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Introducéo

A relacdo entre educacgdo, tecnologia e jogos electronicos ndo é
recente e tem vindo a ser estimulada pela geracdo de jovens jogadores, que
aposta nesta nova forma de entretenimento cultural e digital. A inddstria
dos jogos € equiparada por muitos a dos outros media, estabelecendo fortes
ligagbes com uma nova geracdo de consumidores como meio de
comunicacao interactivo.

Os jogos representam um universo cultural, onde o0s jovens
geralmente procuram inspiracdo, orientacdo e prazer ludico. Estas novas
formas de aprendizagem cultural circulam por toda a parte, desde a simples
consola de jogos até ao ilimitado espaco da Internet. Esta associacdo entre
as dimensdes ludico e a aprendizagem, no que alguns autores denominam
de edutainment, levanta um conjunto de pertinentes questdes que merecem
estudo, como sejam: como poderemos explorar estes pequenos engenhos
electronicos nos curriculos escolares? O que podem os alunos retirar dos
jogos, como introduzi-los na sala de aula e que medidas sdo necessérias
para os tornar relevantes num ambiente educacional?

O presente texto aborda o conceito de jogo electrénico, a sua
evolucdo e a importdncia de sua utilizacdo em contexto educativo.
Pretendemos discutir as possiveis aplicacdes pedagogicas dos jogos
electronicos, tomando como referéncia o videojogo Sim City 4, atraves da
apresentacdo dos resultados obtidos a partir de um estudo descritivo. O
desafio que aqui se coloca é averiguar até que ponto 0 recurso aos jogos
electronicos, em contexto sala de aula, pode contribuir para uma
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participacdo do aluno no seu préprio conhecimento, assumindo-se como
uma efectiva ferramenta educativa. Foi este desafio que nos levou a
investigacdo que realizamos e partilhamos com os leitores neste texto.

Educacdo, tecnologia e jogos electronicos

Em Educacdo, o computador tem sido muitas vezes utilizado para
ensinar computacdo, ou seja, para desenvolver competéncias
computacionais, ao invés de servir de instrumento de ensino em qualquer
area do conhecimento.

Os computadores podem ser usados como veiculo de ensino, isto é,
como uma ferramenta pela qual o aluno desenvolve alguma coisa e constroi
0 seu préprio conhecimento, pela simples tarefa de estar a executar algo. Os
jogos de computador constituem aplicativos passiveis de proporcionar
aprendizagens aos alunos. Por isso, € imprescindivel que os professores
conhecam bem as suas potencialidades pedagégicas para que fagcam bom
uso nas suas aulas, pois sdo softwares educativos que possibilitam a
descoberta.

Papert (1985) propde uma inversdo do tradicional uso que é feito do
computador na escola, em que este abandona o papel de transmissor de
conhecimento e passa a assumir-se como ferramenta que permite a crianga
construir 0 seu préprio conhecimento. Segundo o autor, a aquisi¢do do
conhecimento ndo se da em funcdo do desenvolvimento, mas sobretudo na
maneira pela qual as pessoas se relacionam com o meio, isto €, as condi¢bes
que este oferece para treinar o pensamento qualitativo.

As relagBes que os jovens estabelecem actualmente com a tecnologia
digital e os meios de comunicacdo levam Buckingham (2002) a designa-los
de “geracdo electronica”. A proximidade entre os jovens, 0s computadores e
as novas formas de comunicacdo interactivas tem vindo a acentuar-se ao
ponto do autor argumentar que tal se deve ao facto de possuirem ‘““una
relacion intuitiva y esponténea con la tecnologia digital’ (ibid: 60).
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O mesmo autor analisou 0 impacto da actividade consumista infantil
nos ultimos cinquenta anos, e observou um aumento significativo da
variedade de produtos de consumo. Esta nova geracdo de consumidores,
denominada por uns de “Geragdo Playstation” e por outros “Geracao
Nintendo” (Fino, 2001), ndo é bem vista por todos os elementos da
comunidade educativa. Mas ha quem sustente que esta forma de
consumismo interactivo é uma forma de arte cultural contemporanea: “the
emergence of a mass-market computer and video game culture is a marked
and increasingly significant feature of contemporary everyday life. So
significant, that reference is often made to ‘aliens’, ‘New Kids’ and ‘the
Nintendo generation’ to describe and evoke a new generation of children
(Bill Green, Jo-Anne Reid e Chris Bigum, citados por Howard, 1998: 19)

A tentativa de insercdo de jogos electronicos na escola ainda continua
a gerar polémica, pois nem sempre é facil compreender que uma simples
consola pode induzir a aquisicdo de conhecimentos da parte de quem a
utiliza. O mesmo se pode dizer relativamente ao computador, que pode estar
ao servigo da educacdo, mesmo quando utilizado meramente para jogar.
Assim, tera de ser da responsabilidade do professor determinar em que
circunstancia e com que objectivo estes pequenos engenhos electrénicos
devem ser usados em contexto sala de aula.

Videojogos ou jogos electronicos: diferengas, semelhancas e
ambiguidades. A emergéncia de um novo conceito em Portugal

O conceito de videojogo é actualmente um conceito ambiguo e
polissémico, pela sua abrangéncia e pelas suas limitages. Descrever o que é
um jogo electrénico, por outro lado, constitui uma tarefa ardua, pois passa a
estar associado aos repentinos avangos no campo da Informatica.

