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Resumo

Este trabalho insere-se no Projeto Manual Digita{MDIl) no ambito da producdo de
recursos educativos digitais para o 1.° Ciclo dsiinBasico, financiado pelo QREN, com o
contrato n.° 2010/013657. O estudo decorreu nunr&ele Atividades de Tempos Livres
(ATL), em Braga, envolvendo criancas que frequeartaescolas do concelho de Braga, do
primeiro ao quarto ano de escolaridade. As criaegasoraram os conteudos do MDII de
forma livre e autbnoma. Os objetivos deste estiedcado foram: estudar as atitudes e reacdes
das criancas em relagcéo aos jogos do MDII em ctmiaformal e identificar e caracterizar
as principais estatégias utilizadas pelas criaheas como motivacdes e barreiras dos alunos
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na livre exploracdo deste software. Os resultamoentam para o desenvolvimento da
autonomia da crianga, para a aquisicdo de conhetiseelacionados com diferentes areas
curriculares, para o desenvolvimento social, orggsmle partilha e a construcao de identidade
propria.

Palavras-chave: pgos multimédia. Manual Digital. ambiente inforrdal aprendizagem.

Introducao

Este estudo insere-se no Projeto Manual Digit@/DIl), no a&mbito da producao de
recursos educativos digitais para o 1.° Ciclo dsitnBasico, financiado pelo QREN, com o
contrato n.° 2010/013657. Trata-se de um projeto ama componente essencialmente de
I&D industrial, suportada pelo trabalho de campandestigadores do Instituto de Educagéo
da Universidade do Minho, e na inovacédo tecnolbdias processos de desenvolvimento de
produtos e servicos que compreendem a oferta delmos digitais da empresa Lusoinfo

Multimédia.
Contextualizacéo do estudo

A area da Educacgéo tem registados assinalaveisngasiaos mais diversos dominios
devido ao crescente impacto de novas tecnologmsalas de aula. A utilizacao crescente de
computadores no dia a dia escolar tem incentivadmeras investigacdes relativas a forma
como 0s jogos multimédia educativos sdo encaradatilizados pelos professores e pelos
alunos.

Os jogos educativos multimédia podem ser, de faetoyrsos impulsionadores de
novas estratégias de ensino-aprendizagem. No entansua utilizacdo por si sO, nao
determina uma aprendizagem de maior sucesso, sermotante compreender quais Sao
estas barreiras e propor formas de adaptacdo. dewmasios que a utilizacdo de jogos
multimédia educativos necessitam ainda de trabalbagflexdo aprofundados e especificos,
no sentido de potenciar o seu aproveitamento pgitago

Torna-se cada vez mais importante pensar nos joggdimeédia como recursos
digitais capazes de potenciar processos de enpmeodizagem, numa nova geracao de
alunos cada vez mais habituados a ambientes tegomdd com atividades rapidas,
interativas, de carater de exploracdo e cujas nmdgbes se encontram disponiveis em
diversos suportes (KIRRIMUR E MCFARLANE, 2004).
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Grande parte dos estudos relativos a jogos digidientam que podem ter um papel
de extrema relevancia no processo de ensino-ageagain, pelo que é importante conhecer
as praticas atuais em contextos formais e informas quais este tipo de ferramenta é
utilizada, nomeadamente o software MDII e compreeatjumas concepcdes das criancas, a
forma como encaram este tipo de jogos e quaisiadgais barreiras encontradas no seu uso.

O software multimédia analisado assume a suaagdiz tanto na escola como em
casa ou noutros ambientes informais de forma auté@no que, de certa forma, permite
responsabilizar o aluno pela construcdo do seuripr@g@rcurso de aprendizagem pessoal,
incrementando a sua capacidade de organizacawap@d e autonomia, na linha do sugerido
pelo modelo de aprendizagem ao longo da vida.

