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Resumo - Os videojogos sdo cada vez mais parte integrante da cultura do séc. XXI. A
relagdo entre Videojogos e Aprendizagem € uma area de estudo relativamente recente,
mas que tem nos Ultimos anos atraido alguns investigadores no nosso pais. Mesmo assim,
a maioria das pesquisas tem-se centrado em estudos de caso e com populac¢des estudantis
jovens. Este estudo pretendeu investigar de que forma os estudantes universitarios de
diferentes faixas etarias usam videojogos e como percecionam a existéncia de uma relagao
entre a utilizacdo desses artefactos e a promocédo de competéncias. Os resultados revelam
gue a grande maioria destes universitarios ja jogou videojogos. Estes consideram que é
possivel aprender com esses artefactos, nomeadamente a utilizar linguas estrangeiras, a
compreender regras e a forma de jogar diferentes desportos, a usar as TIC, a
aplicar estratégias cognitivas e a melhorar a capacidade de concentragédo.

Introducéo

Neste artigo vamos apresentar parte do estudo realizado, entre abril de 2011 e maio de 2012,
junto da populacédo estudantil da Universidade dos Acgores e da Universidade Aberta, que teve
como objetivo tentar compreender as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de
videojogos, nomeadamente quais 0os seus habitos como jogadores e a sua perce¢éo sobre as

competéncias possiveis de desenvolver através do uso desses recursos.

Contextualizacao tedrica

O mercado dos videojogos é um dos mais lucrativos e com maior crescimento a nivel mundial.
Em 2007 esta indUstria apresentava lucros na ordem dos 41,9 bilides de délares, prevendo-se
até ao presente ano (2012), um crescimento das vendas a rondar os 10,3% ao ano (Bond,
2008; Kirriemuir & McFarlane, 2004). Em 2008, pela primeira vez em Portugal, a venda de
videojogos suplantava a venda de DVD's (Alves, 2009).

Kirriemuir & McFarlene (2004) aferiram que trés quartos dos jovens jogam regularmente
videojogos em diversos dispositivos. Lenhart, Jones & Macgill (2008b) apuraram que 97% dos
jovens americanos, com idades compreendidas entre os 12 e os 17 anos, j4 alguma vez
jogaram videojogos e que destes, 50% tinham jogado no dia anterior a responderem a essa
sondagem. Em Portugal, Pereira (2007) verificou que 91,5% adolescentes, de uma amostra de

alunos do 9%ano de escolaridade, afirmavam ja ter alguma vez jogado videojogos. Segundo o
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Instituto Nacional de Estatistica (2010), 79% das criancas e jovens portugueses, entre os 10 e
os 15 anos, utilizam a Internet para jogar ou descarregar jogos, imagens, filmes ou musica.
Utilizar videojogos é cada vez menos um comportamento tipico apenas dos mais jovens. Em
2001, Marc Prensky escreveu o seu famosissimo artigo “Digital Natives, Digital Immigrants”
onde salientava que os estudantes tinham mudado radicalmente e que o sistema de ensino
ndo tinha sido capaz de acompanhar estas alteracfes, pois estes jovens (Nativos Digitais)
pertenciam a primeira geracdo que tinha passado toda a sua vida rodeado pelo uso de
computadores, videojogos, musica digital, camaras de video, telemdveis e toda uma pandplia
de artefactos da era digital. Para Prensky, esta nova geragdo, apresenta diferencas
significativas nas suas preferéncias e estilos de aprendizagem comparativamente com a
geracdo precedente e representada pelos seus educadores — Imigrantes Digitais (Prensky,
2001; 2005; 2006).

Lenhart et al (2008a) verificaram que os pais ou tutores de crian¢as ou jovens até aos 17 anos
jogam mais videojogos (66%) do que aqueles adultos que ndo tém filhos ou que os filhos sédo
mais velhos (47%). Relativamente aos universitarios, Jones (2003) averiguou que 70% dos
estudantes americanos narram ja ter jogado videojogos e Suzuki, Matias, Silva & Oliveira
(2009) verificaram que, numa amostra de 100 alunos da Universidade de S&o Paulo, 83%
relatam ter jogado videojogos no ultimo ano. Dahlstrom, Boor, Grunwald, & Vockley (2011)
refere que 43% dos estudantes universitarios americanos jogam videojogos online
multiutilizador, dos quais 9% joga varias vezes ao dia e 15% algumas vezes durante a semana.
Na Universidade de Coimbra, Oliveira (2009) observou que de uma amostra de 689
estudantes, 63,3% verbaliza ser jogador de videojogos.

