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Resumo

Este estudo pretendeu investigar de que forma os estudantes
universitarios de diferentes faixas etarnas usam videojogos e
como percecionam a existéncia de uma relagdo entre a utiliza-
cdo desses artefactos e o desenvolvimento de competéncias.
Os resultados revelam que a grande maioria destes universitan-
05 Ja Jogou videojogos. Estes consideram que €& possivel
aprender com esses artefactos, nomeadamente a utilizar lin-
guas esfrangeiras, a compreender regras e a forma de jogar di-
ferentes desportos, a usar as TIC, a aplicar estratégias cogniti-
vas e a melhorar a capacidade de concentragdo.

Palavras-chave: competéncias; estudantes universitarios; video-
jogos.

1. Introducao

Jogar videojogos foi visto, durante muitos anos, como uma ativi-
dade completamente indtil e irrelevante. Para a maiora do sen-
S0 comum, assim como, para muitos educadores e investigado-
res na area da educacdo, jogar videojogos apenas serve para
distrair da realizacdo de atividades vistas como realmente impor-
tantes e necessarias, como estudar ou trabalhar. Apesar de al-
gumas alteragdes ocorridas nos ultimos anos, ainda grande par-
te da investigagdo produzida sobre videojogos, continua a focali-
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zar-se nos maleficios da utilizacdo abusiva destes recursos. Em- | verbaliza ser jogador de videojogos.

bora este sendo, ja muitos investigadores, docentes e mesmo Segundo a Federation of American Scientists (2006) muitos vi-
criadores de recursos pedagogicos comecam a questionar e a deojogos requerem que o jogador seja capaz de dominar um
investigar de que forma os videojogos podem ser aproveitados  :  cgnjunto de competéncias que sio necessarias para os trabalha-
como dispositivos de apoio ao processo de aprendizagem (Kir- dores do século XXI. Calvert (2005) afirma que os videojogos
riemuir & McFarlene, 2004). Para James Paul Gee (Prensky, : pogsibilitam o desenvolvimento de competéncias cognitivas, tais
2006) o uso de forma adequada dos videojogos no ensino pode ‘ como, competéncias visuais, espaciais e de memoéria, que sdo
ter as mesmas potencialidades que, durante seculos, foram pro- ! bastante importantes no desenvolvimento de muitas carreiras
porcionadas pelos livros. profissionais. Por seu lado, Kirriemuir & McFarlene (2004), ao
Em 2007 a industria dos videojogos apresentava lucros na or- : reverem a investigacdo sobre a utilizacdo de videojogos na edu-
dem dos 41,9 bilibes de doélares, prevendo-se até ao presente cacao, constataram gque & possivel desenvolver um conjunto de
ano (2012), um crescimento das vendas a rondar os 10,3% ao : competéncias recorrendo a estes recursos: o pensamento estra-
ano (Bond, 2008; Kirriemuir & McFarlane, 2004). Em 2008, pela : tégico; o planeamento; a comunicacéo; a utilizacdo e aplicacdo
primeira vez em Portugal, a venda de videojogos suplantava a de simbolos numéricos; a capacidade de negociagdo, a tomada
venda de DVD's {Alves, 2009). : de decisdes em grupo e o tratamento de dados. Os videojogos
: podem mesmo promover a interagdo social, ja que os jogadores

Verifica-se que utilizar videojogos é cada vez menos um compor- *
:  partilham estratégias de atuacao, o que fomenta a coesdo e o

tamento tipico apenas dos mais jovens. Jones (2003) averniguou
que 70% dos estudantes americanos narram ja ter jogado video- : Sentido de pertenca (Malaga, 2010).