Em relacdo ao MDII foram realizados estudos em ambiformal e informal de
aprendizagem. Este estudo decorreu hum contextomaf onde as criangas exploraram 0s

contetdos do MDII de forma ativa e personalizada.
Enquadramento teorico

Nos dultimos anos, a emergéncia de novas tecnolotgas desencadeado o
aparecimento de novos sistemas tecnoldgicos congppst dispositivos que sdo pensados e
construidos para poderem comunicar entre si deaf@incronizada. Desde finais do século
XX que a internet e o computador se tornaram, emuoto, elementos centrais no quotidiano
dos alunos (PAPERT, 1993). Os computadores e ass jogultimédia ocupam agora um
espaco cada vez maior na vida da maioria das esargarticularmente na forma como
ocupam o0s seus tempos livres. Trazer esta realidadstas linguagens, que os alunos
conhecem e vado dominando desde cedo, para novdextms educativos tem revelado
Imensas vantagens na sua formacgao intelectuagl sopessoal.

Segundo os autores TEODORO E FREITAS (1991) soéivexfucativo pode ser
definido como “o produto especificamente concebidara o ensino-aprendizagem,
envolvendo normalmente um ou mais programas de @@u@r, manuais e, eventualmente,
outros materiais de suporte”. Estas novas tecremotgm-se revelado como fatores de
estimulo, motivacéo, espirito critico e de colabaoa Por fomentarem também a autonomia
nos alunos, tornam-no responsavel pela gestaoudoréprio percurso de aprendizagem.

Segundo AGUILERA E MENDIZ (2003), estes jogos podsen ferramentas usadas
na aquisicao e desenvolvimento de inUmeras capmesda
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e Percecao e identificacao espacial,

e Desenvolvimento do discernimento visual e separdedatencéao visual;
e Desenvolvimento da légica indutiva;

e Desenvolvimento cognitivo em aspetos cientificoécaicos;

e Desenvolvimento de capacidades complexas.

Além de estimularem a motivacdo, 0s jogos podem wsea mais-valia no
desenvolvimento de atividades e podem ser considenauito Gteis no desenvolvimento de
capacidades relacionadas com a resolucéo de prablewalidacdo de estratégias.

Estes autores consideram que, além do simpleseatioghr”, este tipo de atividades
pode contribuir para desenvolver varias capacidede® as que a seguir se enunciam:

e A Leitura. O uso de jogos de computador promoveeiturh, estando os textos
associados a uma histéria do jogo;

e O Pensamento Légico. A necessidade de resolvelgmnals, procurar caminhos e
solucdes, proporciona o delinear de estratégigegtee a organizagcdo e antecipacao
de elementos presentes neste;

e A Observacdo. Nos jogos mais interativos, surgeeeessidade de uma maior
diferenciacéo visual e espacial, devido ao numereldmentos a que a criancas tém
de prestar a atencdo simultanea;

e O Espaco, Geografia. A orientacdo espacial e comieetos de Geografia sdo
desenvolvidas em especial em jogos de estratégia;

e Conhecimentos basicos. Conhecimentos que sacaldi®isunos No seu proptiga dij

¢ Resolucao de problemas e tomada de decisbes. ptegentes em jogos de estratégia,
e que envolvem cenérios de resolucéo/niveis maiplexos;

e O Planeamento estratégico. A resolucdo de problesngsstdo de recursos de jogo, é

muito comum em jogos mentalmente mais complexos.

Modelos com abordagens tradicionais em contextmdbde sala de aula necessitam
de sofrer também adaptacGes, de forma a respondestomos mais exigentes habituados a

lidar com informacéo proveniente de inimeras fontes
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Segundo uma perspetiva cognitivista, a aprendizageoncebida como um processo
de construcdo e ndo como um processo de simplesigguou adicdo de conhecimento.
Desta forma, pode dizer-se que as atividades prap@® aluno pelo professor devem ser
atividades que ajudem na construgcdo de conhecimentodo atividades de simples
transmissdo de conhecimento.

O professor que orienta o seu trabalho por modigomspiracdo construtivista deve
concentrar-se mais em organizar, estruturar, warifa sua coeréncia e de trabalhar a
integracdo dos conhecimentos do que em transmitfiBGROS, PEMBROKE & TALBI,
2002).

