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Resumo

Nas ultimas décadas, os videojogos t€ém gozado de um elevado grau de popularidade e
reconhecimento, especialmente nos grupos etdrios mais jovens. Embora actualmente tanto
existirem videojogos educativos como lddicos(comerciais), este segundo grupo goza de
uma disseminacdo e popularidade bem superiores em relagdo ao primeiro. Apesar do
enorme entusiasmo inicial sentido nas comunidades educativas e académicas em relagao
a utilizacdo de videojogos como possivel veiculo pedagdgico revoluciondrio, a verdade é
que estes nunca conseguiram ficar a altura das expectativas que muitos depositaram neles.
Praticamente desde a popularizacdo dos videojogos que a comunidade académica se tem
debrucado sobre as razdes que possam explicar por que razdo os videojogos educativos
ndo conseguiram atingir os seus objectivos pedagdgicos, assim como a aceitagdo por parte
do grande publico. Este trabalho surge na sequéncia dessa demanda, tentando encontrar
razdes para o insucesso comercial e pedagdgico destes videojogos, através de uma andlise
comparativa com os seus andlogos de maior sucesso: os videojogos lidicos. Por outro lado,
também serd analisada a percep¢do que a populacdo tem sobre este tipo de videojogos e
de que forma isso poderd influenciar ou ndo o sucesso destes. De uma forma geral, esta
investigagdo procura, acima de tudo, analisar as diferencas entre estes dois tipos de video-
jogos, procurando encontrar processos, metodologias, conteido, e caracteristicas do mundo
dos videojogos ludicos que possam ser adaptadas ou usadas como modelo no planeamento
e producdo de videojogos educativos, para que estes possam melhorar o seu desempenho
educativo e potencialmente comercial. Serdo os videojogos educativos alguma vez capazes

de estar a altura das expectativas pedagdgicas originais?
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Capitulo 1
Introducao

Quando se fala em videojogos, € feita, muitas vezes, uma distin¢ao entre os videojogos
lidicos e os videojogos educativos, tendo em conta o objectivo principal de cada um destes
grupos.

"Jogos educativos sdo aqueles que ensinam enquanto entretém"[[1].

Segundo o excerto supracitado, esta capacidade e intencdo diddctica de certos video-
jogos € o que lhes permite pertencer a um grupo diferente daquele a que pertencem os
videojogos estritamente lidicos (ou comerciais). Enquanto que os videojogos comerciais
sdo idealizados, pensados e concebidos, acima de tudo, como uma obra (comercial) de
entretenimento, os videojogos educativos (ou sérios) priorizam a sua componente didéctica,

tentando incorporar também uma componente lidica.

Nao obstante, nos dias de hoje, em termos de popularidade e disseminagdo, ndo existe
minimamente um equilibrio entre estes dois tipos de videojogos. Actualmente, os videojo-
gos comerciais gozam de um grau de popularidade e de reconhecimento bem superiores aos

dos videojogos educativos, principalmente fora dos meios académicos.

Por outro lado, é também facil aferir que enquanto ferramenta educativa, muitos video-
jogos sérios ndo conseguem tirar partido total das suas capacidades apregoadas, acabando
por se tornarem ferramentas ignoradas tanto pelo publico geral como até mesmo pela co-
munidade educativa: ’Os videojogos, os serious games € os simuladores educativos sdao
recursos que tém sido geralmente descurados pelos educadores, formadores e docentes,
assim como pelos 6rgdos de gestdo dos estabelecimentos de ensino e formagdo. Apesar de
ndo se tratar de uma panaceia para a educacdo do futuro, devem ser equacionados como

mais uma ferramenta disponivel a utilizar no processo de ensino-aprendizagem”[2].
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A uma primeira vista, seria de estranhar que os videojogos educativos padecessem destes
problemas mencionados. Afinal de contas, o potencial apregoado por estes é muito interes-
sante: ser uma ferramenta didéctica, capaz de ensinar com eficiéncia, sendo a0 mesmo
tempo divertida e envolvente, tornando-se uma boa alternativa a suportes mais tradicionais,

ao incorporar o melhor do mundo educativo com o melhor do mundo lddico.