O termo videojogo e as expressdes “jogo de computador” ou “jogos
electronicos” possuem similaridades. Ha uma ligeira diferenca entre
“videojogo” e “jogo de computador”, tendo este Gltimo surgido um pouco
mais tarde, paralelamente ao desenvolvimento da Informética. Além disso,
os videojogos aparecem geralmente associados a consolas onde jogamos
“jogos de video”, enquanto que 0s jogos de computador sdo pequenas
unidades portateis em suporte CD-ROM, que sdo utilizadas em
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computadores pessoais. Considera-se que 0s jogos de computador
representam uma categoria de videojogos, s6 que apenas manipulaveis com
PC e, por isso, fazem parte dos jogos electronicos em geral.

Assim, podemos considerar “jogos electrénicos” ou “videojogos”
todos os jogos incorporados em consolas e 0s jogos de computador,
contidos num CD-ROM ou DVD e que sdo executados a partir de um
computador.

Os videojogos ou jogos electrénicos comportam suportes
diversificados no mercado. Assim, podemos encontrar 0s jogos de video ou
“maquinas de jogar” que estdo disponiveis em salfes de jogos, as consolas
electronicas, acompanhadas de joysticks ou comandos, 0s jogos de
computador, incorporados ou em formato CD-ROM, e, por fim, as consolas
portateis, de pequena dimensdo, e que podem ser transportadas facilmente
para qualquer lugar.

Levis (1997: 49-50) classifica os videojogos em quatro categorias
fundamentais:

1. As maquinas recreativas (destinadas aos saldes de jogos). A
rentabilidade deste tipo de maquinas depende directamente do
nimero de potenciais jogadores. A sua curta duracdo facilita a
rotacdo do publico que por l4 passa. Actualmente, estes saldes de
jogos transformaram-se no local favorito para a instalacdo de novos
jogos electronicos, desde simuladores as maéaquinas de realidade
virtual.

2. O computador pessoal (que incorpora o leitor de CD-ROM). O autor
considera que apresenta muitas vantagens relativamente a uma
simples consola de videojogos, pela possibilidade de oferta de novos
suportes em formato CD-ROM, para além de constituir um
instrumento til para outro tipo de actividades. Sustenta ainda que a
invasdo dos computadores pessoais nos domicilios constitui uma das
grandes incognitas dos Gltimos anos no sector do entretenimento
informatico, devido as mdultiplas possibilidades que conferem aos
utilizadores, acabando provavelmente por impor-se como suporte
tecnolégico standard da multimedia doméstica.

O mesmo autor relembra que nos anos oitenta 0s microcomputadores
domésticos adquiriram uma enorme popularidade (Amstrad, Sinclair,
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Commodore, etc.), usados normalmente para jogar. Com o
aparecimento das consolas da Nintendo e Sega, aliado & descida dos
precos do equipamento informético, contribuiram decisivamente para
a decadéncia destes microcomputadores domésticos.

3. Consolas de jogos de video. Sdo aqueles dispositivos que exigem
conexdo com uma televisdo e foram concebidos unicamente para o
jogo electrénico, tendo um custo de aquisigao inferior a um
computador pessoal.

4. Consola portatil. Esta tem sido uma das mais recentes aquisi¢oes da
geracdo de novos jogadores pela comodidade e reduzida dimenséo
que oferece.

Segundo Salguero & Rio (2003: 20), um jogo de video constitui
“todo juego electronico com objetivos esencialmente lidicos, que se sirve
de la tecnologia informatica y permite la interaccién a tiempo real del
jugador com la maquina, y en el que la accion se desarrolla
fundamentalmente sobre un suporte visual (que puede ser la pantalla de una
consola, de un ordenador personal, de un televisor, o cualquier otro soporte
semejante)”.

Para Levis (1997: 27) “un videojuego consiste en un entorno
informatico que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido
previamente programadas”.

A multiplicidade de conceitos a que se tem recorrido no nosso pais
para definirmos as diferentes nogdes sobre o0s jogos electronicos tem
dificultado a sua compreensdo como fendmeno cultural e educativo, o que
acaba por gerar uma falta de uniformizacdo relativamente a definicdo do
conceito.

Em todas as expressdes em torno dos *“videojogos”, “jogos
electronicos”, “jogos de computador”, “jogos on-line”, “jogos de PC”,
“jogos de video”, ha uma caracteristica comum, que se prende com a
tecnologia digital e virtual. Uma definicio consensual poderia
eventualmente passar pela denominagdo de uma categoria presente em todas
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as designacOes anteriores, como por exemplo, a componente virtual e digital
inerente a qualquer videojogo. Uma possivel designacdo genérica a adoptar
passaria provavelmente pelas expressfes: *“jogos virtuais” ou “jogos
digitais”.

Os videojogos: uma nova cultura ladica

Os jogos electrénicos fazem parte da cultura e do universo dos jovens
e a tendéncia em dedicar grande parte dos tempos livres as novas
tecnologias parece evidenciar-se, nomeadamente o uso de computadores e
consolas de video.

De acordo com alguns estudos realizados, a maioria dos jovens
jogadores pratica esta forma de entretenimento acompanhada de amigos ou
irmdos mais velhos, de forma a adquirir destrezas informéticas. Assim,
serdo os videojogos um ferramenta promotora da interaccdo social entre
jovens?