jogos e Suzuki, Matias, Silva & Oliveira (2009) verificaram que, :  Pereira (2007) aferiu que 86,9% dos jovens, de uma amosira de

numa amostra de 100 alunos da Universidade de S&o Paulo, alunos do 9% ano de escolaridade, nunca beneficiou de uma ativi-
83% relatam ter jogado videojogos no dltimo ano. Dahlstrom, Bo- : dade em sala de aula, em que fosse utilizado qualquer tipo de

or, Grunwald, & Vockley (2011) referem que 43% dos estudan- videojogo e, pela nossa revisdo bibliografica, ndo existem mui-
tes universitarios americanos jogam videojogos online multiutili- *  tos estudos no nosso pais relativos a utilizacdo destes recursos

zador, dos quais 9% joga varias vezes ao dia e 15% algumas ve- : no ensino de adultos. Para além dos Videojogos Comerciais, os

zes durante a semana. Na Universidade de Coimbra, Oliveira Jogos Seérios, os Simuladores e os Videojogos Modificados sao

(2009) observou que de uma amostra de 689 estudantes, 63,3% * outros recursos a ter em consideracdo no desenvolvimento de
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mas essa diferenca esbate-se nas geragdes mais novas: entre
os 18 e os 27 anos, observamos que 92,3% dos estudantes do
sexo masculino ja jogaram algum videojogo, enquanto que do
sexo feminino contabiliza-se 86,5%.

Focalizando na idade com gque comecgaram a jogar, observa-se
que 26% iniciou ja com mais de 18 anos; 100% dos maiores de
47 anos principiaram o uso de videojogos com mais de 18 anos
de idade; 34,9% dos alunos com idades compreendidas entre
os 18 e os 27 anos, estreou-se nos videojogos ainda entre os 7
e 0s 10 anos; 25,6% entre os 11 e 0os 14 anos e 23,3% entre os
3 e os 6 anos.

A maioria {66,9%) passou a jogar muito menos videojogos des-
de que entrou para a universidade, afiimando que hoje em dia &
raro jogar (50,7%). Quase metade destes inquiridos, afirma soé
jogar durante as férias (47,7%) e a grande maioria declara que
ndo joga atualmente {70,9%). Relativamente aos artefactos utili-
zados, observa-se que o PC & o dispositivo mais habitual
(78,1%), seguindo-se as consolas (40,9%), a televisao (19%) e
o telemovel (9,2%). A Playstation & de longe a consola mais utili-
zada (69,9%), seguindo-se a Nintendo Wii (26,8%) e a Xbox
(3,6%).

Relativamente a utilizac&o de jogos online, a maiona dos estu-
dantes com menos de 30 anos (54,3%) afirma que costuma jo-
gar, mas quanto maior & a idade menor & a prevaléncia deste
comportamento.

Parece existir uma relag&o entre o facto de viver com filhos e jo-

-
-
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www.coied.com

gar videojogos. Analisando em particular os jogadores diarios de
videojogos, 36,8% vive habitualmente com afo conjuge e com
filhalo(s) e 31,6% com pai efou mae e, apenas, 10,5% s6 com
cinjuge. A mesma tendéncia surge com os jogadores de fim-de-
semana: 39 4% vive com a/o conjuge e com filhalo(s), 27, 3%
com pai e/ou mae e 24 2% vive s6 com conjuge.

Quanto as razbes porque costumam jogar, 70,1% afirma que
gosta de jogar videojogos por poderem evoluir progressivamen
te ao longo do jogo, 70,5% para divertir-se e ocupar o tempo,
64% por ser um desafio pessoal, 63,3% por possibilitar viverem
uma boa historia, 61 5% por poderem aprender de uma forma

contextualizada, 59,7% por permitir serem um agente ativo na
criacdo e desenvolvimento do proprio jogo, 56% por possibilitar
fazerem o que ndo podem fazer na realidade, 53,4% por possibi
litar interagirem com outras pessoas de forma presencial, 51,8%
por lhes possibilitar fugir da realidade e 50,4% por provocarem
emogdes fortes.

Estes alunos consideram que um bom videojogo tem de ter uma
boa qualidade grafica (79,9%) e sonora (61,9%), ser divertido
(71,9%), ter uma boa histona (69,4%), desafiar intelectualmente
(61,4%) e ter objetivos complexos e nao previsiveis (58,2%).