No entanto, o que se observa muitas vezes € precisamente o inverso: estes videojogos
acabam por herdar o pior desses dois mundos. E aquilo que Seymour Papert designa por
“Shavian reversals”: videojogos que combinam exercicios diddcticos pouco eficientes ou
“aborrecidos” com mecanicas lidicas desinteressantes ou pouco envolventes[3]. O resul-

tado final sdo videojogos que ndo funcionam nem a nivel did4ctico nem a nivel lddico.

E esta discrepancia de popularidade e reconhecimento, por parte do publico geral(falta
referéncia) em relacao a estes dois tipos de jogos digitais, assim como a falta de aproveita-
mento de potencial, que servem como ponto de partida para o presente trabalho de inves-
tigacdo. Este documento concentra-se, acima de tudo, em fazer uma comparacdo directa,

através de varios parametros, entre os videojogos educativos e os videojogos lidicos.

Nao sera feita apenas uma comparagdo puramente técnica entre estes dois tipos de jo-
gos digitais, também serd feita uma andlise de varios factores socioculturais relevantes no
contexto dos jogos digitais, assim como também uma andlise comercial. O objectivo deste
trabalho passa, maioritariamente, por tentar identificar quais as razdes principais para a
existéncia destas discrepancias e limitagdes, assim como sugerir algumas solucdes ou dicas
usando como inspira¢cdo algumas abordagens ja usadas nos videojogos comerciais, de forma
a poder servir no futuro como uma ferramenta de apoio para quem estiver interessado em

conceber, produzir ou analisar videojogos sérios.

Em suma, o presente trabalho ndo se concentra, de todo, em sugerir uma metodologia
concreta para a criacdo de videojogos sérios, mas sim fazer um levantamento de diversos
factores e razdes que poderdo contribuir para o sucesso (ou falta dele) de um videojogo

educativo, tanto a nivel didactico como a nivel lidico e, por extensdo, a nivel comercial.



Capitulo 2

Estado da Arte

2.1 Definicoes Basicas

Dado este documento representar um projecto de investigacdo que visa, acima de tudo, fazer
uma andlise comparativa entre videojogos educativos e videojogos lidicos (ou comerciais),
€ recomenddvel primeiro descrever em que consistem algumas defini¢des que serdo utiliza-
das repetidas vezes ao longo do documento, de forma a facilitar a compreensio de certos
conceitos mais complexos, ou desconhecidos do publico em geral e exclusivos da édrea de

estudo em questao.

Em primeira instancia, urge definir em termos mais ou menos objectivos em que consiste
um jogo e, por extensdo, um videojogo. Citando outros autores, Hogle afirma que “Geral-
mente, para uma actividade ser considerada um jogo, esta deve incluir vérias caracteristicas
basicas. A actividade € geralmente um concurso de capacidades fisicas ou mentais e forcas,
exigindo que o(s) participante(s) siga(m) um conjunto especifico de regras de forma a

alcancar um objectivo”[4]].

Corroborando de certa forma esta definicdo e, citando Adams em ‘“Fundamentals of
Game Design”: ”Um jogo é um tipo de actividade recreativa, conduzida no contexto de
uma realidade imaginada, em que os participantes tentam alcanc¢ar pelo menos um objectivo
arbitrério e ndo-trivial, agindo de acordo com as regras”[S]]. Muitos outros autores para além
destes poderiam ser referidos no que toca a definir o que € um jogo, todos eles com as suas

variagdes, no entanto e, de forma geral muitos concordam que a aquilo que define acima

3
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de tudo um jogo € o seu conjunto de regras (e em muitos casos o seu objectivo final ou
conclusdo). De uma forma mais ou menos informal e certamente redutora poderd dizer-se
que um jogo € um conjunto de regras que deverdo ser seguidas para se atingir (ou nao)
um objectivo. Por extensdo, e fazendo uso dessa mesma defini¢do, um videojogo pode ser
definido como sendo um jogo em que o seu suporte € um aparelho electrénico (como um
computador, consola ou telemével) que pode reproduzir imagens, sons e movimentos, de

uma forma interactiva com o jogador.