A competicdo pessoal subjacente a qualquer jogo proporciona um
compromisso de confianca e de respeito pelo outro jogador. Ambos tém
consciéncia de que terdo de respeitar-se mutuamente e seguir as regras pré-
definidas. Segundo Pérez Chica & Lépez Alvarez (1993, apud Salguero &
Rio, 2003: 48) “los videjuegos es un mundo de interesses compartidos, que
proporciona una base excelente para la interaccion social de los jovens. Asi,
en una sociedad cada vez més relacionada com el consuno de comunicacion,
productos como los videojuegos, los CD-ROMs, los CDs y cintas de
mausica, las revistas o los videos fomentan el estabelecimento de redes de
intercambio”.

De acordo com alguns estudos, os videojogos podem ainda promover
a construcdo da identidade das criangas e adolescentes. Como referem
Salguero & Rio (2003: 49) “el uso de videojuegos permite a los jovenes
entrar en un mundo que, en buena medida, queda vedado a los adultos, y
que favorece la sensacion de autonomia personal”.
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Johnson (2005) acredita na existéncia de uma “Curva de Sleeper™

que corresponde a subvaloriza¢do de uma nova cultura de massas: a cultura
interactiva. Parte do pressuposto de que numa sociedade existe uma
confronto antagdnico entre as necessidades basicas da nossa mente, a
cultura e a evolugdo tecnoldgica. As alteragdes a nivel da tecnologia vém
propiciar novas formas de diversdo, impondo-se inevitavelmente novos
desafios intelectuais.

As redes telematicas e 0s jogos electrénicos sdo 0s pioneiros de novas
formas de linguagens interactivas. Estas novas tecnologias parecem
contribuir para novas formas de integracdo social dos jovens., atraindo-0s
para uma era da “Telemética de Consumo” (Levis, 1997: 112). Muitos anos
antes de ouvir falar em “Internet”, j& se discutia a possibilidade de associar
as consolas as telecomunicacdes. Hoje, esta fusdo ja é frequente, como é o
caso da nova consola Portatil da Sony Playstation, com acesso a Internet
sem fios. Esta combinacdo constitui uma forma de atrair ainda mais as
camadas jovens para estas novas tecnologias, pelas possibilidades de
expansdo que as novas consolas e engenhos oferecem.

A progressiva integragdo dos videojogos nas novas tecnologias, cada
vez mais arrojadas tém vindo a acentuar a imerséo interactiva dos jogadores.
A sua aquisicdo em casa ou na escola perpetua-se como um novo fenémeno
social e cultural. Avizinha-se, por isso, uma sociedade culturalmente
interactiva, promovida por experiéncias teleméticas e virtuais, com
tendéncia para um protagonismo da industria do entretenimento na
sociedade informaética.

O desenvolvimento da Internet contribuiu para o aparecimento de
jogos online, destinados a serem jogados por multiplos jogadores oriundos
de todas as partes do mundo. Este fendmeno veio acentuar ainda mais as
chamadas “comunidades virtuais” e o conceito de “multimédia interactivo”
(Levis, 1997: 120).

! A “Curva de Sleeper” de Steven Johnson ¢é a nova forma de aprendizagem que esta a acontecer fora da escola e
dos museus: nos saldes de jogos, nas salas de estar, nos écrans de televisdo e nos computadores. Estas formas de
diversdo de massas — videojogos, séries televisivas — alimentam 0 nosso espirito e aumentam a nossa inteligéncia.
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Levis defende que o conceito de “mutilmédia interactivo” teve origem
nos anos noventa, em plena crise do sector informatico e “en sus distintas
formas, se ha convertido en uno de los principales motores del proceso de
convergencia tecnoldgica y empresarial entre las industrias de
telecomunicagdes, audiovisual, informatica y electronica de consuno que
empez0 a disefiarse a partir de la aparicion de los primeros videojuegos”
(ibid: 123).

Associado ao conceito de “multimédia interactivo” estd a nocdo de
“Edutainment”?, que nasceu da necessidade de combinagdo entre o ludico e
0 educativo. Na Optica de Levis (ibid: 126) “el ludo-educativo esta
concebido para atraer el interés de toda la familia, dentro de una estrategia
de mayor alcance destinada a cautivar a las mujeres que se han mantenido
alejadas del universo de la informéatica domestica”. O autor realca ainda que
“el multimedia puede llegar a alcanzar importancia en el campo de la
educacion, ya que, entre otras ventajas, ofrece al estudiante la posibilidad de
aceder a métodos activos de ensefianza. El proceso de aprendizaje, asi, se
convierte en mucho més atractivo que a través de los cursos tradicionales”
(ibid: 127 — 128). O autor salienta ainda que também aborda a combinacao
ludico-educativa dos videojogos, segundo o qual edutainment “trata de
programas que combinam actividades ludicas com contenidos educativos”
(ibid: 174). O autor acentua que a inddstria dos videojogos tem vindo a
responder a este novo desafio que se tem imposto na nossa sociedade: o de
proporcionar aos jogadores aventuras educativas e “son muchas las
empresas que consideran que el ludo-educativo se puede convertir en una de
las claves para el futuro comercial del multimédia” (ibid.).

O conceito de edutainment é um conceito que tem vindo a prosperar
gracas ao aparecimento gradual de jogos educativos no mercado. A
amplitude deste novo género de jogos electronicos tem-se acentuado
sobretudo em formato CD-ROM, pela facilidade com que podem ser
ajustados em contexto educativo. A oferta é diversificada e a procura em

2 A aplicacdo do conceito “edutainment” (constituido pela juncdo de education e entertainment) caracteriza-se
pela combinagdo do ludismo com a aprendizagem, tendo vindo a ser uma das maiores apostas na criacdo de novos
sistemas multimédia. Uma possivel traducdo do conceito para a lingua portuguesa seria de edudivertimento, mas
continuaremos a utilizar no texto o anglismo visto que praticamente j& foi incorporado na nossa linguagem
cientifica.

