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Aprender para jogar ou jogar para aprender?

Sonia Cruz
Universidade Catélica Portuguesa | Faculdade de Ciéncias Sociais - Braga
soniacruz@braga.ucp.pt

Resumo — Os jogos digitais estdo entre as principais op¢des nas horas de lazer, estejam
eles nos computadores (online ou offline), consolas, PDA, tablets ou iPhones. A escola nédo
pode ignorar esta realidade. Pais e professores tém de os encarar como oportunidade e
ndo cair na tentacdo de considerar que joga-los torna os jovens mais violentos ou que
agueles sao puro entretenimento que nada podem oferecer ao nivel das aprendizagens. Em
contexto sala de aula, os jogos podem permitir que os alunos se envolvam nas
aprendizagens e possibilitar a aquisicdo de competéncias, inclusive previstas no curriculo.
Esta realidade deve constituir, igualmente, uma oportunidade para empresas investirem na
programacéo e criagdo de jogos digitais.

Este artigo, ndo se tratando do resultado de uma investigacdo, resulta da observacdo
participante levada a cabo pela investigadora na vivéncia como professora nos ultimos
anos. Procura-se nele debater algumas ideias relativas a utilizagdo dos jogos digitais nas
salas de aula e que estéo a ser alvo de um estudo de maior dimenséo.

Introducéo

Os jogos s&o benéficos para a alma (Gee, 2005). E muito provavel que a corroboracdo desta
afirmacdo de Paul Gee se valide quando olhamos para os jovens, em particular, para os
nossos alunos que fazem desta pratica um modo de estar na vida. Nativos digitais (Prensky,
2001a), os alunos da escola de hoje diariamente utilizam diversos servicos da Web 2.0 quer
para atividades profissionais quer para entretenimento. Ainda ha bem pouco tempo o FarmVille
era o jogo do momento, anos antes o The Settlers Online ou mesmo o Age of Empires eram o
deleite dos jovens. Na verdade, o jogo na educacdo sempre assumiu um papel relevante uma
vez que se trata de uma manifestacdo social (Huizinga, 2000) e “enquanto manifestacédo
espontanea da cultura popular, os jogos [...] ttm a fungcdo de perpetuar a cultura [...] e
desenvolver formas de convivéncia social” (Kishimoto, 1993: 1).

A massificacdo do uso do computador possibilitou que 0s jogos se tornassem mais do que
simples brinquedos/passatempos uma vez que “criaram novos mundos que ajudam a aprender
ao estimular o pensamento [e] a interagdo social” (Shaffer et al.,, 2004: 3) ao servigo dos
interesses do jogador.

A evolucdo da sociedade em que vivemos e a ubiquidade da aprendizagem cativam-nos para
novos mundos, incluindo o mundo dos jogos digitais. De acordo com os dados recolhidos por
Prensky (2001b), os jovens de hoje passam mais de 10000 horas a jogar jogos digitais antes
mesmo de deixar a escola. Os jogos digitais sdo um caso sério de diversdo e presenteiam

novos desafios num novo processo efetivo de aprendizagem (Jasinski & Thiagarajan, 2000). O
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jogo digital difere do jogo tradicional® porque emerge como “um espago fecundo de
significacdo, onde o0s jovens jogadores interagem potencializando e virtualizando
conhecimentos, a invengédo e, logo, a aprendizagem” (Moita, 2008), além da inovagdo na
linguagem que atrai e integra o jogador. Os bons jogos constituem verdadeiras maquinas de
aprendizagem em que o0 prazer e o0 envolvimento sentido sdo fatores determinantes na
cognicdo de quem os joga (Gee, 2010). Lewis (2000) menciona o estudo promovido pela Sony
Playstation onde revela que mais de um terco dos jovens (submetidos a investigacéo)
retiveram mais factos de um videojogo sobre Histéria do que através da mesma informacao
impressa em papel.