Mesmo assim, estes estudantes consideram haver problemas
no uso de videojogos como o facto de levar a uma menor dedi-
cacdo ao estudo (68,7%), a diminuigcdo da possibilidade de reali-
zar outras tarefas (61,2%) e a atrasos na execugao de outras ta-
refas (51,8%). A maiona dos estudantes com mais de 28 anos
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considera que jogar videojogos promove o desenvolvimento de
problemas de natureza psicolégica, opinido que nao € partilhada
pelos mais novos. No entanto, 57,2% destes estudantes acredi-
tam que é possivel aprender com videojogos, designadamente
a utilizar linguas estrangeiras (82,2%), a compreender regras e
a forma de jogar diferentes desportos (77,4%), a usar as Tecno-
logias da Informag&o e Comunicacéo (75,4%), a empregar estra-
tegias cognitivas (66,9%), melhorar a capacidade de concentra-
¢do (59,3%) e a capacidade de tomada de deciséo (52,9%).

4. Conclusao

Meste estudo constatamos que os videojogos s&o parte integran-
te da vida dos estudantes universitarios. Apesar de algumas dife-
rengas nos habitos e na percegdo sobre os videojogos nos estu-
dantes quando analisamos estudantes de diferentes faixas etari-
as, as divergéncias relativamente ao género & muito pouco signi-
ficativo, assim como, no que concerne a vanaveis como a consti-
tuicdo do agregado familiar ou estatuto profissional do estudan-
te.

A maioria dos inquiridos considera que se pode aprender atra-
vés da utilizacdo de videojogos. Consideramos gue tendo em
conta esta percegdo dos estudantes universitanos, se deve pro-
ceder a mais esforgos no sentido de introduzir no ensino superi-
or propostas pedagogicas que se apoiem na utilizacdo de Video-
jogos, Jogos Sérios efou Simuladores, assim como visdo positi-

www.coied.com

va sobre a utilizac&o destes recursos, podera ser também, alar-
gar este uso pedagogico a formac&o de ativos ou a outros mode-
los formativos com adultos. Acreditamos, por i1sso, que o investi-
mento em Jogos Sénos e Simuladores por parte das instituigbes
de ensino de adultos podera contribuir para aumentar a motiva-
cao destes para as aprendizagens, desenvolver determinadas
competéncias, permitir gue se realizem atividades que de outra
forma poderiam acarretar custos financeiros ou humanos muito
elevados (como por exemplo, em areas como a medicina, eco-
nomia, engenharia, direito, conducdo de varios tipos de veicu-
los, etc.) ou que ndo sdo faceis ou mesmo possiveis de manipu-
lar ou observar de outra forma (como por exemplo, nas areas da
historia, astronomia, genética, fisica nuclear, etc ).

Acreditamos 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 multimedia.
Os Jogos Sénos sdo sem dlvida os produtos educativos multi-
média que mais podem beneficiar deste conhecimento.

Apesar de ser uma area de investigagcdo em crescente ascen-
sdo, 0s estudos sobre videojogos na aprendizagem no nosso pa-
is sdo principalmente estudos de caso, nomeadamente projetos
gque se focam em estudantes do ensino basico ou secundario.
Parece-nos existir pouca informag¢ao sobre a populagao estudan-
til adulta. Por esse motivo, consideramos essencial alargar este
estudo a amostras de estudantes universitanos numericamente
mais significativas, para que se consiga no futuro generalizar os
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resultados obtidos. Encaramos como importante estender esta
investigagdo a populagdes de estudantes ou formandos adultos
de outros modelos de intervengdo formativa, como de Cursos
Movas Oportunidades, Cursos EFA, Cursos Reactivar (R A. Ago-
res) ou outras formacdes de ativos. Parece-nos, também, essen-
cial desenvolver projetos-piloto em que se utilize recursos como
Videojogos Comerciais, Videojogos Modificados, Jogos Sérios
efou Simuladores junto de formacdes que tenham como popula-
cdo-alvo estudantes adultos.
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