Estes autores, definem trés modelos de ensino eecéo de ambientes de

aprendizagem:

° Modelos centrados no professor:

Este modelo tradicional também pode ser chamadal&idolnstrucionista”. Segundo
este modelo, o professor utiliza estratégias edasmue lhe fornecam o controlo do que deve
ser ensinado aos alunos (sujeito passivo recetorfolanacao), dando instrucbes e sendo o
centro de todo o processo de ensino-aprendizagesn.atAidades escolhidas sdo de
apresentacao expositiva, visando controlar o ritde aprendizagem dos alunos por

transferéncia da informacé&o professor - aluno.

° Modelos centrados no aluno:

Neste modelo, os alunos envolvem-se ativamente rnoegso de aprendizagem,
construindo o conhecimento.

A utilizacdo das TIC tem, neste modelo, um granelgtatjue pois permite esta acao
dos alunos e a responsabilizacdo pelo seu propricugso de aprendizagem, pois séo eles
gue, ativamente, gerem as suas proprias atividades.

BRUNER (1973) considera que este modelo de aprageim contribui para o
desenvolvimento dos processos cognitivos que pemmi construcdo de conhecimento,
fomentando ainda o espirito critico e a autonorogalunos.

Também BRENT (1996), defende a implementacdo destekelos no ensino. Este
autor refere que estes modelos aumentam a motiyEgaoa aprendizagem, conhecimentos

mais extensos e interesse em evoluir por partaldoss.
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° Modelos centrados na Interagéo:

Estes modelos também podem ser chamados “Modelostr@oionistas”. Como séo
centrados na interacdo ocorrem em ambientes dendaipagem colaborativa, em que a
construcdo do conhecimento se consegue com agatede todos os elementos do grupo de
alunos. Neste tipo de modelos, o professor age camofacilitador destas trocas de
conhecimento e informacé&o entre os alunos, incamdio-0s a interagir e participar. Este tipo
de aprendizagem colaborativa desenvolve essencidneapacidades para trabalhar em
grupo e comunicar com o0s colegas.

O incentivo da autonomia de cada aluno é também aspeto importante a
desenvolver, podendo partir da sala de aula, emtelodse a ambientes de aprendizagem

informais - em casa, na biblioteca, no ATL, comioofecaso deste estudo.

Metodologia da investigacao

Breve descri¢do do estudo

O presente estudo decorreu nas instalagdes de Timndma Instituicdo Particular de
Solidariedade Social (I.P.S.S.), entre margo equid 2012. Abrangeu o acompanhamento
personalizado de alunos do primeiro ao quarto anestolaridade de diversas escolas do
concelho de Braga.

Este estudo foi aprovado pelo Direcdo do ATL, angiie dada a conhecer a natureza
do estudo e uma breve descri¢cdo do trabalho cueseri desenvolvido, objetivos e entidades

envolvidas.

Participantes

O estudo envolveu criancas que frequentavam escaasoncelho de Braga, do

primeiro ao quarto ano de escolaridade.

Questdes de investigacao

- Quais as atitudes e reacbes das criancas endgedas jogos do MDII em contexto

informal?
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- Quais as principais preferéncias e dificuldades aiancas em relagdo a utilizacdo

do software MDII de forma livre e autbnoma?

Objetivos do estudo

- Identificar e caracterizar as principais estatggitilizadas pelas criancas;

- Conhecer as motivacoes e as barreiras dos ahanloge exploracao deste software.

Instrumentos de recolha de dados

Os instrumentos de recolha de dados forarbsgrvacao direta e participantenotas
de campoe acaptacdo de video e audioA observacdo foi naturalista e as notas foram

transcritas e completadas imediatamente apds eadasde observacao.