Outro conceito muitas vezes referido na drea dos videojogos e que, como tal, convird
definir de forma mais ou menos objectiva é o conceito de simulagao/simulador, e de que
forma este conceito se distingue do conceito de jogo (ou videojogo). Em primeiro lugar,
€ importante compreender que termos como videojogo e simulador ndo sdo estanques. Ou
seja, muitas vezes existem sobreposi¢oes, existem produtos que se enquandram em ambas as
categorias, até porque ambos 0s conceitos abrangem um qualquer programa interactivo. De
uma forma geral, poderd afirmar-se que a diferenca fundamental entre estes dois conceitos
reside na inten¢d@o, no propdsito.

Segundo Hogle, “Uma simulacio geralmente modela um processo ou mecanismo numa
“realidade” simplificada e pode ser concebida para que difira de forma minima do seu
correspondente real. Um exemplo comum € o uso de simuladores de treino para treino
de voos (Randel et al., 1992; Rieber, 1991)”[4]. Pegando no exemplo do autor citado, um
programa interactivo, que seja utilizado por pilotos para efeitos de treino de voo para se
adquirir valéncias e capacidades que serdo usadas no mundo real por esses mesmos pilotos,
pode ser considerado um simulador. Simuladores geralmente sd@o programas interactivos
que tentam modelar da forma mais fidedigna possivel qualquer fenémeno ou actividade
real. No entanto, € importante reiterar que estes conceitos muitas vezes sobrepdem-se ou
misturam-se. A titulo de exemplo, pode ser referida a série de videjogos SimCity (EA
Games). Nestes jogos, o jogador assume o papel de um presidente de camara omnipotente
que deverd fazer a gestao total da sua cidade, desde decidir que edificios construir e onde até
aos impostos que vai cobrar aos habitantes da cidade, passando por muitas outras tarefas.
Para todos os efeitos, os produtos desta série sdo considerados videojogos comerciais,
sendo jogados geralmente pela maioria da populacdo de uma forma recreativa. No entanto,
nao deixa de ser verdade que estes jogos tentam também de certa forma simular certos
fendmenos reais, como a reaccao dos habitantes as decisdes do jogador, o futuro da cidade,

7

fendmenos ambientais, etc. De notar que o nome “SimCity” € a conjugacdo dos termos
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ingleses “simulation” (simulacdo) e “city” (cidade). Existem produtos, tal como este, que
conjugam estas duas caracteristicas, o que muitas vezes dificulta o processo de diferenciacao

entre destes dois termos.

De seguida, e talvez o termo que mais relevancia tem em ser definido no contexto deste
documento, devido ao nimero de vezes que serd referido, é o conceito de mecanicas.
Segundo Adams e Dormans, “As mecanicas de jogo sdo as regras, processos e dados que
estdo no centro de um jogo. Definem como o processo de jogo progride, o que acontece
quando e quais condi¢des determinam vitdria ou derrota”[6]]. Poder-se-4 dizer de uma forma
simplista que as mecanicas tém a sua origem e estdo profundamente ligadas as regras de um
jogo, no entanto, estes dois autores afirmam que a comunidade de Design de Jogos prefere
o uso do termo “mecanicas de jogo” ao termo ‘“regras de jogo” porque as regras sao apenas
instrucdes impressas de que o jogador tem consci€ncia, enquanto que as mecanicas dos
videojogos sdo implementadas no programa, sem que o jogador as veja[6]. Abordando a
questdo de uma forma mais informal e a titulo de exemplo, num videojogo de plataformas,
a op¢do que o jogador tem de saltar por cima de obstdculos € considerada uma mecéanica,
assim como num jogo de luta, a opcdo de atingir a murro um adversario € considerada
também uma mecanica. Sado, no fundo, ac¢des, comportamentos ou movimentos que as

regras do jogo ndo s permitem, como também esperam que o jogador execute ou sofra.

Ainda sobre o tépico das mecanicas e fazendo um tultimo apontamento, podera ser re-
levante clarificar o conceito de mecanicas-nicleo (ou mecanicas-base). Adams e Dormans
definem as mecanicas-nicleo como sendo as mecanicas mais influentes no videojogo, afec-
tando muitos aspectos do jogo e interagindo com mecanicas menos importantes. A titulo
de exemplo sdo dadas as mecanicas que implementam gravidade num jogo de plataformas
na medida em que estas afectam quase todos os objectos no jogo e interagem com outras
mecanicas, como a mecanica de salto do jogador, por exemplo[l6]. No geral ,as mecanicas-
nucleo sdo as que maior impacto t€ém na experiéncia de jogo e que melhor definem o jogo