Interessa, entdo, perceber por que razdo tanta gente joga videojogos? Segundo Mihaly
Csikszentmihalyi (2002), existe um conjunto de caracteristicas comuns a quem vivencia uma
experiéncia de fluxo: a sensacdo de que as suas competéncias se adequam aos
desafios, um sistema de acdo dirigida a um objeto e regido por normas que fornecem pistas
claras sobre o nosso nivel de atuacdo. Nestas experiéncias, a concentracdo na tarefa é téo
ativa que os pensamentos irrelevantes ou as preocupacfes externas sdo temporariamente
esquecidas. A “consciéncia do Eu” desaparece e ocorre uma percecéo distorcida do tempo. A
tarefa sé por si é tdo gratificante que, mesmo que esta seja dificil, as pessoas estéo dispostas
a realiza-la, sem se preocuparem com o que dai obterdo. Alguns estudos tém verificado que os
jogadores de videojogos desenvolvem um conjunto de competéncias que podem vir a ser
transferidas para outros contextos de vida, como para o trabalho ou para as relacdes sociais
(Kirriemuir & McFarlene, 2004), muitas vezes motivados por experiéncias de fluxo.

Até recentemente, os videojogos foram vistos como um atividade irrelevante, que funcionava
apenas para distrair os seus utilizadores de realizarem outras a¢cfes consideradas como mais
Uteis ou necessarias, como trabalhar ou estudar. Os videojogos s6 eram considerados como
foco de investigacdo quando se pretendia estudar os maleficios da sua utilizacdo ou a relagédo
do uso destes como alguns comportamentos agressivos. Presentemente, alguns cientistas,

docentes e criadores de recursos pedagégicos comecam a questionar e a investigar de que
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forma este novo recurso pode ser aproveitado como um dispositivo de apoio as aprendizagens
escolares (Kirriemuir & McFarlene, 2004). Para James Gee (2003) a utilizagdo de forma
adequada dos videojogos no ensino podera ter as mesmas potencialidades que tiveram,
durante muitos séculos, os livros. Assim, os videojogos podem ser encarados como recursos
futuros a ter em consideracdo em varios niveis e modalidades de ensino. Para isso, é
necessario compreender melhor que competéncias séo possiveis adquirir através da utilizacao
de videojogos.

Segundo a Federation of American Scientists (2006) muitos videojogos requerem que o jogador
seja capaz de dominar um conjunto de competéncias que Sao0 necessarias para 0s
trabalhadores do seculo XXlI, tal como: o pensamento estratégico e analitico, a capacidade de
resolucdo de problemas, a formulacdo e execucdo de um plano de acdo e a adaptacdo a
alterag@es rapidas. Por seu lado, Kirriemuir & McFarlene (2004), ao reverem a investigagdo
sobre a utilizagdo de videojogos na educacgédo, verificaram que € possivel desenvolver um
conjunto de competéncias recorrendo a estes recursos: 0 pensamento estratégico; o
planeamento; a comunicacédo; a utilizagéo e aplicacdo de simbolos numéricos; a capacidade de
negocia¢ao; a tomada de decisdes em grupo e o tratamento de dados. Contrariamente ao que
é referido usualmente, os videojogos parecem promover a interagdo social e a comunicacao,
sendo muitas vezes utilizados como uma atividade de pares (Fromme, 2003; Kirriemuir &
McFarlene, 2004). Os videojogos podem mesmo desenvolver a interagdo social, jA que os
jogadores partilham estratégias de atuacéo, o que fomenta a coesado e o sentido de pertenca
(Malaga, 2010).