Tratamento e analise de dados

ApoOs a leitura primeiro flutuante e depois inteastlos dados, procedeu-se a sua
categorizacdo a partir de categorias emergenteda @anatureza do estudo, ndo houve

categorias previamente definidas. S&o as seguiateategorias de analise:

1. Area abordada Matematica
Estudo do Meio

Lingua Portuguesa

Inglés
2. Dimensao motora Controlo e precisdo dos moviasemotricidade fina
3. Dimensao cognitiva Descoberta

Exercitagcdo da memoria

4. Dimensao social Cooperacédo
Partilha
5. Dimensao emocional Frustracéo

Motivacdo e interesse

6. Dificuldades Utilizacao basica do PC

Na dindmica do jogo ou atividade

Escrita

Na compreenséo do jogo ou atividade

Desmotivacéo e desisténcia do jogo ou atividade

Memodria

Figura 1 - categorias e subcategorias de de analis
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Fonte: Organizado pelos autores.

Andlise e interpretacao de dados

1. Area abordada
- Matematica
Em Portugal, algumas criancas rejeitam a matemdizaa considerarem dificil.
Mesmo nédo tendo dificuldades nesta area, ha csaggoa a evitam por anteciparem o

fracasso no jogo, como vemos no exemplo seguinte.

“A JL acede a entrar na Matematica, itogo do Lagy dizendo que vai correr
muito mal. Evita ao maximo as questbes, mas acalrater bastante bom
desempenho no jogo. Acabo por perguntar porquel ésitto a Matematica se
resolve tdo bem os problemas e ela diz que é “graes’ dela. Pergunto-lhe que
notas tem e ela diz que muito boas, dizendo sO6 rgabmente ndo gosta de
Matematica.” (B.19.04.2012)

* Estudo do Meio
Em contexto informal foi notéria a preferéncia dgdsnos, por se encontrarem em
exploracéo livre do software, por jogos de caratais ludico e de entretenimento nesta area
curricular de que costumam gostar.

“A JL diz que prefere o Estudo do Meio pois naotgomda de Matematica. Inicia
entdo a exploracdo da atividade dos puzzles. Ddmaomaiito boa destreza com o
rato e resolve cada puzzle com boa rapidez de nemwon.” (B.10.04.2012)

e Lingua Portuguesa
As personagens presentes no MDII tém um papel izpier na preferéncia dos alunos
por determinados jogos, atividades ou areas. Cadmdo” do MDII tem presente uma
personagem diferente e as criancas revelavam sapsefaréncias interagindo com o software

Com mais ou menos entusiasmo.

“Entra na Lingua Portuguesa, no mundo d@#i¢ina do Engenhocase fica a
explorar a letra C, mostrando entusiasmo com apagem.” (B.28.03.2012)

* Inglés
As criancas mostram preferir jogos/atividades do IIMue sejam interativas,

desafiantes, com enredo, como se mostra no exeseglonte.

“Escolhe o Inglés mas logo desiste e sai desta aoba as atividades aborrecidas e
de pouco desafio.” (B.24.05.2012)
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2. Dimensé&o motora na crianga
» Controlo e precisdo dos movimentos; motricidade fin
Ao longo deste estudo, varios alunos mostravamrtex coordenacdo e motricidade
fina mais desenvolvidas que outros por usarem uelbiente o computador, na escola e em
casa, com o auxilio de pais ou irmdos. No entambo, vezes ao longo de uma sessdo
notavam-se melhorias ao nivel do controlo do rato determinados jogos que exigiam

alguma rapidez e precisao de movimentos.

“Ela guarda o documento, nomeando-o e fecha o anogyr Pergunto-lhe como é
gue ela pode aceder ao documento, pois ja o fedhddT acede a pastaMeus
documentds(local onde tinha guardado o documento) e efemmduplo clique,
abrindo-o. Pergunto como o fez e ela responde @ssién que se abre o documento
“fazendo um clique rapido(B.26.03.2012)

“Demorou algum tempo a colorir um desenho, usand@to. Trocava de cor,
apagava quando pintava fora do desenho, revelamilooras na destreza com o
rato a medida que o desenho ia ficando pronto11B5.2012)

Considerando que a coordenacdo motora fina petamtbém a melhoria de niveis de
concentracdo (ao pintar desenhos utilizando o f@io,exemplo), ao arrastar e clicar em
objetos virtuais (como os jogos de puzzles, pomgye), para algumas criangas esta revelou
ser uma tarefa dificil e algo complexa, pelo memama fase inicial das observagdes com os
jogos do MDII.