de uma forma geral.
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2.2 Investigacoes na area dos videojogos educativos e co-

merciais

Apesar de os videojogos (comerciais ou educativos) apenas terem cimentado o seu lugar
no mercado doméstico e junto da populacdo por volta de finais da década de 1970, ou
de inicios da década de 1980, a utilizacdo de jogos digitais nos meios académicos € o
seu posterior estudo nestes mesmos meios ja vinham sendo feitos em anos anteriores. A
titulo de exemplo, pode ser referido o estudo “Some experiences with computer based
games in civil engineering teaching”[7], no qual os autores fazem uma andlise e reflexao
sobre a utilizagdo de simulagdes de computador aplicadas ao ensino de engenharia civil,
durante a década de 1970. Neste mesmo estudo € ainda referido que a utilizacdo de jogos
digitais e simulagdes digitais j4 vinha sendo usada em &reas educativas desde a década de
1950. E, como tal, evidente que apesar de os videojogos serem ainda hoje considerados
um produto da tecnologia moderna, o seu estudo e utilizacdo tém vindo a despertar o
interesse de investigadores hd ja mais de meio século. Convém, no entanto, relembrar que
a tecnologia existente nestes primeiros anos em muito pouco se assemelha a tecnologia
existente actualmente, tornando-se importante abordar mais estudos efectuados nas décadas
seguintes e, acima de tudo, os estudos efectuados apds a viragem do milénio, por serem

mais actuais e abordarem videojogos minimamente contemporaneos.

Avangando alguns anos, Habgood e Ainsworth, citando Bowman, ddo conta de que foi
o forte poder de envolvimento dos videojogos dos anos 80, como por exemplo o videojogo
Pac-man, que inspiraram toda uma nova geracdo de pedagogos a considerarem o poten-
cial de aprendizagem deste entusiasmante novo meio. Estes protagonistas iniciais foram
répidos a identificar o poder motivacional dos videojogos enquanto seu recurso-chave[8]].
Foi nesta época que os videojogos comecaram a ser vistos e analisados, em grande escala,
pelos investigadores com um bom meio de transmissdo de conhecimento e o entusiasmo
da comunidade educativa foi crescendo. Como tal, muitas esperancas comegaram a ser
depositadas neste novo meio, a chamada “Ludoeducacio” (correspondente ao termo inglés
Edutainment: combinacdo das palavras educacional e entertainment), enquanto alternativa

a métodos mais tradicionais de ensino.

No entanto, este novo meio ndo conseguiu ficar a altura das expectativas que muitos
depositavam nele. Por isso, entre o inicio e meados da década de 1990, esse entusiasmo todo

comecara a esmorecer € comegaram a surgir entdo os primeiros estudos que reconheciam
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o fracasso deste novo meio. Talvez o nome mais sonante que nessa época abordou alguns
dos problemas de eficiéncia da chamada “ludoeducacio”, enquanto ferramenta educativa,
seja o de Seymour Papert, com no seu artigo “Does Easy Do It? Children, Games, and
Learning”[3]. Apesar de se tratar de um artigo algo controverso na altura em que foi
editado, a comunidade educativa e muitos investigadores chegaram também a conclusao
de que muitas das promessas que este novo meio fez nunca se realizaram, pelo menos
completamente. Sinal disso pode ser encontrado em vdrios estudos (alguns deles feitos
inclusive na ultima década) que analisam e propdem novas e diferentes metodologias de
criacdo de jogos educativos ou sérios para uma maior eficiéncia em termos de transmissao
de conhecimento e envolvimento por parte dos utilizadores. A titulo de exemplo pode ser
destacado “A New Methodology of Design and Development of Serious Games”[9] onde
os autores definem uma nova metodologia que facilita a integracdo de conteidos educativos

em jogos, acompanhada de um videojogo desenvolvido usando esta mesma metodologia.