Segundo Calvert (2005) os videojogos possibilitam o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, tais como, competéncias visuais, espaciais e de memoria, que sao bastante
importantes no desenvolvimento de muitas carreiras profissionais. Varios estudos tém
verificado que os jogadores de videojogos demostram facilidade em manipular qualquer tipo de
controlador, jA que desde muito novos sdo acostumados a usar joysticks, teclados de
computador e telemodveis. A capacidade de coordenar estes controladores e, simultaneamente,
seguir visualmente uma imagem numa tela, pode ser uma mais-valia para determinadas
profissGes, como é o caso dos cirurgides que realizam laparoscopias (Dongen, Verleisdonk,
Schijven & Broeders, 2010; Prensky, 2006; Shane, Pettitt, Morgenthal & Smith, 2007). Por outro
lado, verificou-se que em contextos em que estdo simultaneamente a ocorrer varios
acontecimentos, os jogadores sao capazes de identificar e de se concentrar naquilo que € mais
importante, filtrando toda a informacéo irrelevante (Green & Bevelier, 2003; Prensky, 2006).
Basak, Voss, Erickson, Boot & Kramer (2011), sugerem que os videojogos de estratégia podem
ajudar a desenvolver as regifes do cérebro responsaveis pelo uso de uma grande variedade
de competéncias cognitivas e motoras, prevenindo assim, o enfraguecimento do uso destas
areas cerebrais nas pessoas de idades mais avancadas.

Para Boot, Kramer, Simons, Fabiani, & Gratton (2008), o treino através de videojogos € uma
das formas mais interessantes e promissoras de desenvolver competéncias relacionadas com

a percecdo, atencdo e cognicdo. Estes investigadores apuraram algumas discrepancias nestas
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competéncias quando compararam o desempenho em determinados videojogos entre
jogadores experientes e pessoas que usualmente ndo jogam. Ha evidéncias de que os
jogadores de videojogos sé@o capazes de mais facilmente prestarem atencdo a determinada
tarefa, conseguindo simultaneamente executar rapidamente determinadas acdes e alterar se
necessario as metas iniciais, tendo por base de trabalho um conjunto de informa¢éo multimodal
fornecida de forma paralela (Dye, Grenn & Bavelier, 2008; Kirriemuir & McFarlene, 2004;).
Comparativamente com os nao jogadores, parecem também apresentar melhor acuidade visual
(Sungur & Boduroglu, 2012).

Pereira (2007) aferiu que 86,9% dos jovens nunca beneficiou de uma atividade em sala de
aula, em que fosse utilizado qualquer tipo de videojogo e, pela nossa revisao bibliografica, nao
existem muitos estudos no nosso pais relativos a utilizacdo destes recursos no ensino de
adultos. Para além dos Videojogos Comerciais, 0os Jogos Sérios, os Simuladores e os
Videojogos Modificados sdo outros recursos a ter em consideracdo no desenvolvimento de
competéncias académicas e profissionais. Os Jogos Sérios sdo jogos digitais que tém a
finalidade de educar, formar, consciencializar, treinar e/ou desenvolver competéncias, para
além do objetivo recreativo, (Freitas & Savill-Smith, 2006; Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007;
Ulicsak & Wright, 2010). Os Simuladores podem ser definidos com representacbes de uma
situacdo real num programa de computador (Freitas & Savill-Smith, 2006). As Simulactes
Educativas sdo cenarios altamente estruturados com um conjunto de regras, desafios e
estratégias que sao cuidadosamente projetados para desenvolver competéncias que podem

ser transferidas para o mundo real (Ulicsak & Wright, 2010).

Objetivos do estudo

Tendo em consideragdo todas as futuras potencialidades na criacdo de recursos pedagdgicos,
que se alicercem nos videojogos ou na simulacdo, como forma de promover ou consolidar
conhecimentos e aptidées académicas e profissionais é fundamental explorar com pormenor a
percecao que os adultos tém das vantagens e desvantagens deste uso.

Com o nosso estudo pretendemos compreender de que forma a utilizacdo de videojogos pode
ajudar no desenvolvimento de determinadas capacidades que podem ser transferiveis para
outros contextos de vida, nomeadamente para o0 contexto laboral. Para isso, tentamos
conhecer melhor as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de videojogos,
nomeadamente tentar compreender os seus hébitos como jogadores e a sua perce¢do sobre

as competéncias fortalecidas através do uso destes recursos.

Metodologia

Escolhemos como populacdo-alvo estudantes universitarios, jA que os seus habitos como
jogadores séo essenciais para compreender de que forma se pode, futuramente, incluir no
ensino universitario recursos como Videojogos Comerciais, Videojogos Modificados, Jogos
Sérios e/ou Simuladores quer como forma de compreender quais as motivacdes destes para

usufruirem (como formandos) ou potenciarem (como formadores) estes recursos em contextos
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de aprendizagem ao longo da vida. Procuramos diversificar a nossa amostra, incluindo alunos
do ensino presencial e do ensino e-learning, de forma a criar uma maior heterogeneidade ao
nivel de idades, profissdes e responsabilidades familiares. Tendo em consideracdo que se trata
de uma éarea de investigacdo ainda pouco explorada, optamos por enveredar por um estudo
exploratorio.