A aplicagdo das tecnologias digitais comega a traduzir-se em resultados efetivos sendo
evidente o avanco no que respeita a progressiva descentralizacdo do papel do professor no
que concerne a transmissao de conhecimentos, onde os materiais impressos deram lugar aos
materiais multimédia, passando a informacgéo a estar essencialmente online (Rolo & Bidarra,
2011). No entanto, apesar da temética ja ter alguns anos a esta parte, a utilizacdo de jogos
como meio para promover a aprendizagem estd agora nos seus inicios. Partindo deste
pressuposto, a redacao deste artigo visa contribuir para a reflexdo sobre a utilizacéo dos jogos

nas salas de aula.

Aprender para jogar ou jogar para aprender?

Greenfield (1988) no final da década de 1980 abordou o desenvolvimento do raciocinio na era
digital dando maior énfase a televisdo, aos computadores e aos videogames. A partir desta
andlise lancou-se a discussé@o em torno da relacdo entre os jogos e a aprendizagem. Importa,
no entanto, clarificar que existem jogos educativos que sdo criados com esse propdsito
especifico e existem outros, que ndo perseguindo essa intencionalidade, ai podem ter lugar.
Menezes (2003) refere que o0s jogos digitais, mesmo que nao voltados para contelddos
pedagdégicos especificos podem potenciar o desenvolvimento de competéncias como: i)
planear acBes atempadamente, ii) selecionar tendo por base critérios, iii) organizar-se para
atingir objetivos, iv) relacionar e interpretar informagfes representadas de diferentes formas e
em diferentes linguagens; v) decidir com rapidez e clareza, vi) enfrentar situagdes problema e
vii) socializar decisbes além de possibilitar a aquisicdo de “condutas cognitivas e
desenvolvimento de habilidades como coordenagio, destreza, rapidez, for¢a, concentragdo”
(Lima, 2011: 212)

Diversos autores (BECTA, 2011; Kirriemuir, 2004; Mitchell, 2004; Squire, 2004; Egenfeldt-
Nielsen, 2005; Gee, 2008; Penicheiro, Carvalho & Roque, 2010; 2011) defendem que os jogos
podem ser usados nas escolas como veiculo de aprendizagens tendo refletido sobre a

integracdo dos jogos digitais em contextos educativos. A concecao e principios subjacentes a

3 Considere-se, aqui, jogos tradicionais como sendo aqueles que envolvem a presenca e o contacto entre
jogadores e se prendem com atividades como correr, saltar, explorar, jogos de mesa/tabuleiro, cartas, ...
e que contribuem para a aprendizagem. Por jogos digitais entenda-se os recursos digitais disponiveis e
que se podem constituir como instrumentos para mediar o processo educativo.

s 9
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construcdo de um jogo poderiam ser utilizados nas escolas permitindo aos alunos aprender,
mesmo contetdos de disciplinas cientificas, jogando. Para Prensky (2002) uma consequéncia
positiva de aprender através de jogos prende-se com o facto da aprendizagem decorrer
continuada e simultaneamente em cada jogo cada vez que se joga, sem sequer se dispensar
muita atencdo. Na verdade, como ferramenta de aprendizagem, o computador e 0S jogos
podem constituir-se no mecanismo mais poderoso alguma vez conhecido (Prensky, 2001b)
uma vez que mesmo para ensinar contelidos, os jogos podem ser divertidos. Ora, se a escola
se deve constituir como espaco de prazer (Gee, 2010) e se 0 jogo € a atividade mais natural e
espontanea dos mais jovens, importa que se mudem praticas. “A abordagem de contetdos por
meio de um jogo digital pode facilitar a abordagem por parte do professor, e ao mesmo tempo
possibilitar a familiarizacdo dos alunos com o conteldo de forma prazerosa e dindmica,
desenvolvendo no aluno a motivagdo para o envolvimento pleno [na] aprendizagem” (Pery,
Cardoso & Nunes, 2010: 112). Estou em crer pela minha prética profissional que a utilizagéo de
jogos educativos digitais em contexto sala de aula pode permitir que a aprendizagem de
contetidos cientificos ocorra de forma a que os alunos se envolvam mais nas tarefas,
possibilitando a aquisicdo de competéncias e o alcance de metas curriculares propostas no

curriculo formal com sucesso (cf. Martins & Cruz, 2012).