Dito isto, nem todos os investigadores desta drea se t€m concentrado em avaliar a eficién-
cia dos videojogos puramente educativos ou sérios e a desenvolver novas metodologias de
desenvolvimento destes mesmos. Outros investigadores decidiram olhar para o sucesso dos
chamados videojogos comerciais e analisar de que forma poderdo ser estes uma alternativa
aos videojogos puramente educativos. Segundo Van Eck, a utiliza¢do de videojogos comer-
ciais ja existentes no mercado como alternativa a utilizacdo de videojogos educativos é a
op¢do mais promissora a curto prazo, pela sua practicidade e eficiéncia, e também a longo
prazo porque poderd gerar as provas e as razdes necessdrias para que grandes empresas

possam dedicar-se a desenvolver jogos educativos[10].

De uma forma geral, podemos afirmar que a ludoeducacdo nas salas de aula tem neste
momento duas correntes: a da utilizacao e desenvolvimento de jogos sérios ou educativos e a
utilizagdo e adaptagdo de videojogos comerciais enquanto ferramenta educativa. De seguida
serdo listados conceitos e ideias desenvolvidas e estudadas em diversos estudos relacionados
com os videojogos educativos e com o Edutainment em geral, que serdo utilizados como

ponto de partida para o desenvolvimento deste trabalho.
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2.3 Cognicao situada (ou aprendizagem situada)

A cognicdo situada é uma teoria que, na sua esséncia, afirma que o conhecimento nio pode
ser separado da accdo. “O conhecimento € situado, sendo em parte um produto da activi-
dade, contexto e cultura na qual é desenvolvido e usado”[[11]. Também Van Eck, transpondo
esta ideia para o campo da aprendizagem baseada em jogos digitais, afirma: “os videojogos
sdo eficientes, em parte, porque a aprendizagem ocorre dentro de um contexto que tem
significado para o jogo. O que devemos aprender estd directamente relacionado com o
ambiente no qual aprendemos e no qual o demonstramos; portanto, a aprendizagem nao s6
€ relevante mas também aplicada e praticada dentro desse contexto. A aprendizagem que
ocorre dentro de contextos relevantes e com significado € mais eficaz do que a aprendizagem

que ocorre fora desses contextos, como € o caso da instru¢do formal”[10].

Este conceito pode entdo ser explorado ao médximo recorrendo a videojogos (sejam
educativos ou lidicos), pois estes possuem uma enorme flexibilidade e dinamismo no que
toca as possibilidades de criacdo de contexto que seja necessdrio usar como suporte para
qualquer contetdo a ser leccionado (seja através da criacdo de ambientes visuais ou sonoros,
narrativas, etc). Para além disso, é importante referir também a sua natureza interactiva,
permitindo adaptar o videojogo em tempo real as accoes do jogador. Deduz-se portanto que
este meio tem estas enormes vantagens em relacdo a suportes mais convencionais, como

livros, manuais escolares, documentarios ou filmes.

Dito isto, torna-se entdo relevante ser feita uma andlise e um desenvolvimento e aprofun-
damento deste tema dentro do contexto dos videojogos educativos e também da aprendiza-

gem baseada em jogos digitais.

2.4 Integracao intrinseca

Antes de se descrever mais aprofundadamente em que consiste a Integracdo intrinseca,
convém referir que a sua utilizacdo ndo se encontra muito difundida pela literatura de
videojogos educativos, sendo que muitos investigadores dao preferéncia a utilizagdao de

outros termos nas suas obras quando abordam mais ou menos esta dimensao.
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Segundo Habgood e Ainsworth, o conceito da integracao intrinseca em jogos educativos
estd enraizado no conceito, mais reconhecido, de “motivacao instrinseca”[8]]. A motivacao
instrinseca pode ser descrita, de forma sucinta, como um conjunto de comportamentos
alimentados por recompensas internas geradas pelo proprio individuo. Difere da “motivacdo
extrinseca” na medida em que em vez de o comportamento/ac¢do ser apenas uma forma de
se alcancar um objectivo externo final, a accdo é, em si, o objectivo final. A satisfacdo, para
o individuo, surge da simples execu¢do da accio/tarefa e ndo de uma recompensa externa

obtida ap6s a conclusdo da tarefa como se verifica na “motivacao extrinseca”.

Ainda sobre a questdo da necessidade de serem usadas abordagens mais integradas na
concepcdo de videojogos educativos, convém referir as obras de Malone e Lepper onde é
proposto o conceito de “fantasia intrinseca”[12]]. Mais uma vez, esta ideia diferencia-se da
ideia de “fantasia extrinseca” na medida em que os contetidos leccionados e a fantasia do
mundo do jogo estdo relacionados entre si e dependem um do outro, em vez de apenas a

fantasia se moldar aos interesses do conteddo a ser leccionado.