A metodologia adotada, de natureza quantitativa, incluiu a aplicacdo de uma entrevista a 5
estudantes universitarios e, tendo por base a andlise desta e a revisdo bibliografica foi
construido um questionario, que posteriormente foi aplicado a 161 estudantes da Universidade

dos Acores e da Universidade Aberta.

Resultados

Os resultados revelam que a grande maioria dos estudantes universitarios inquiridos ja alguma
vez jogou um videojogo (85,1%), apesar de quanto mais novo é o estudante, maior é a
probabilidade de ja ter jogado. Se nos focalizarmos nos estudantes mais novos (entre os 18 e
0s 27 anos) verificamos que 88% ja jogaram alguma vez um videojogo. Com o0 aumentar da
idade existe uma diminuicdo, mas esta diferenca € muito pouco significativa nos alunos até aos
47 anos, s6 a partir dessa faixa etaria € que se verifica alguma diferenca (31,6% dos

estudantes maiores de 47 anos nunca jogaram um videojogo).
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Gréfico 1 - "J& alguma vez jogou algum videojogo?" Frequéncias por grupos etarios

Embora haja mais estudantes homens do que mulheres que ja tenham jogado, essa diferenca
esbate-se quanto mais novos sao estes alunos. Se nos focalizarmos novamente na geracao
mais nova (com idades entre os 18 e 0s 27 anos), observamos que 92,3% dos estudantes do
sexo masculino ja jogaram algum videojogo, enquanto que do sexo feminino contabiliza-se
86,5%.

Analisando a idade com que comecaram a jogar, verifica-se que 26% comecgou ja com mais de
18 anos. 100% dos maiores de 47 anos principiaram a utilizar videojogos com mais de 18 anos
de idade. 34,9% dos estudantes com idades compreendidas entre os 18 e os 27 anos, iniciou-
se nos videojogos entre 0os 7 e 0os 10 anos, 25,6% entre os 11 e 0s 14 anos e 23,3% entre 0s 3

€ 0S 6 anos.
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A maioria (66,9%) comecou a jogar muito menos videojogos desde que entrou para a
universidade, afirmando que hoje em dia é raro jogar (50,7%). Assim, quase metade sO joga
durante as férias (47,7%) e a grande maioria ndo joga atualmente (70,9%), sendo o PC o
dispositivo mais habitual (78,1%), seguindo-se as consolas (40,9%), a televisdo (19%) e o
telemével (9,2%). Relativamente as consolas, verifica-se que a Playstation é de longe a mais
utilizada (69,9%), seguindo-se a Nintendo Wii (26,8%) e a Xbox (3,6%).
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Grafico 2 — Frequéncia com que costuma jogar videojogos

A maioria dos estudantes com menos de 30 anos joga videojogos online (54,3%), mas quanto
maior é a idade menor € a prevaléncia deste comportamento. Curiosamente dos jogadores
diarios, 36,8% vive habitualmente com a/o conjuge e com filha/o(s) e 31,6% com pai e/ou mae
e, apenas, 10,5% s6 com conjuge. A mesma tendéncia aparece com os jogadores de fim de
semana: 39,4% destes vivem com a/o cdnjuge e com filha/o(s), 27,3% com pai e/ou méae
24,2% vive s6 com coOnjuge. Subsiste uma diversidade de escolhas dos estudantes
relativamente aos videojogos preferidos e/ou jogados atualmente, divergindo estas escolhas

caso se trate de um estudante do sexo feminino ou do masculino.
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Gréfico 3 - Jogos preferidos por categoria

A maioria dos estudantes gosta de jogar videojogos por poderem evoluir progressivamente ao
longo do jogo (70,1%), para divertir-se e ocupar o tempo (70,5%), por ser um desafio pessoal
(64%), por possibilitar viverem uma boa histéria (63,3%), por poderem aprender de uma forma
contextualizada (61,5%), por permitir serem um agente ativo na criagdo e desenvolvimento do
préprio jogo (59,7%),por possibilitar fazerem o que ndo podem fazer na realidade (56,6%), por
possibilitar interagirem com outras pessoas de forma presencial (53,4%), por lhes possibilitar
fugir da realidade (51,8%) e por provocarem emocdes fortes (50,4%).