No entanto, ap0s algum treino e habituacdo aossjagsociada a compreensdo dos
seus objetivos, as criancas evoluiam no dominioatn e na concentracdo necessaria que

tinham de reunir para concluir 0s jogos com sucesso

3. Dimenséo cognitiva
e Descoberta
Os micro-mundos existentes na parte relativa a@rio®de escolaridade, no MDII,
fornecem as criangas um mundo imaginario a seoeaghh. A existéncia de personagens nos
varios mundos parece estimular a curiosidade entad@ das criancas, permitindo um

processo de aprendizagem mais divertido no decdosejogos e atividades.

“Encontram logo aCozinha da Pimpinela® demonstram entusiasmo ao conhecer
a personagem, dialogando com el@juda-me a puxar esta alavantat
personagem Pimpinela.J4 puxei. E agord? — pergunta a colega SB.”
(B.26.03.2012)
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“Ap6s terminar, sai do 1.° ano e abre &alavras Magicas Ambas as criangas
comecam a explorar este software, brincando copagisas. Quando percebem que
tém direito a mais carimbos com 0s jogos que realcom sucesso, voltam a jogar
no 1.° ano €ozinha da Pimpinela (B.28.03.2012)

e Exercitacdo da memoria
Na exploracdo dos jogos do MDII que exigiam alguwapacidade de memoria, as
criancas adotaram, nos niveis mais avancadostéegamde cooperacdo entre pares, de forma

a conseguirem resolver 0s jogos com sucesso.

“Entra na Feira Popular e quer jogar o nivel dificil. Como ndo consegeeatar a
ordem dos bonecos e a ordem dos carrinhos simattsmge, pede ajuda a colega:
cada uma decora uma sequéncia e assim consegudwveresjogo no nivel dificil.”
(B.28.03.2012)

“Pede-me papel e caneta para apontar a ordem desdme dos carrinhos no nivel
mais dificil de um jogo daFeira Populaf” (B.19.04.2012)

4. Dimenséo social na crianca
e Cooperacédo
Em vérios jogos, tornou-se evidente haver um niglgolta do qual o conhecimento
era gerado e construido conjuntamente por duascesa Ambas as criangas pretendiam
resolver o mesmo jogo e, como tal, percebem sogigha precisariam unir esforgos e trocar
ideias e impressdes entre si para 0 conseguir. dguida, mostram-se varios exemplos de

momentos de partilha entre pares.

“A JL abre também oJogo da Ilhd no seu computador. Ao aperceberem-se que
estdo a jogar o mesmo jogo e que poderiam jogéagurum s6 PC revelam vontade
em juntar-se. Sugiro que se juntem e joguem asmwassé PC. Juntam-se entdo no
PC daJL.” (B.12.04.1013)

“Entra na Feira Populaf e quer jogar o nivel dificil. como n&o consegeeatar a
ordem dos bonecos e a ordem dos carrinhos simalifarge, pede ajuda a colega:
cada uma decora uma sequéncia e assim consegudweresjogo no nivel dificil.”
(B.28.03.2012)

e Partilha
Em indmeras ocasifes, seja por sugestao do observadoor iniciativa propria, ha
interacdes intensas entre as criancas ao longesdas
Por vezes, uma crianga precisa de ajuda e a op¢raebe-se dizendo-lhe algo que

julga ser util. Quando néo € suficiente, cheganpatrar a solugdo a outra crianga usando o
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rato ou o teclado. Ao longo desta interacdo e lpartie conhecimentos e duvidas, néo
deixam de fora os observadores, envolvendo-noséammigste processo.