A titulo de exemplo de tipos de jogos com uma fantasia intrinseca, Habgood e Ainsworth,
fazendo uso dessa definicdo, sugerem os videojogos de gestdo de clubes de futebol (fo-
otball management games) como exemplos de fantasia intrinseca para a aprendizagem
de matemadtica. Os autores afirmam que o contexto de fantasia destes videojogos seria
completamente destruido se as suas mecénicas de gestdo de or¢camentos ou estatisticas de
equipas fossem substituidas, por exemplo, por mecanicas onde o jogador tem de soletrar as
palavras correctas. No entanto, os mesmos autores afirmam também que este foco apenas
na natureza instrinseca da fantasia estd deslocado, sugerindo que estes contextos de fantasia
poderdo ser muitas vezes puramente arbitrarios, podendo ser trocados por outros desde que
as mecanicas-base do jogo ndo se alterem. Afirmam que o contexto-fantasia de um jogo do
tipo football manager pode ser trocado por exemplo pela temdtica de um jogo de Voleibol

num universo dos Smurfs|[&]].

Tendo isto em conta, a integracdo intrinseca pode ser definida quase como uma nova
dimensao, diferente da fantasia intrinseca, na medida em que todos os elementos do jogo
incluindo as mecanicas-nicleo devem ser tidas em considerag@o no que toca a sua integragao
e relagdo entre eles. Os autores, Habgood e Ainsworth, proponentes desta defini¢do de

“integracdo intrinseca”, admitem, no entanto, que muitos outros autores de literatura sobre
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videojogos educativos continuam a preferir descrever o conceito de integracdo efectiva, a

respeito apenas da sua fantasia e ndo das mecanicas-nucleo[8]].

2.5 Aprendizagem tangencial

Ao contrario das outras dimensoes referidas, esta dimensdo dos videojogos educativos nao
tem que ver necessariamente com a transmissao directa de conhecimento do videojogo para
o jogador. Este conceito tem por base a ideia de que um videojogo pode apresentar um tema
(por exemplo Histéria ou Geografia) ao jogador e deixa-lo interessado, intrigado e motivado
a querer descobrir mais informacao sobre o tema fora do jogo (por exemplo em pesquisas
na internet, livros, etc). Apesar desta ideia ter sido popularizada num artigo de Portnow
e Floyd como um mecanismo alternativo de que os videojogos poderiam tirar partido para
estimular o interesse pela aprendizagem][13], estudos de outros autores ja tinham chegado
a conclusdes semelhantes, décadas antes. Como exemplo de tais conclusdes poderd ser
dado o estudo “Teaching and Learning with SimCity 2000”, onde se avalia o impacto que a
utilizacdo de um simulador de gestao de cidades tem em estudantes do ensino superior[14].
Apesar de se concluir que o videojogo pouco impacto teve nos alunos do ponto de vista
de transmissdo directa de novos conhecimentos, muitos admitiram que pelo menos a sua
atitude perante certos aspectos do planeamento e gestdo urbana se alterou em consequéncia
de terem jogado o videojogo. Para além disso, outros alunos afirmaram descobrir uma nova
curiosidade sobre outros aspectos do planeamento urbano[/14/].Neste caso, essa mudanca
de comportamentos por parte dos alunos poderd no futuro traduzir-se numa procura, por
vontade prépria, de conhecimento, recorrendo a outros meios que ndo videojogos. Apesar
desta dimensdo ser das mais dificeis de medir (pois € dificil definir métricas objectivas para
se avaliar o grau de curiosidade de um jogador apds jogar um determinado videojogo), ndo
deixa de ser importante té-la em consideracdo quando se planeiam ou analisam videojogos
educativos, pois em ultima instancia, caso o jogo falhe enquanto ferramenta directamente
pedagdgica, seria aconselhado que pelo menos funcionasse enquanto ferramenta motiva-

dora.
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2.6 Equilibrio entre aprendizagem e diversao

Uma das problemadticas que mais interesse suscita entre a comunidade de investigacdo de
videojogos educativos € a forma como estes devem ser planeados e concebidos de forma
a conseguirem ter durante todo o seu progresso, do inicio ao fim, o melhor equilibrio
possivel entre aquilo que ensinam aos jogadores e a diversdo que lhes proporcionam. "Num
videojogo educativo o factor diversdo deve ser sempre a maior prioridade, portanto para
se providenciar um ambiente rico e motivador, que apresente objectivos educativos sdao
necessarias as melhores préticas do campo da psicologia pedagdgica. Essas praticas sdao

aquelas interpretadas como sendo divertidas”[9].

