Foco da Abordagem Estudos

Bai, H., Pan, W., Hirumi, A., & Kebritchi, M. (2012).

Esteves, M., Fonseca, B., Morgado, L., & Martins, P. (2010).
Durkin, K., & Barber, B. (2002).

Jogos e motivacdo Annetta, L. A., Minogue, J., Holmes, S. Y., & Cheng, M. (2009).
Ke, F. (2008).

Malone, M. (1980).

O'brien, H. L., & Toms, E. G. (2008).

Yang, Y. C. (2012).
Eow, Y. L., Ali, W. Z., Mahmud, R. B., & Baki, R. (2009).
Jogos e melhoria de sucesso Watson, W. (2007).

académico Niemivirta, M. (2002).

Kim, S., & Chang, M. (2010).
Jogos e satisfacdo do utilizador Kiili, K. (2005).

Analise dos dados

A andlise dos dados consubstancia-se em evidéncias cientificas corroboradas pelos artigos em
andlise integrando, porém, pequenas percecdes. Os estudos sdo recentes e ndo se aplicam a
nenhum nivel de ensino em particular, contudo encontram eco no movimento da escola da
eficacia (Lima, 2008) e em teorias de aprendizagem que recentram o papel do aluno como ator
ativo construtor do seu proprio processo de conhecimento.

No que se refere a biblioteca escolar, esta visa a constru¢do do conhecimento, incorporando
para esse fim um conjunto de desafios e objetivos que impulsionam a capacitacdo ativa
participante do aluno. A tecnologia desempenha um papel charneira no universo das
bibliotecas, projetando-as para um futuro digital em interacdo com as literacias dos media e da
informacao, enquanto elementos indispensaveis ao desenvolvimento das aprendizagens. A
biblioteca escolar envolve diretamente o aluno na descoberta do conhecimento, o qual se
transforma cumulativamente em resultado da apropriacdo e interpretacdo das experiéncias
prévias, interligando ideias, conceitos e significados em interacdo com o meio ambiente. A
biblioteca escolar também se constitui como um espaco adequado a dinamizagéo de atividades
inspiradas em paradigmas de aprendizagem de foro colaborativo/cooperativo, promovendo

nesse sentido o estabelecimento de elos de ligagéo interpessoal de alunos e contribuindo para
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0 sucesso escolar. A biblioteca escolar oferece aos alunos um ambiente agradavel e um
espaco social propicio a troca de informacdes, ideias e conhecimento, solicitando nesta medida
quer a interacdo individual quer colaborativa na realizacdo auténoma das tarefas. Mais uma
vez se salienta o papel chave que as tecnologias podem desempenhar enquanto suporte a
construcéo criativa do conhecimento na biblioteca escolar, conceptualizando-se o seu relevo na
interpretacao critica da informagédo, na promocéao da criatividade, na comunicagéo interpessoal
e na resolucdo de problemas e desafios. De acordo com Helgren (2011), o papel da biblioteca
escolar encontra-se em ebuligdo transformativa constante, devido a sofisticagdo e
disponibilidade da tecnologia, cuja integracdo na biblioteca escolar pode inequivocamente
contribuir para o sucesso do ensino e da aprendizagem. A incorporacdo de atividades na
biblioteca escolar direcionadas a resolucdo de problemas favorece o recrudescimento de
paradigmas de aprendizagem orientados a descoberta, através dos quais o aluno explora,
constréi competéncias através da manipulacdo e/ou experimentacao, objetivando a edificagédo
do conhecimento, resultante do desenvolvimento da sua motivacéo intrinseca e autonomia em
interpelar o desejo de conhecer mais. A biblioteca escolar promove também a resiliéncia do
aluno, na medida em que se afirma como um ambiente informal de apoio e/ou suporte
emocional a descoberta do conhecimento, estabelecendo expectativas de sucesso elevadas
para o aluno e estimulando oportunidades inovadoras para a interacdo colaborativa,
potenciando emocgdes positivas, contribuindo para o desenvolvimento das componentes do
envolvimento, motivagcéo, autorregulacdo e autoconceito do aluno orientadas ao seu sucesso
escolar. Finalmente, devemos acentuar o papel chave de inclusdo social da biblioteca escolar
(Odasso, P., 2007). Os jogos digitais encontram na informalizacdo espacial da biblioteca
escolar um contexto til para o fomento de aprendizagens significativas, colocando objetivos,
problemas e desafios de interesse para o aluno e oferecendo novas oportunidades cognitivas
para a criatividade e autorreflexdo no processo de constru¢do do conhecimento a um nivel
individual e/ou colaborativo.