146



Potencialidades pedagégicas dos jogos electrénicos
— um estudo descritivo com o Sim City

massa € notoria da parte de educadores e professores, o que revela um
interesse crescente nesta nova forma de tecnologia educativa.

As potencialidades pedagdgicas dos jogos electrénicos

A introducdo de jogos electronicos em contexto escolar tem causado
alguma controvérsia, pois sdo normalmente associados a comportamentos e
factores ligados a violéncia. Recentemente, foi divulgado um estudo acerca
do uso positivo de videojogos na escola, pelo Observatério del Videojuego y
de la Animacion da Universidad Europea de Madrid®, que permitiu inferir
que os videojogos contribuem para sociabilidade entre os jovens e acentuam
a sua capacidade de lideranca na tomada de decisdes. Numa entrevista ao
jornal diério El Pais, Joaquin Pérez Martin® afirma que “os jogos despertam
potencialidades como a capacidade de superacdo, destreza visual e,
sobretudo, o trabalho em equipa, muito boas para a formagéo, em especial
a dos mais jovens™. Esta investigacdo teve por base as respostas obtidas
atraves de questionarios online dirigidos a 3000 sujeitos de diferentes
idades, tendo-se concluido que os jogos sustentam a sociabilidade entre os
seus utilizadores.

Para muitos encarregados de educacdo e docentes, 0 acesso aos
videojogos e a sua aplicagdo em contexto escolar simboliza um
desnivelamento do sistema de ensino.

Sobre 0 assunto e questionando a enorme importancia dos mass media
na criatividade da crianga no estimulo que podem proporcionar as criangas e
adolescentes, Andrew Burn® desenvolveu estudos no sentido de “assegurar
aos pais e professores preocupados que 0s jogos sao uma forma cultural
legitima”. E acrescenta que esta tematica “merece uma analise critica nas
escola como sucede com o cinema, a televisdo ou a literatura”. Assim, Burn
defende a necessidade dos videojogos serem equiparados a outros mass
media na escola.

3 Cf. o site: http://www.uem.es/noticias/historial/pop/129.html (acedido em 30 de Setembro de 2006)

* Director académico do Mestrado em Desenvolvimento e Producéo de Videojuegos da Universidad Europea de
Madrid

® In Revista Megajogos, n° 3, p. 25, 2006.

® Director associado do Centre for the Study of Children, Youth and Media (Oxford), in MegaJogos, n° 2, Janeiro
de 2006, p: 16- 21.
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Encontramos varios estudos que apontam efectivamente para a
necessidade de se criar cendrios de aprendizagem em ambientes
colaborativos, como por exemplo o de Teague & Teague (1995) (apud Ayas
2006). Estes autores realizaram diversas experiéncias com um grupo de
alunos recorrendo ao jogo de simulagdo SimCity, com o intuito de observar
alguns factores resultantes da criacdo de uma comunidade, em que 0s
jogadores assumiam diversos papéis. O objectivo do estudo consistia em
que as cidades fossem edificadas de acordo com um plano estruturado,
envolvendo valores ligados a cidadania e conteddos curriculares da
disciplina de Geografia. Os alunos estariam envolvidos em situagdes de
trabalho colaborativo na construcao das suas cidades, com vista a partilha de
conhecimentos e na tomada de decisGes. No final do estudo Teague &
Teague (ibid.) concluiram que a tecnologia de suporte utilizada na sala de
aula (jogo SimCity) ajudou os alunos a tornarem-se mais responsaveis nas
suas tomadas de decisdes, para além de desenvolverem capacidades de
trabalho em equipa.

Os trabalhos realizados pelos diversos investigadores parecem apontar
para a necessidade de se repensar as praticas educativas adoptadas, de forma
a responder aos novos desafios que a sociedade nos vai impondo, e que
passam, naturalmente, pela presenca dos jogos electrénicos em contexto
educativo.

Como afirma Greenfield (1999), os videojogos, em combinagdo com
outros meios electronicos (computadores, consolas), oferecem aplicacfes
pedagdgicas prometedoras. A investigadora sublinha ainda que a juncéo dos
meios electronicos com a tecnologia multimédia “han de aportar
contribuciones a los demas medios de comunicacion, permitiendo asi
individualizar la educacion, lograr una participacion activa en ele
aprendizaje, instrumentos poderosos y experimentar com sistemas
complejos” (p. 221).
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A possibilidade de integracdo dos videojogos nas praticas lectivas é
perspectivada de forma positiva por diversos investigadores, que
consideram que a sua utilizagdo pode potencializar uma aprendizagem mais
significativa, pois a motivacdo que deles emergem permite a progressdo e
assimilagdo de novas aprendizagens (Malone, 1981; Prensky, 2000; Gee,
2003; Pivec e Kearney, 2007). Gee (2003) considera que 0s jogos estdo
estruturados de modo a estimularem uma aprendizagem reflexiva, que
decorre do design da interface e de todo o esquema de semidtica presentes,
incentivando o jogador a alcancar metas para além da compreensdo destes
dominios. A autonomia, a capacidade de reflexdo e a apropriacdo das
competéncias ¢ fomentado pelo ambiente colaborativo entre os jogadores
que possuem interesses comuns.