A escola e os jogos digitais

E curioso que vivamos numa sociedade global onde todos creem que a tecnologia marca a
diferenca mas assim que entramos na sala de aula este mundo global desaparece: os
teleméveis sdo desligados, o acesso a Web, quando existente, é restrito e 0s jogos
impraticaveis. Ao fazé-lo limitamos 0s nossos alunos no acesso a informag¢éo em que a maior
parte — sendo toda a tecnologia — esta restrita porque muitos professores ainda se sentem
desconfortaveis com ela (Warlick, 2006).

A utilizacdo de jogos digitais em contexto de sala de aula tem-se constituido como uma
tematica controversa que tem sido objeto de reflexdo e atencéo crescentes na uUltima década.
Em causa esta a discussao ndo da aprendizagem que pode ocorrer pela simples utilizacéo
destes, mas antes se estes distraem, se se pode aprender algo de “verdadeiramente”
importante com eles e se, sobretudo, “incitam” a violéncia. No que toca a este ultimo aspeto,
estudos ha que provam que os efeitos dos jogos “dependem da forma como s&o jogados assim
como dos contextos sociais em que se inserem” (Gee, 2010: 14). Os seus efeitos, bons ou
maus, ndo podem ser imputados s6 ao jogo, mas ao jogo e ao contexto envolvente. Como
menciona Gee (idem), um jogo pode tornar-se perigoso se for utilizado para “substituir’” uma
ama, mas pode ser veiculo de aprendizagem se jogado de forma inteligente com a envolvéncia
de pais e professores.

Gee (2010) revela que os japoneses jogam mais jogos do que 0s americanos, estes ultimos
veem mais televisdo, mostrando as estatisticas que a sociedade japonesa é menos violenta
que a americana. Também no estudo publicado por Sherry (2006) é evidenciado que a

magnitude dos efeitos resultantes da televisdo sdo superiores aos dos jogos e essa evidéncia
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pouco é conhecida. Nao obstante, os limites impostos as criangas para verem televisdo séao
muito inferiores por comparagdo aos jogos. Se queremos reduzir a violéncia temos que nos
preocupar com 0s contextos e ndo apenas com 0s jogos. Muitos jovens utilizam jogos violentos
até como forma de gerir os seus sentimentos e se houvesse relacdo de causa-efeito apés
utilizacdo de jogos violentos, ter-se-ia de impedir eventos como o QuakeCon ou 0 E3 em que
milhares de jogadores se relinem para jogar jogos violentos (Gee, 2010), apesar de néo ter
ocorrido qualquer episédio do género apés a realizacdo daqueles. Para o autor (idem), o prazer
e envolvimento emocional sdo essenciais para o pensamento e aprendizagem. No entanto, os
sistemas de avaliacdo das nossas escolas impedem que uma aprendizagem profunda ocorra
porque maioritariamente 0s alunos dissociam prazer e envolvimento emocional das tarefas
escolares. Na verdade, os jogos podem constituir instrumento para debelar possiveis baixos
rendimentos escolares devido a perturba¢gBes como hiperatividade ou défice de atencao (Gee,
ibidem). “O dominio tedrico dos conteldos, a clareza de retorica, e a utilizacdo de metodologias
adequadas, embora elementos necessarios e indispensaveis ao trabalho do professor, [podem
ndo ser] em si mesmos suficientes para garantir um envolvimento dos alunos com o
conhecimento” (Rosa, 1998: 9).