“Tentam escrever a palavra Pai com o P mailscubbmaahum sabe como o fazer.
O GA consegue com a tecla Caps Lock e tenta repirodo computador do colega.
Como todas as letras aparecem agora em mailscalanfrigado e tenta perceber
porqué pois sO queria em mailscula a letra P. Quamhsegue perceber o
mecanismo, ajuda e explica ao colega no PC dée27(03.2012)

“A JL vé entretanto a colega RS a olhar para o tnomio Jogo da llha. Apontando
para o monitor dela diz-lhe rapidament€efis de escrever ai o teu nafhe.
(B.12.04.1013)

5. Dimensé&o emocional
* Frustracéo
Apesar de ser notorio o gosto das criancas posjdgeafiantes e que nao sejam faceis
demais, ha alunos que demonstram sentimentos sigaiféio quando repetidamente erram,
nao conseguem chegar ao final de um jogo ou nad@re@mdem o seu funcionamento. Em
alguns casos, este sentimento era visivel mesregplaracao de jogos seguintes, mais faceis
para eles, como se mostra nos exemplos.

“A JL tentou resolver as outras atividades desteii®’, varias vezes, nao tendo
tido sucesso, ndo percebia os objetivos do jogarégemente frustrada, saiu da
Lingua Portuguesa.” (B.10.04.2012)

“O GA tenta inumeras vezes chegar ao fim do latwriperdendo sempre, até que
consegue chegar ao fim com sucesso e segue pémgualPortuguesa — Adivinhas.
O GA sente dificuldade neste jogo e sente-se qua ffrustrado, acabando por
desistir.” (B.17.04.2012)
* Motivacao e interesse
Em varias situacdes, criangas do 4.° ano de ertadarrevelaram vontade de explorar além
do seu ano de escolaridade, ndo se importandaserejogo para criangcas mais novas pois

pareciam achar as personagens estimulantes edigert

“Apoés terminar, sai do 1.° ano e abre &alavras Magicas Ambas as alunas
comecam a explorar este software, brincando copdgisas. Quando percebem que
tém direito a mais carimbos com 0s jogos que r@aleom sucesso, volta a jogar no
1.2 ano Cozinha da Pimpinel& (B.28.03.2012)

6. Dificuldades

» Utilizacdo do PC ou software
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Em particular entre as criangas mais novas, véinkem dificuldades em escrever
corretamente acentos nas letras, escrever maigsefdduar paragrafo, etc. Quando a crianca

do lado sabia, ajudava e, até juntos, descobrisotugdo - por vezes até sem querer.

“Peco agora a JL para editar o texto, mudando-lberaA JL clica nos botdes mas
sem selecionar previamente o texto. A JL fica asaerDigo-lhe que, se calhar, tem
de dizer primeiro ao programa qual o texto quegmad mudar a cor. Mantém-se a
pensar e pergunto-lhe se sabe selecionar o teegpdRde que ndo.” (B.26.03.2012)

“A MT decide que quer colocar a frase que escreweudocumento Word no
desenho do Paint, copiando-a. No entanto, revatacnénpreender o mecanismo
“copiar - colar” e ndo consegue, mesmo tentandais@g minhas dicas/sugestdes
sobre experimentar ambos os botdes do rato.” (8328012)
* Na dindmica do jogo ou atividade
Em algumas situacdes, a crianga errava sistemadidamo mesmo jogo, por este n&o
fazer sentido para si, aparentemente. Em muitasscasta situacao resultava na desisténcia

apos algumas tentativas pois resultavam na frisirdg crianca.

“A JL segue para o0 jogo d&aderneta dos Habitdtsexplorando-o durante algum
tempo. Coleciona algumas etiquetas mas desistegyoondo parece estimula-la, nao
vé objetivos neste jogo.” (B.19.04.2012)

» Escrita
A escrita da Lingua Portuguesa revelou ser umadd&sildades dos alunos mais

pequenos. Em vérias situagfes revelavam davidascerda de palavras, como se mostra no
exemplo seguinte.

“Péara de escrever e pergunta-me: “Desejo-te’ egese com ‘z'?” Encaminho a

pergunta para a MB para ver se pode ajudar a cofeddT questiona-a entéo.

ambas ficam pensativas e a MT decide que é cometdrnando a escrita da sua
frase.” (B.26.03.2012)

 Compreenséo
Em vérias situacdes, as criangcas ndo conseguianiveesos jogos e atividades

propostas por simplesmente ndo perceberem a feasestducdo, ndo a lerem ou ouvirem, ou
serem relutantes em consultarfguda’.