A respeito das potencialidades interactivas, Levis (1997) salienta que
0s videojogos sdo o0s pioneiros do novo conceito de “multimédia
interactiva”, tal como formas de entretenimento informaético, facilitando a
integracdo social dos individuos: Los videojuegos han sido el primer médio
en combinar la multiplicacion de estimulos y el dinamismo visual de la
television com la participacion activa del usuario. Esto los convierte en
pioneros de um novo concepto: el multimédia interactivo (p. 36).

Levis salienta que a interactividade estd presente de forma natural nos
jogos electronicos, pela variedade de opcdes e possibilidade de controlo que
sdo proporcionadas ao jogador. A medida que os programas computacionais
foram evoluindo e adquirindo um maior grau de sofisticacdo, a sua
capacidade interactiva evoluiu em simulténeo.

O desafio lancado pelos jogos esta ai, ndo apenas para todos aqueles
que fazem parte do processo educativo como também aos pais e educadores.
Podem representar um instrumento de descarga de energia, um objecto de
libertagdo, como podem assumir-se com instrumento de concentracdo de
atitudes e poder, capazes de gerar interesse, motivacdo, desenvolvimento
intelectual dos alunos e dos professores. O nosso estudo, que passaremos a
apresentar, pretende contribuir para averiguar destas potencialidades
pedagdgicas dos jogos electrdnicos.
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O estudo
Descricéo do estudo

A investigacdo realizou-se no ano lectivo 2004-2005 e decorreu ao
longo de cinco aulas da &rea curricular de Formacdo Civica, tendo-se optado
por um estudo descritivo e exploratorio, pois pretendia-se observar e avaliar
as atitudes e comportamentos de um grupo de alunos relativamente a
utilizacdo de videojogos em contexto educativo.

Com este estudo pretendia-se demonstrar que 0s jogos electrénicos
(video e/ou computador) tém potencialidades educativas, permitindo
combinar o objectivo tradicional luadico deste meio com uma fungdo
pedagdgica — edutainment. Além disso, procurou-se averiguar se 0s jogos de
video possuiam caracteristicas promotoras da aprendizagem de conteudos e
atitudes, superando algumas das limitacfes da aprendizagem baseada em
métodos tradicionais.

Este estudo tinha como objectivo analisar, a partir da utilizacdo de
jogos de video e de computador, se os alunos aprenderiam mais facilmente
0s conteudos abordados em areas curriculares ndo disciplinares como a
Formacéo Civica, desafiando os professores que leccionam esta disciplina
para outras formas alternativas de ensinarem os contelidos.

Caracterizacao da amostra

A amostra integrou um grupo de 12 alunos, com idades
compreendidas entre os 15 e 17 anos, que frequentavam o 9° ano de
escolaridade de uma escola de rede publica da Regido Auténoma da
Madeira. O nimero de alunos da turma era reduzido, pois trata-se de um
estabelecimento de ensino recente e com uma populacdo escolar de apenas
149 discentes, tendo cada turma uma média de 12 alunos.

Com base nos questionérios sobre as “Vivéncias e experiéncias com
0s jogos de video e de computador”, com o intuito de verificar o grau de
literacia informatica e de manipulagdo de jogos electronicos da amostra, foi
possivel concluir que esta possui ja algumas destrezas informéaticas em
relacio ao uso e manuseamento do computador bem como de outros
dispositivos electronicos, nomeadamente jogos electrénicos. Esta
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informacao revela-se importante, pois permite ao professor e ao investigador
tomar conhecimento das apeténcias dos sujeitos para o uso de micro-
computadores fora da escola e inferir que a manipulagdo deste tipo de
engenho estava ja assegurada pela maioria dos alunos, o que leva a crer que
a utilizacdo desta tecnologia em contexto educativo ndo constituiria uma
novidade nem traria qualquer tipo de resisténcia por parte da amostra. Visto
que a maioria dos alunos tem por habito jogar videojogos fora da escola,
concluiu-se que nédo seria tarefa ardua explorar o Sim City numa aula de
Formacao Civica.

Estando as competéncias minimas asseguradas, 0 percurso para a
utilizacdo deste videojogo na sala de aula estava garantido.

Jogo de computador utilizado no estudo: Sim City 4

O jogo que serviu de suporte para esta investigacao foi escolhido em
funcdo de alguns pontos essenciais. Pretendia-se que fosse um jogo
simultaneamente ludico e educativo e que constituisse um desafio para o
préprio jogador. Além disso, teria de ser um jogo que pudesse ser aplicado
em contexto educativo, nomeadamente em aulas de Educacdo Civica, de
modo a que fossem explorados alguns dos contetdos da disciplina.

Para o efeito, foi escolhido o jogo Sim City 4 (Fig. 1), pelo potencial
educativo que retne e pela possibilidade de articulacdo transversal com as
competencies a atingir na area curricular ndo-disciplinar de Educacao
Civica. O Sim City 4, produzido pela electronica Arts, constitui a quarta
versdo da série de jogos da colecgdo Sim City e, apesar de ndo ter sido
produzido para fins educativos, pelo conceito em presenca e melhorias
significativas a nivel da interface tornam este jogo passivel de utilizacdo em
contexto escolar e curricular. Apesar de este factor ndo fazer parte dos
objectivos de desenvolvimento e comercializacdo do jogo, existe um
conjunto de caracteristicas que lhe conferem um caracter educativo como é
reconhecido por varios autores (Ayas 2006). O reconhecimento do seu
poder enquanto ferramenta ludico-didactica fazem do Sim City 4 um jogo
capaz de proporcionar um elevado grau de simulacdo para 0s Seus
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utilizadores, que beneficiardo de experiéncias altamente interactivas e
significativas para a aquisicdo de competéncias na area da Educacéo Civica.