Constata-se que 0s jogos digitais sédo ferramentas eficazes de aprendizagem na medida em
que impulsionam a motivacdo do aluno (Bai, Pan, Hirumi, & Kebritchi, 2012; Esteves, Fonseca,
Morgado & Martins, 2010), assim como a melhoria do seu sucesso académico (Yang, 2012;
Eow, Ali, Mahmud & Baki, 2009). Em concreto, verifica-se que as tarefas do aluno integradas
em ambientes de aprendizagem com jogos digitais potenciam atitudes positivas, empaticas,
centradas na motivagéo e satisfacdo do aluno pelo préprio ato de aprendizagem (Yang, 2012;
Eow, Ali, Mahmud, & Baki, 2009). Os jogos digitais vém a ser elementos generativos de
emocdes positivas e nessa medida afirmam-se como ferramentas tecnoldgicas promotoras de
mecanismos de envolvimento que promovem experiéncias sensitivas de “flow” (Kim & Chang,
2010). O “flow” constitui um estado da consciéncia que ocorre na confluéncia entre as
competéncias e os desafios, estimulando sensacBes de satisfacdo, imersdo psiquica,
estimulacao do foco energético em prol da tarefa, o proprio envolvimento em si, culminando em

sensacdes de prazer (Kiili, 2005). A interacdo do aluno com jogos digitais apresenta reflexos
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positivos no seu autoconceito, na medida em que exponencia 0s seus mecanismos relacionais
colaborativos através da partilha comum de interesses e da prOpria experiéncia de conexao
emocional dai resultante (Jackson, Eye, Fitzgerald, Zhao, & Witt, 2010).

Alguma investigacdo realizada no campo das tecnologias corrobora a existéncia de uma
dialética relacional entre as dimensdes da autoestima e do autoconceito, embora isso ainda
ndo tenha sido cientificamente demonstrado. Contemplando a perspetiva da aprendizagem,
salientamos os estudos de investigacdo levados a cabo por Moos and Marroquin (Moos &
Marroquin, 2010), os quais colocam um enfoque nos paradigmas de aprendizagem focalizados
numa orientagdo a objetivos, integrando as dimensdes da motivagdo intrinseca e extrinseca, o
interesse e a autoeficacia. Os jogos digitais enquadram-se nas novas teorias de aprendizagem
que deslocam o foco e interesse do aluno para contextos de significancia cognitiva e emotiva e
capacitam o aluno para a autorregulacdo, nomeadamente através de paradigmas de
aprendizagem orientados a descoberta (Gee, 2003; Papert, 1980; Rieber, 1996).
Adicionalmente, constata-se que os jogos digitais promovem uma atitude positiva face a
aprendizagem e & escola (Watson, 2007), principalmente devido ao seu carater
intrinsecamente motivador (Durkin & Barber, 2002; Annetta, Minogue, Holmes & Cheng, 2009;
Ke, 2008; Malone, 1980). A comunidade cientifica reconhece a necessidade de se
compreender em maior profundidade os elos de relagdo entre as dindmicas do envolvimento
dos alunos em interacdo em contexto de gameplay e a aprendizagem. Neste contexto, parece-
nos util focar a nossa atengdo em Piaget e Bruner, os quais explicitam que os alunos
intrinsecamente motivados para o processo de aprendizagem despendem mais tempo e
esforco no ato em si de aprender e exibem uma predisposi¢cdo afetiva experiencial mais
positiva e empatica face & aprendizagem (Malone, & Lepper, 1987).

Assim, os fendmenos do envolvimento e da motivacdo no dominio dos jogos digitais sdo de
primordial importancia para o processo de ensino-aprendizagem de alunos em risco. Em
particular, apontamos o relevo da aplicacdo de jogos digitais em contexto escolar integrados
em teorias construtivistas de aprendizagem. A filosofia de aprendizagem construtivista aplicada
aos jogos digitais atribui a importancia ao processo de constru¢do do conhecimento do aluno
através dos mecanismos de interacdo com o mundo envolvente resultando numa assimilagédo
gradativa de experiéncias de aprendizagem promotoras do envolvimento cognitivo do aluno.
Sob este prisma, a aprendizagem assume-se como um processo ativo de construgdo de
experiéncias através do gameplay. Neste contexto, tornar-se-a relevante nomear novamente a
teoria de “flow”, a qual se interrelaciona com o conceito de motivacdo intrinseca
(Csikszentmihalyi, 1990). O “flow” ocorre nas dinamicas de intersegdo do envolvimento
cognitivo e afetivo do aluno com as tarefas escolares, promovendo sentidos experienciais
imersivos, em particular remetendo para a cogni¢do percetiva da atengcdo e concentracao,
promotoras da sensac¢do de envolvimento em atividades intrinsecamente gratificantes, as quais
promovem em definitvo o sentido de competéncia dos alunos, remetendo para o