Segundo Malone, jogos de maior sucesso sdo os que normalmente apresentam um bom
equilibrio entre os factores-chave: desafio, fantasia e curiosidade. Para um jogo educativo
ser tdo apelativo e divertido como um jogo lidico e/ou comercial, deverd, além de conter
um desafio com desfecho incerto e/ou uma componente de fantasia, acima de tudo apostar
no factor curiosidade, uma vez que este € o princpial impulsionador de aprendizagem. Um
jogo que consiga apelar a curiosidade do jogador serd tao divertido como poderd também
ser educacional, desde que o ambiente informacional do jogo ndo seja nem demasiado com-
plexo, nem simples demais[15]. “A curiosidade € a motivacdo para aprender, independente
de qualquer procura de objectivos ou preenchimento de fantasia. Os jogos de computador
podem evocar a curiosidade de quem aprende ao providenciar ambientes que t€ém um nivel

optimo de complexidade informativa”, denota Malone referindo Berlyne e Piaget[15]].

2.7 Modelos de aprendizagem: Comportamental vs. Cons-

trutivista

Consultando a literatura existente sobre videojogos educativos, podemos dar conta que a
maior parte dos autores e investigadores identificam duas teorias pedagdgicas distintas, usa-
das para desenhar ou conceber este tipo de jogos: a teoria da aprendizagem comportamental

(behaviorista) e a teoria da aprendizagem construtivista.

A corrente psicoldgica do behaviorismo ou da aprendizagem comportamental, preco-
nizada por Pavlov e Skinner, entre outros, afirma que todo o comportamento humano €

adquirido através de estimulos do meio ambiente, num processo de condicionamento. “Atra-
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vés da prética, os estudantes aprendem a resposta correcta a um estimulo, a aprendizagem
pode ser imposta através de condicionamento e refor¢co”[[16]. O comportamento adquirido
e aprendido €, assim, visto como resposta a um estimulo, num processo em que o individuo
tem um papel mais passivo na sua aprendizagem que € condicionada e influenciada. “Os
behavioristas acreditavam que o ambiente externo contribuia para a formag¢do do comporta-
mento do individuo”[17]. Dado o contexto ideal, esta teoria parte do pressuposto que todos

os sujeitos podem aprender de igual forma.

Por outro lado, segundo a teoria da aprendizagem construtivista, defendida por psicé-
logos como Jean Piaget, o individuo cria o seu préprio conhecimento a medida que vai
interagindo com o seu meio ambiente, assumindo um papel activo na sua aprendizagem,
com base nas suas experiéncias passadas dentro do contexto social. “Os construtivistas
viam a aprendizagem como uma procura de significado e acreditavam que o conhecimento
¢ construido pelo aprendente, sendo que este desenvolve o sua propria compreensao através
da experiéncia’[[17]. Em vez de receber de forma passiva a nova informagdo e conheci-
mento, o sujeito constrdi, por assim dizer, a sua propria aprendizagem, tornando-a Unica e
individual. “Os aprendentes ndo transferem conhecimento do mundo externo para as suas
memorias; em vez disso, constroem as suas interpretacdes pessoais do mundo tendo por

base experiéncias e interac¢oes’’[18]].

No que toca a aplicagdo de cada um destes paradigmas, varios autores identificaram que
o comportamental (ou behaviorista) era o paradigma dominante adoptado na concepg¢ao
de “jogos educativos” quando os jogos de computador foram inicialmente introduzidos na
educacgao[16].

No entanto a maioria dos videojogos discutidos em investigacdo em aprendizagem base-
ada em jogos sdo diferentes, ndo sé pelas suas melhorias técnicas mas também pelo para-

digma educativo que subjaz a estes, passando do comportamental para o construtivista[16].