Assim, o Sim City 4 é um jogo que se enquadra no genero de
videojogo de simulacdo e subgenero de estratégia que, pelas varias
possibilidades que oferece de simulacdo de situacGes da vida real, tem um
intrinseco potencial educativo.

O jogador, que assume o cargo de Presidente da Cémara, serd
responsavel pelo bem-estar dos seus Sims (cidaddos). Para isso, tera de criar
um lugar para cada um viver e estar atento as suas ac¢fes naquele lugar.
Serdo os proprios Sims que irdo informéa-lo das condi¢es em que estdo a
viver e influencia-lo nas suas tomadas de decisbes. O Presidente sera
informado, por exemplo, se alguma casa for destruida misteriosamente, se o
depdsito de residuos perigosos, construido nas traseiras de um edificio esta a
afectar os moradores do bairro, etc. Caso algum destes Sims comece a
incomoda-lo nas suas decisdes, podera eventualmente optar pela destruigdo
da sua casa, para que este seja forcado a mudar de cidade.

s
-
-

Fig.1 — Interface do jogo Sim City 4: ecra de abertura, na
opcéo “Vista da Regido”
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Com este jogo pretende-se que o jogador assuma o lugar de Presidente
de Cémara de uma metropole e dé os primeiros passos no mundo do
planeamento urbano, criando a cidade dos seus sonhos. O seu poder
estende-se desde a criacdo de montanhas ao ajustamento do nivel de
financiamento da escola primaria local. Além disso, ndo ficara limitado
exclusivamente ao controlo da sua cidade: podera jogar -cidades
interdependentes dentro de uma mesma regido. Este Presidente de Camara
terd a responsabilidade de criar uma metropole comercial com suburbios de
luxo ou uma regido de pequenas cidades interdependentes entre si,
partilhando os mesmos recursos. No entanto, para manter a sua cidade a
funcionar correctamente, terd de a tornar atractiva para 0s seus Sims
(habitantes) |4 habitarem.

O jogador parte do principio de que a comunidade de Sims pretende
constituir familia e que, naturalmente, é conveniente oferecer boas
condicdes de higiene, saude, educacéo e trabalho. Os Sims informardo, por
sua vez, se estdo ou ndo satisfeitos com os estabelecimentos de ensino ou de
salde, com a seguranca da cidade. Caso se verifique um aumento dos
impostos, eles poderdo protestar. Se a poluicdo aumentar, eles ficardo
doentes e caso haja precariedade de emprego, eles abandonardo a cidade, o
que significa uma ma gestao do Presidente de Camara.

Para além dos Sims, o jogador serd apoiado por outras fontes de
informacdo, que Ihe comunicam, a todos 0s niveis, sobre como as suas
decisdes estdo a afectar a vida dos seus moradores. Por isso, para manté-la a
funcionar correctamente, o Presidente de Camara tera um trabalho arduo e
todas as decisGes que tomar terdo um caracter duradouro. Para obter uma
cidade bem sucedida, o Presidente de Camara tem de usar as estratégias
adequadas, oferecendo aos seus Sims um bom desenvolvimento urbano,
espacos atractivos, educacao, seguranca e saude.

Metodologia adoptada
O estudo desenvolveu-se ao longo de cinco sessdes de trabalho com

os alunos na area curricular ndo disciplinar de Formacgdo Civica. E de
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salientar que as cinco sessbes desenvolveram-se no &mbito da area de
Formacdo/Educacdo Civica, visto que 0s conteudos e as competéncias a
serem adquiridos pelos alunos estavam intimamente relacionados com 0s
objectivos ludicos e educativos do Sim City 4, conforme consta na
Planificagdo Anual da mesma. Foram dedicadas cinco aulas desta disciplina
para poder concretizar esta investigagdo. Cada sessdo teve uma duracao de
90 minutos, que corresponde a dois blocos de 45 minutos cada e decorreu
no laboratorio de informatica, equipado com 12 computadores.

Na primeira aula, os alunos foram sensibilizados para o tema da

investigacdo, tendo-se revelado bastante receptivos. Na primeira sessdo de
trabalho, optou-se pelo preenchimento de um inquérito e por um pequeno
debate com os alunos, abordando um tema fulcral da disciplina de Formacao
Civica: a cidadania. Este debate serviria de ponto de partida para a
construcdo da Grelha de Registo da “Cidade Ideal” pela turma.
Esta grelha voltou a ser utilizada na terceira aula como critério a que deve
obedecer a construcdo da cidade no jogo Sim City 4. Ao construirem a sua
cidade, as equipas tinham de apoiar-se no modelo da grelha construido nesta
Sesséo.

A segunda sesséao foi dedicada a introducdo e exploracdo do software
educativo Sim City 4. Apesar de termos uma amostra composta por 12
elementos e uma sala de informatica equipada com 12 computadores,
julgamos que a aprendizagem em grupo favorece as aprendizagens dos
alunos e por isso decidimos agrupar os alunos aos pares. Tal como
Bartolomé (2006) consideramos que 0 uso de computador e videojogos em
grupo € benéfico, sobretudo quando o tutor é, em parte, 0 proprio
computador. Atraves de um trabalho colaborativo entre os alunos, torna-se
possivel a reparticao de tarefas, a negociacao de estratégias e a formulacao
de hipoteses, para além da simulacdo que pode, neste caso, envolver mais do
que um aluno. Nao obstante 0 nimero de computadores disponiveis na sala
de informatica, houve sempre a preocupacdo ao longo das sessbes em
desenvolver um trabalho aos pares num ambiente cooperativo.