“Na atividade para completar o texto com tempobais; questiona-me sobre como
o fazer. Leio alto as frases para a ajuda-la narprdtacdo do texto. Nao
conseguindo terminar a atividade com sucesso, Segw@ea proxima atividade de
colocacdo dos sinais auxiliares de escrita no fe¢®010.04.2012)
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» Desmotivacéo e desisténcia do jogo ou atividade
Algumas criancas tentavam inimeras vezes resolveesimo jogo, sem sucesso. De
notar que, assim que O conseguiam realizar, seggara outro jogo. Nos casos de
desisténcia dos jogos, havia um sentimento de ipoeensao e de frustragcdo. enquanto
algumas criancas tentavam dezenas de vezes lgogo @té ao fim até com animo, outras
desistiam ao fim da segunda ou terceira tentasieay, dar importancia ao jogo. Encontrando

outro semelhante na sua exploracdo do MDII j& restavam jogar.

“Termina o jogo com sucesso e abre o jogo dos pBexha-o logo pois diz que nédo
gosta daquele.” (B.28.03.2012)

“Ap6s completar alguns puzzles, abreJogo do Topds Tenta chegar ao final do
jogo com sucesso algumas vezes. Quando conseghe;dee abre o Jogo da llha.
Inscreve-se como Unica jogadora e comega a jogare#os de meio do jogo, fecha
0 jogo sem o terminar. Pergunto-lhe se gostou go, jdizendo-me que sim mas ndo
me diz porque ndo o terminou, encolhendo simpletamens ombros.”
(B.12.04.2012)
* Memoria
As criancas utilizaram algumas técnicas para camsayg resolver jogos de memoria
do MDII. Em alguns casos, ajudavam-se mutuamemés@ver o mesmo jogo, distribuindo
tarefas entre si. Noutros casos, pediam papel etaasabendo que faziam “batota”, mas sé

tinham mesmo como objetivo realizar o jogo com ssce

“Entra na Feira Populaf e quer jogar o nivel dificil. como ndo consegeeatar a
ordem dos bonecos e a ordem dos carrinhos simalizrge, pede ajuda a colega:
cada uma decora uma sequéncia e assim conseguawver@sjogo no nivel dificil.”
(B.28.03.2012)

Conclusbes do estudo e sugestdes para investigaftdora

O potencial dos jogos educativos multimédia comemehtos mediadores na
construcdo de conhecimento deve ser aproveitadordea a optimizar o papel do aluno
como responsavel e construtor no seu proprio psocee aprendizagem. Consideramos
fundamental incentivar a autonomia e independémasacriangas pois sao determinantes no
seu processo individual de aprendizagem.

Ao adquirirem praticas de gestdo da sua propriangizagem, os alunos tendem a
adquirir maior tolerancia em relacéo as frustragisndo serem bem sucedidos de imediato

numa determinada tarefa. Pensamos também queatste fde extrema importancia no que
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diz respeito ao relacionamento entre colegas ¢eéagfio social das criangas, de uma forma
geral.

Assim, o MDII prevé evoluir no sentido de facilitaste processo de autonomia e
socializacdo nas criangas, na formacéao da suaddeet nos processos de desenvolvimento
cognitivo e relagdes interpessoais.

A questdo ludica dos jogos digitais deve represqaea a criangca um espaco proprio
de investigacao e construcdo de conhecimentossm&obre si mesma como também sobre o
mundo que a rodeia. Neste aspeto, a inclusdo ds figitais no dia a dia da crianca pode, de
facto, cultivar ndo s6 a aquisi¢cdo de conhecimem@s também o desenvolvimento social, 0
espirito de partilha e a construcéo de identidadpra.

Como futura linha de investigacdo, seria interdssguestionar e compreender 0s
principais pontos de interesse dos alunos, asprapetivas e concecdes pessoais sobre 0s
jogos digitais e a forma como estes se integrarsenodia a dia - na sala de aula e em casa,

como atividade individual ou em grupo.
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