desenvolvimento dos conceitos de autoeficacia e consequente autoestima. Ora a aplicacao dos
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jogos digitais em contextos escolares integrando alunos em risco pode contribuir para a
promocéao dos sentidos de concretizacéo e autoeficacia exponenciando assim a valorizacdo da
componente experiencial afetiva e cognitiva do envolvimento em tarefas escolares através da
exposicdo em torno dos desafios e objetivos (goals) que o gameplay estimula proporcionando
em simultaneo a dimensao afetiva da autogratificacdo, assumindo-se como uma componente
essencial para a promogédo do sucesso escolar do aluno em risco. Importa também salientar o
papel dos jogos digitais ha promocdo dos sentidos de autoexpressédo oferecendo um terreno
fértil para o desenvolvimento da autonomia do aluno.

Estudos envolvendo alunos em risco apontam para a importancia da construcdo dos sentidos
de autoeficacia, motivacdo, atencao e persisténcia, os quais infletem uma atitude positiva do
aluno em risco face a aprendizagem e a escola (Grigorenko et al., 2009), nomeadamente o
entusiasmo, o otimismo, a curiosidade e o interesse (Rozendaal, Braat, & Wensveen, 2009).
Nesta medida, importa inferir a importancia do gameplay para a ativacdo das capacidades
afetivas do aluno em risco contextualizado na teoria de desenvolvimento proximal de Vygotsky,
as quais autorregulam a participacdo e o envolvimento do aluno e consequentemente
contribuem para a melhoria do seu sucesso escolar. Isto constitui um desafio para o universo
da tecnologia direcionada a aplicacdo de jogos digitais em contexto escolar, em particular no
sentido de compreender como os jogos digitais orientados a aprendizagem podem contribuir
para o incremento dos sentidos de resiliéncia, proficiéncia e motivagdo do aluno em risco
potenciando as experiéncias afetivas de autogratificacéo, indispensaveis para o envolvimento e
sucesso escolar (Fox, 1994). Os jogos digitais oferecem paradigmas de aprendizagem
exploratérios promotores do sentimento de autossatisfacdo e remetendo para a participacdo do
aluno em risco em tarefas que impulsionam os seus sentidos de autoeficacia em torno de uma
aprendizagem orientada a objetivos (goals). Os jogos digitais neste sentido infletem no aluno
dinamicas afetivas de motivacdo extrinseca para obter resultados positivos de aprendizagem
no seio do seu meio escolar (Niemivirta, 2002), promotores dos fenémenos da incluséo.
Existem igualmente estudos que dizem que uma aprendizagem orientada ao cumprimento de
objetivos (goals) também contribui para a estabilidade s6cio emocional e 0 bem-estar do aluno
(Daniels et al., 2008).

Estudos revelam que as motivacdes e interesses na interagcdo com jogos digitais assentam em
3 leitmotivs: a exponenciacdo das relagBes sociais, a imersdo e a autoeficacia. Interessa-nos
explorar como é que estas componentes basilares exponenciam paradigmas de aprendizagem
focalizados na imersdo em atividades experienciais promotoras de um envolvimento afetivo
junto de alunos em risco (Wang, Khoo, Liu, & Divaharan, 2008). Isto é relevante para o papel
das tecnologias em contexto escolar na promocdo de conexdes sociais orientadas ao
envolvimento e sucesso escolar. Nesta 6tica, parece-nos também relevante nomear a teoria da
autodeterminacgdo contextualizada no uso e/ou aplicacdo de jogos digitais que autodetermina
as necessidades e 0os motivos de ordem psicolégica, indispensaveis a integracdo, construcdo

da personalidade e crescimento: autonomia, competéncia e sentido de pertenca e interacédo
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social com o meio envolvente. A relevancia da autonomia centra-se na predisposi¢éo natural
do aluno em autorregular 0 seu comportamento para 0 sucesso. A competéncia para a
necessidade do aluno desenvolver as suas competéncias (skills) de dominio cognitivo
orientadas ao aproveitamento escolar e promoc¢do do autoconceito, interligado a nocédo de
autoeficacia e autoestima. O sentido de pertenca envolve a necessidade natural do aluno em
estabelecer conexdes sociais de producdo e rececdo afetiva com o0s seus pares. Estas
necessidades afirmam-se como basilares para o sucesso escolar do aluno em risco,
recentrando o papel da motivacdo intrinseca em torno do envolvimento performativo com a
tarefa escolar. O envolvimento desempenha um eixo charneira na construcdo da aprendizagem
do aluno em risco, incorporando as dimensdes comportamental (participacdo, conduta positiva
face a escola, sentido de esforco), emocional (interesse, emocdes positivas) e cognitiva
(envolvimento psicolégico no ato de aprendizagem e autorregulagéo) (Fredricks, Blumenfeld, &
Paris, 2004).