Antes de proporcionar a primeira experiéncia interactiva com este
jogo, foram dadas algumas recomendac@es acerca do seu funcionamento. E
foi com base na simulacéo que os alunos tiveram a oportunidade de colocar
algumas davidas e esclarecer as suas curiosidades, tendo a oportunidade de
explorar algumas das suas ferramentas.
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Na terceira sessdo de trabalho, os alunos comegaram a construgdo das
suas cidades. Alguns dos momentos desta sessdo foram registados
fotograficamente. Além disso, foram feitos registos numa grelha de
observacdo de alguns comportamentos e atitudes dos alunos, bem como
outras informagdes consideradas relevantes para a investigacao.

Os alunos agruparam-se aos pares conforme a distribuicdo efectuada
na sessao anterior. A cada equipa foi atribuido um posto com um
computador, onde foi instalado o software.

Os registos dos comportamentos dos alunos basearam-se num sistema
de observacdo tal como nas outras sessdes. A analise dos comportamentos e
atitudes dos sujeitos incluia:

a) aboa ou méa execucdo das tarefas propostas;
b) a motivacéo e o interesse pelo trabalho e pelo jogo;

c) o recurso a Grelha de Registo de Construcdo da “Cidade Ideal”,
tal como combinado nas sessfes anteriores;

d) apartilha de ideias e opinides;:
e) o trabalho cooperativo entre os membros das equipas;
f) outros factores.

Na quarta sessdo deu-se continuidade ao trabalho iniciado na sessdo
anterior e os alunos continuaram a construcio das suas cidades. A medida
que as equipas trabalhavam, foram registados alguns momentos da sessao
numa Grelha de Registo de Comportamentos e Atitudes. Procurou-se,
sempre que as escolhas das tarefas, nomeadamente habilidades e formas de
jogar, que se respeitassem 0s objectivos educativos definidos para a
disciplina de Formacao Civica.

Na ultima sessdo os alunos concluiram as suas cidades com sucesso.
Realizou-se a auto-avaliagdo por parte das equipas acerca da construcao das
cidades numa grelha de registo de auto-avaliacdo e hetero-avaliagdo das
cidades. No final da sessdo, procedeu-se ao preenchimento de um inquérito
sobre a utilizacdo do Sim City 4 nas aulas de Formacao Civica.

155



o digital e o curriculo

Técnicas e instrumentos de recolha de dados

As técnicas de recolha de dados utilizadas neste estudo foram os
inquéritos, grelhas de observacdo, grelhas de registo e de auto e hetero-
avaliagdo. Desenvolveram-se dois questionarios, um designado por
“Questionario sobre as vivéncias e experiéncias com jogos de video e de
computador” para averiguar o0 grau de literacia informatica e a
familiarizacdo com videojogos por parte da amostra. O segundo
questionario, preenchido no final das sessdes de trabalho — “Inquérito sobre
a utilizacdo do Sim City 4 nas aulas de Formacdo Civica” — com o intuito de
verificar o grau de satisfacdo dos sujeitos quanto a utilizagéo do software em
contexto educativo.

Apresentacgdo e analise de resultados

Tal como ja foi enunciado, a realizacdo do questionario sobre as
“Vivéncias e experiéncias com jogos de video e de computador” permitiu
inventariar algumas das competéncias basicas em TIC e confirmar a
manipulacdo de engenhos electronicos. O inquérito permitiu-nos inferir que
uma taxa elevada de alunos utilizava o computador para jogar ndo apenas na
escola, mas também na casa de amigos ou em ciberspacos.

No que concerne a auto-avaliacdo feita pelos alunos no final da
construgdo das suas metropoles com recurso ao Sim City, observou-se o
seguinte:
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Pelo menos um monumento
Espacos verdes
Zonas Industriais | |

Zonas comercizis

Pelo menos um quartel de Bombeiros

m Néo
@ Sim

Pelo menos uma biblioteca

Pelo menos uma esquadra de policia

Pelo menos um hospital

Pelo menos uma escola

Boas vias de acesso (estradas)

Zonas residenciais

Fig. 2 — Respostas ao questionario sobre 0s aspectos contemplados na
construcao das suas cidades

Da analise de resultados (fig. 2), verificou-se que a maioria das
equipas reconheceu que a cidade criada apresentava quase todas as
categorias essenciais e definidas na grelha de registo de construcdo da
“Cidade Ideal”, estipuladas pela turma na primeira sessdo. Para a categoria
“Pelo menos um monumento” verifica-se 0 inverso, ndo tendo sido
contemplada por nenhuma das equipas na edificacdo da metrdpole, pois ndo
é considerada prioritaria.

Salienta-se a predominancia das categorias “pelo menos uma esquadra
de policia” (12), “pelo menos um hospital” (12), “pelo menos uma escola”
(12), “boas vias de acesso (estradas)” (12) e “zonas residenciais” (12). Esta
ocorréncia significativa demonstra que estas categorias foram consideradas
fundamentais pelos sujeitos, o que permite inferir a importancia da presenca
destes elementos numa cidade.

Certos factores relacionados com as infra-estruturas de uma cidade,
nomeadamente no que se refere a habitacfes e vias de acesso, para além da
seguranca e servicos de salde, parecem ser as principais preocupacdes dos
“Presidentes de Camara” ao jogarem o Sim City.