E necessario, igualmente, educar os pais no que concerne as possibilidades que os jogos
podem ter se adequados a idade e se possibilitam parte da interagdo real entre adultos e
criancas (Gee, 2010). Os jogos tém qualidades inerentes que devem ser levadas a sério. A
utilizagc&o dos jogos, tal como os filmes, o computador ou a televisdo n&o vao destronar o livro
mas viver ao lado dele (Squire, 2008). Educadores em geral devem dar o devido valor aos
jogos que, efetivamente, podem constituir parte da solugcdo do problema da aprendizagem.

E pois preciso que todos os agentes reconhecam que se pode tirar proveito desta tecnologia
que ja cativou os filhos e alunos de modo a proporcionar-lhes prazer nas aprendizagens que
constroem, uma vez que 0s jogos ndo s6 ndo vao desaparecer como provavelmente vao
desempenhar um papel cada vez mais relevante. Devemos explorar o que 0s jogos podem
oferecer para aumentar as nossas competéncias como educadores (Olson, 2007).

Assim sendo, a escola ndo s6 os deve aceitar como incorporar o que tem de positivo quanto a
fungdo, design e aprendizagem (Olson, 2007). O jogo “torna-se mais poderoso quando ganha
um significado pessoal, experiencial, social e epistemoldgico, todos ao mesmo tempo” (Shaffer
etal., 2004: 3).

Jogos para aprender e/ou divertir: divdércio ou reconciliagdo a vista?

Gee (2006) afirma que os jogos tém a capacidade de prender a atencdo dos jogadores por
muito tempo e isso explica-se porque séo feitos com base em principios bem estruturados de
jogabilidade e de aprendizagem. Como nos indica Menezes (2003), na maioria dos jogos, o
jogador fica imerso num mundo virtual através do qual consegue atingir um alto grau de
envolvimento e concentragédo tendo que participar ativamente das tarefas solicitadas pelo jogo.

No entanto, a escola tradicional utiliza a linguagem dos livros cujas palavras, em teoria, sao

entendidas assim que o aluno as |€, ocorrendo o que Gee denomina de aprendizagem técnica
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e extremamente complexa em que damos ao aluno o manual do jogo mas sem o jogo (Gee,
2010). O manual escolar e as fichas ndo fazem “milagres” pois ndo passam de palavras, por
vezes associadas a imagens, dialogos, curiosidades que facilitam mas ndo envolvem na
aprendizagem. A escola “tradicional” gira a volta de conteudos e os jogos, quando utilizados,
sdo-no como recompensa. Urge pois “quebrar com a tradigdo de um ensino diretivo baseado
no "manual recomendado”, na dominancia do professor como "fonte do saber" e na
observancia de um curriculum predeterminado” (Rolo & Bidarra, 2011: 313).

A par desta realidade, também é do conhecimento comum que grande parte dos jogos digitais
desenvolvidos sdo-no, primeiramente, feito com fins comerciais sendo que “o custo para
desenvolver games com as caracteristicas que seduzem os jogadores e voltados para o
cenario pedagoégico ainda é muito alto” (Alves, 2008: 4). Na base esta o que Alves (2008)
identifica como o desencontro entre o pedagdgico (aplicavel em contexto formal) e a seducéo
que 0s novos jogos digitais exercem sobre os nativos digitais (Prensky, 2001), como se
houvesse um divarcio entre os jogos para aprender e os jogos para divertir. Torna-se essencial
uma aproximacao entre os docentes e programadores de jogos digitais uma vez que, mesmo
falando “linguas distintas, podem juntos aprender a construir um dialogo que contemple essas
diferencas, abrindo novas perspetivas na area de producado de jogos eletronicos e digitais para
0 cenario pedagogico” (Alves, 2008: 8). Esta reconciliagao torna-se cada vez mais urgente uma
vez que as competéncias e métodos dos jogos tém-se tornado parte integrante da nossa vida e
cultura de tdo variadas formas que se torna impossivel ignorar. Para tal, é crucial o apoio e

contributo das editoras.