Importa também neste contexto revelar o papel da imersdo em jogos digitais (Jennett et al.,
2008). A imersdo no dominio dos jogos interpela em definitivo o grau de participacdo e
envolvimento experiencial do aluno na tarefa escolar, incorporando trés dimensdes charneira: a
sensorial potenciada necessariamente para as propriedades interativas; a imerséo
consubstanciada na exploracdo de desafios e promog¢do das competéncias do aluno; a
imaginaria apontando para o processo criativo da aprendizagem. Estas conclusdes corroboram
0 papel da tecnologia no desenvolvimento de fatores de envolvimento, explorando a relagéo
experiencial do utilizador jogador com as propriedades intrinsecas ao jogo digital: o desafio, a
estimulacdo sensorial e estética, a interatividade, motivagéo, interesse e afetividade (O'brien &
Toms, 2008), as quais promovem expectativas positivas de foro percetivo e cognitivo em torno
dos sentidos de autoeficicia, determinante para a construcdo de um envolvimento com a
escola promotor do sucesso escolar junto de alunos em risco. Isto constitui um desafio para o
paradigma do digital game-based learning, em particular a exploracdo do papel do
envolvimento, da motivagcédo e do autoconceito associado a um paralelismo com o sentido de
autoeficécia junto de alunos em risco, na promocéao potencial da aprendizagem, alicercada nas
componentes da participacdo ativa, experiencial e afetiva, estimulada em definitivo pela
interatividade.

Finalmente, importa salientar o papel do contexto, em particular de ambientes de ensino-
aprendizagem informais, como as bibliotecas escolares, na estimulacdo de modelos de
aprendizagem experienciais promotoras do sucesso escolar, em particular junto de alunos em
risco. A era da Informacdo nos dias de hoje, explorando os contextos de aprendizagem
informal, reivindica agentes ativos na apropriacdo e manipulacdo interativa de informacéo
(Thomas, 2011). Novamente recentramos o papel da biblioteca escolar na edificacdo de
ambientes de aprendizagem promotores da afetividade, de paradigmas de aprendizagem
experienciais focalizados no desenvolvimento dos sentidos de autonomia, motivagéo,

envolvimento e autoeficacia (Hernandez-Ramos, 2010), os quais contribuem para a promogao
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do sucesso escolar.

Concluséo

O campo de estudo reveste-se de um enorme interesse para a comunidade cientifica e
corrobora a necessidade de explorar em mais profundidade o papel das tecnologias digitais na
promoc¢do dos sentidos da motivacdo e envolvimento cognitivo e afetivo, enquanto fatores
indutivos de protecdo inclusiva, determinantes para o sucesso escolar de alunos em risco em
contextos informais de aprendizagem, como séo as bibliotecas escolares.

Conclui-se que os jogos digitais impulsionam a motivacéo e o envolvimento do aluno em prol
da escola e da aprendizagem e nessa medida constituem-se como mecanismos basilares de
promoc¢do do sucesso educativo. Para além disso, a interacdo com jogos digitais fomenta a
ativacdo de emocdes positivas no aluno e nomeadamente envolvem-no psiquicamente através
do “flow”, preconizando uma imersdo direcionada a realizagdo com sucesso de tarefas. Os
jogos digitais também promovem o autoconceito do aluno, derivado da estimulagcdo
colaborativa congregando as experiéncias emocionais de relacdo interpessoal do aluno com os
seus pares. Os jogos digitais também potenciam o desenho de paradigmas de aprendizagem
cimentados na descoberta e explorando os meios de autorregulagdo do aluno para a
concretizacdo de objetivos e desafios que se recentram em suportes de aprendizagem
construtivistas, através dos quais o aluno constréi modelos de relacdo inteligivel com o
universo circundante do conhecimento, resultando numa acumulacdo incremental de
experiéncias que estimulam o seu envolvimento cognitivo e afetivo. Finalmente, sob a
perspetiva da teoria da autodeterminacéo, os jogos digitais promovem a autonomia do aluno
orientada a autorregulacdo, assim como a competéncia/autoeficdcia em prol da concretizagédo
de objetivos e desafios e o sentido de pertenca social resultante da dinamizagdo comunicativa
interpessoal de experiéncias entre pares, consubstanciando no seu todo a melhoria do sucesso

académico do aluno.
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