No entanto, as categorias “espagos verdes” (4), “zonas industriais”(2),
“zonas comerciais”(4), “pelo menos um biblioteca”(4) e “pelo menos um
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quartel de bombeiros”(2) ndo foram exploradas por 2 equipas, 0 que revela
que séo consideradas dispensaveis a gestdo de uma cidade.

A hetero-avaliacido feita as equipas permite-nos constatar que o0s
monumentos ndo foram contemplados por nenhuma das equipas, 0 que pode
estar relacionado com o meio em que os alunos estao inseridos, onde nao se
nota a presenca destes elementos. Dai que ndo sejam valorizados. Nota-se,
efectivamente, uma preocupacéo pela seguranca, salde e educacéo, factores
comuns na escolha das caracteristicas primarias a que deve obedecer a
construcéo de uma cidade.

Quando questionados sobre o grau de satisfacdo do uso do software
Sim City, todos os alunos da turma afirmaram ter gostado de jogar o Sim
City, tendo posteriormente reconhecido que a sua utilizagdo tem uma
vertente educativa. Ora, tais afirmacdes permitem-nos reflectir ndo apenas
acerca da componente lGdica deste jogo, como também do caracter
eminentemente educativo que proporciona.

Na Ultima sessdo do estudo, e para se verificar as aprendizagens
adquiridas apos a utilizacdo do Sim City 4, a maioria dos alunos reconheceu
que a simulacdo do cargo de Presidente de Camara de uma grande cidade
pode ser benéfica para a aquisicdo de atitudes e valores relacionados com a
cidadania, como se pode observar no quadro seguinte:

Quadro 1 - Respostas a questdo: “Ao assumir o cargo de Presidente da Camara”

Questéao Total de | Percentagem
alunos (%)
Aprendeste a tornar-te mais responsavel pelos outros. 12 100
Aprendeste a tomar decisdes. 10 83
N&o aprendeste nada. 0 0
O jogo ndo te ajudou a tornar-te mais responsavel. 0 0
Desenvolveste atitudes de respeito e cooperagdo com 12 100
0s outros.
Aprendeste a gerir despesas. 11 92
Aprendeste a dar importancia aos direitos dos 12 100
cidaddos, nomeadamente no que respeita a salde,
educacao e seguranca.
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No dominio da compreensdo de atitudes e valores, os alunos
consideraram a sua importancia. Toda a turma concorda, em absoluto, que o
Sim City 4 promove a compreensdo e aquisicdo de comportamentos e
habitos importantes na sua vida.

Assim, quando questionados sobre o modo como o Sim City 4
facilitava a compreensdo de determinadas atitudes e valores importantes no
seu dia-a-dia, nomeadamente no dominio da responsabilidade, respeito
pelos outros, gestdo de despesas e direitos dos cidadaos, as respostas obtidas
foram da ordem dos 100%.

De um modo geral, os alunos cumpriram com eficacia e rigor as
tarefas propostas definidas para cada sessdo. Na construgdo das suas cidades
preocuparam-se em seguir com fidelidade o modelo de construcgéo, tendo-se
destacado também pelo requinte da apresentacdo de cada metrépole. Foi
visivel a discussdo das perspectivas dos sujeitos ao longo do estudo e a
forma atractiva como foram abordadas as tematicas em estudo.

Conclusodes

Apos termos efectuado 0 nosso estudo no 9°Ano de escolaridade,
verificamos uma concordancia da parte dos alunos face a utilizagdo do Sim
City 4 em contexto educativo, mais concretamente, nas aulas de Formacéo
Civica, pois segundo eles, este jogo facilita a compreensdo e aquisicao de
atitudes e valores fundamentais no seu quotidiano. Além disso, reforca-se a
ideia de que as aulas podem ser bastante mais interessantes e motivadoras
com a utilizagdo deste tipo de ferramentas pelas suas potencialidades
educativas.

De um modo geral, o trabalho em pares beneficiou em certa forma a
integracdo dos elementos, bem como desenvolveu certos hébitos e métodos
de trabalho, espirito cooperativo, capacidade de critica e lideranca, pelas
decisbes e estratégias utilizadas por ambos. De facto, toda a turma
considerou que o trabalho de grupo favoreceu a aquisigdo de aprendizagens
e possibilitou uma melhor compreensdo de contetdos. Somos levados a
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considerar que o desenvolvimento de certas habilidades e capacidades
cognitivas podem originar-se a partir da pratica frequente de jogos
electronicos. Esta possibilidade advem do facto dos jogadores assiduos
estarem em constante desafio perante o jogo de computador, que serve de
estimulo a exercitagdo da sua mente. Com efeito, 0s jogos que 0S NOSs0s
jovens hoje possuem sdo bem diferentes dos de outrora: a superacdo de
obstaculos é cada vez mais complexa e arrojada, 0 que exige uma maior
destreza da parte do jogador. E séo precisamente os jogos de simulacdo que
constituem o melhor desafio a criatividade, pois é a estratégia que é
valorizada e ndo a pontuagdo. O desafio a criatividade é mais complexo, o
que constitui um éptimo exercicio para a mente da crianca ou jovem.

Os resultados obtidos ao longo do nosso estudo confirmam as
suposicdes inicialmente levantadas: os videojogos tornam os alunos mais
aptos e inteligentes. De facto, o estudo efectuado permitiu constatar que os
jogos electronicos, para além de lddicos, possuem potencialidades
educativas, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo dos jovens e
adolescentes. Estes engenhos electronicos obrigam os seus utilizadores a
jogarem estrategicamente, promovendo o exercicio mental de uma forma
mais atractiva.
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