Jogos digitais na aula: delineando uma investigacéo
Problema
A literatura revela que ao procurar compreender a relagdo entre jogos e aprendizagem
se descobriu que o uso de ambientes interativos promove a constru¢cdo do conhecimento
com base num aumento da motivacéo intrinseca (Amory et al., 1998). Este aspeto €-nos
muito caro uma vez que é no descortinar em que medida os jogos digitais podem ser
encarados como veiculo de aprendizagens, ao potenciar o envolvimento dos alunos nas

tarefas, que reside o nosso problema de investigacao.

Questdes de investigacao
Para compreender em que medida os jogos digitais podem ser encarados como veiculo
de aprendizagens, formulamos um conjunto de questdes a que se deve dar resposta
para estar em condi¢des de responder aquele problema:
- Que papel podem desempenhar os jogos educativos digitais em contexto escolar?
- Que principios e pressupostos deverdo estar subjacentes a utilizacao de jogos digitais
em aula?
- Quais as finalidades e objetivos da utilizagcdo de jogos educativos digitais em aula?
- Qual o contributo da utilizacéo de jogos digitais ha aprendizagem?

- Como séo operacionalizados e implementados os jogos educativos digitais?

18Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

N

- Que significado atribuem as partes envolvidas a utilizacdo de jogos educativos
digitais?

- Quais as reacg6es dos alunos, pais e professores relativamente a utilizagao de jogos
digitais na promocéo de contetdos curriculares?

- Que posicdo adotam as principais indlstrias na area dos jogos no que concerne a

criacdo de jogos tendo por base contelidos pedagégicos?

Objetivos
Tracamos como principais objetivos, 0s seguintes:
- Analisar a utilizagdo dos jogos digitais em contexto sala de aula;
- Conhecer em que medida os curriculos oficiais valorizam a utilizacdo dos jogos
digitais e atentar de que modo tal tem sido colocado em pratica;
- Compreender de que forma os jogos digitais potenciam o envolvimento dos alunos
nas tarefas;
- Atentar ao espirito de colaboracdo, competicdo e partilha de conhecimentos quando
os alunos jogam;
- Identificar os fatores de natureza conceptual e operacional que podem facilitar ou
dificultar a integracdo e utilizac&o de jogos digitais em sala de aula;
- Refletir sobre os efeitos e implicagbes da utilizagdo de jogos educativos digitais na

vida escolar.

Neste sentido, a investigacdo que esta a decorrer (ainda que numa fase muito incipiente) tem
como principal finalidade estudar de que forma os jogos digitais podem ser encarados como
veiculo de aprendizagens no contexto do ensino basico, nomeadamente, no que se refere a

pratica a nivel nacional e internacional, seus efeitos e implicagdes.

Concluséo

Face ao exposto, estamos em crer que se 0s jogos digitais forem utilizados em contexto sala
de aula, obedecendo a uma conceg¢do prévia e criteriosa, novas possibilidades de
aprendizagem irdo ocorrer, bem como o desenvolvimento de diversas habilidades e
competéncias.

Cremos, igualmente, que os jogos digitais poderado vir a fazer parte do curriculo escolar. Nesse
sentido procuraremos dar a nossa contribuicao ao realizar estudos empiricos que avaliem i) em
que medida os jogos digitais podem ser encarados como veiculo de aprendizagens, ii) de que
forma os jogos digitais potenciam o envolvimento dos alunos nas tarefas e iii) refletir sobre os
efeitos e implicacdes da utilizacdo de jogos educativos digitais na promocdo de competéncias.
Estas questbes sdo norteadoras de um estudo de maior dimensdo que se encontra em
desenvolvimento uma vez que é nosso propésito descortinar 0 sucesso/potencial que os jogos

tém no envolvimento dos alunos a fim de que se cumpra o que Zimmerman (2008) considera
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importante para este século: a aquisicdo de um conjunto de competéncias que designa de

“gaming literacy” (Zimmerman, 2008: 23).
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