Para estes estudantes, um bom videojogo tem de ter uma boa qualidade gréafica (79,9%) e
sonora (61,9%), ser divertido (71,9%), ter uma boa histéria (69,4%), desafiar intelectualmente
(61,4%) e ter objetivos complexos e ndo previsiveis (58,2%).

Estes estudantes consideram que os videojogos levam a uma menor dedicacdo ao estudo
(68,7%), a diminuicdo da possibilidade de realizar outras tarefas (61,2%) e a atrasos na
execucao destas (51,8%). A maioria dos estudantes com mais de 28 anos considera que jogar
videojogos promove o desenvolvimento de problemas de natureza psicol6gica, opinido que nao
é partilhada pelos mais novos. Na sua maioria (57,2%), estes estudantes acreditam que é
possivel aprender com videojogos, nomeadamente a utilizar linguas estrangeiras (82,2%), a
compreender regras e a forma de jogar diferentes desportos (77,4%), a usar as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo (75,4%), a empregar estratégias cognitivas (66,9%), melhorar a

capacidade de concentracdo (59,3%) e a capacidade de tomada de decisao (52,9%).
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Gréfico 4 - "E possivel aprender com videojogos"

Concluséo

Neste estudo verificamos que os videojogos sdo parte integrante da vida dos estudantes
universitarios, apesar de, com a entrada para o ensino superior, diminuir acentuadamente a
frequéncia com que estes utilizam videojogos. Subsistem algumas diferengas nos habitos e
percecdo sobre os videojogos relativamente as diferentes idades dos sujeitos estudados, mas
as discrepancias sdo muito pouco significativas relativamente ao género, constituicdo do
agregado familiar ou estatuto profissional destes. Pelo que podemos verificar, os estudantes
universitarios consideram que se pode aprender quando se joga videojogos. Por esse motivo,
parece-nos viavel o desenvolvimento de mais esforcos no sentido de introduzir no ensino
superior propostas pedagdgicas que se apoiem na utilizacdo de Videojogos, Jogos Sérios e/ou
Simuladores. Tendo em consideragdo o uso e percecao positiva sobre a utilizacdo destes
recursos, parece-nos possivel também alargar este uso pedagégico para a formacao de ativos
ou outros modelos formativos com adultos. Acreditamos, por isso, que o investimento em
Jogos Sérios e Simuladores por parte das instituicdes de ensino de adultos podera contribuir
para aumentar a motivacdo destes para as aprendizagens, desenvolver determinadas
competéncias, permitir que se realizem atividades que de outra forma poderiam acarretar
custos financeiros ou humanos muito elevados (como por exemplo, em areas como a medicina,
economia, engenharia, direito, conducdo de varios tipos de veiculos, etc.) ou que ndo séo
faceis ou mesmo possiveis de manipular ou observar de outra forma (como por exemplo, nas
areas da histoéria, astronomia, genética, fisica nuclear, etc.).

Cremos que conhecer melhor a forma como os adultos se motivam e aprendem através de
videojogos, pode ser uma mais-valia para a criagdo de produtos educativos multimédia,
nomeadamente produtos que possam promover o estado de fluxo nos seus utilizadores. Os
Jogos Sérios sdo sem duvida os produtos educativos multimédia que mais podem beneficiar
deste conhecimento. H4 um mercado recetivo a este tipo de produtos quer para o uso formal
no ensino de adultos, quer como apoio na autoaprendizagem de determinadas areas
profissionais.

Apesar de ser uma area de investigacdo em crescente ascensao, os estudos sobre videojogos

na aprendizagem no nosso pais séo principalmente estudos de caso, nomeadamente projetos
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gue se focam em estudantes do ensino basico ou secundario. Parece-nos existir pouca
informacdo sobre a populagdo estudantil adulta. Por esse motivo, consideramos essencial
alargar este estudo a amostras de estudantes universitarios numericamente mais significativas,
para que se consiga no futuro generalizar os resultados obtidos. Encaramos como importante
estender esta investigacdo a populacées de estudantes ou formandos adultos de outros
modelos de intervencao formativa, como de Cursos Novas Oportunidades, Cursos EFA, Cursos
Reactivar (R.A. Acores) ou outras formacfes de ativos. Parece-nos, também, essencial
desenvolver projetos-piloto em que se utilize recursos como Videojogos Comerciais,
Videojogos Madificados, Jogos Sérios e/ou Simuladores junto de formacdes que tenham como

populacdo-alvo estudantes adultos.
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