Capitulo 3

Desenvolvimento

3.1 Contextualizacao

Como foi possivel aferir na sec¢do anterior, muita tem sido a literatura escrita nas ultimas
quatro décadas, que aborda acima de tudo a problemadtica dos videojogos educativos no
que toca a sua eficicia pedagdgica, seja em contexto de sala de aula ou nao. Muitos tém
sido também os estudos que, apos uma anélise cuidada quanto as limitagcdes dos videojogos
educativos, apresentam como solucdes para estas, metodologias concretas de planeamento
e desenvolvimento de videojogos educativos com uma maior capacidadade pedagdgica e
maior aceita¢ao e disseminagdo por parte do publico. Existe também, actualmente, alguma
literatura que tenta fazer uma andlise comparativa entre videojogos educativos e outros tipos

de videojogos, apesar de ser em menor nimero.

Independentemente do tipo de foco de cada estudo nesta drea, a verdade € que a eficicia
dos videojogos educativos enquanto ferramenta pedagdgica tem sido recorrentemente alvo
do interesse de muitos investigadores nestas tltimas décadas. Neste sentido, proceder-se-4 a
uma andlise dos videojogos educativos, ndo numa perspectiva puramente estreita e focada,

mas sim num sentido mais lato e amplo.

Analisar-se-4 um inquérito escolar feito a propdsito deste estudo, com vista a identificar
acima de tudo qual € a percepg¢ao geral que a populacdo tem sobre os videojogos educativos,
para de seguida se proceder a uma andlise comparativa entre o videojogos educativos e
ludicos a varios niveis. Os resultados do inquérito realizado serdo usados com o principal
objectivo de conferir alguma profundidade no que toca a andlise social que serd feita a esta

problematica dos videojogos comerciais.

13
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Considera-se que mais do que apenas olhar para questdes técnicas e especificas, é tam-
bém importante olhar para as questdes sociais e analisar de que forma é que estas se relaci-

onam e influenciam mutuamente.

3.2 Inquérito

3.2.1 Ambito e escopo do inquérito

O inquérito, realizado no ambito deste estudo, decorreu entre Abril e Agosto de 2021. Fo-
ram recolhidas respostas da comunidade educativa (docentes e alunos) da Universidade da
Beira Interior através do preenchimento de um questiondrio online, aprovado pela comissao

de ética da UBI. No total foram recolhidas 129 respostas vélidas.

O estudo efectuado tem como principal objectivo a recolha informal da opinido que a
populacdo geral tem sobre os videojogos educativos e também a experiéncia que esta tem
com os mesmos. Pretende-se, acima de tudo, averiguar de que forma as pessoas olham
para os videojogos educativos em comparag¢dao com os lidicos, qual o grau de importincia
que lhes atribuem e quais sdo as suas experiéncias com estes. Com os dados recolhidos
serd feita uma andlise a vérios aspectos dos videjogos educativos, que tentard explicar ou
sugerir razdes que possam justificar a percep¢ao da populagdo. Como a temética tratada se
insere no campo dos videojogos, que passou por rapidas transformacdes e evolucdes nas
ultimas quatro décadas, considera-se que uma das mais relevantes segmentacdes dos dados
recolhidos a fazer € com base nas idades dos participantes. Através das idades poder-se-a
compreender melhor de que forma é que a experiéncia dos participantes influencia a sua
percepg¢do sobre os videojogos. No entanto serdo usadas outras segmentacdes sempre que

necessarias.

3.2.2 Caracterizacao demografica dos participantes

O estudo em questdo estava aberto a qualquer individuo maior de idade da comunidade
educativa, ndo existindo um limite maximo de idade. Por esta razdo, € facil observar que
existe uma grande variacdo de idades, sendo a idade minima registada 18 anos e a idade
maxima 61 anos. No entanto, € também importante realcar que a maior parte do total de
respostas obtidas sdo de individuos entre os 18 e os 26 anos. A figura[3.1| abaixo ilustra em

pormenor a distribuicdo final das idades dos participantes.
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Distribuicdo de idades
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Figura 3.1: Distribuicdo das idades. O eixo horizontal representa as idades dos participantes.

Para além das idades, o questiondrio registou também o género dos participantes. A
amostra inquirida é composta por 72 membros do sexo feminino, correspondendo a cerca
de 55,8% do total € 57 membros do sexo masculino, correspondendo a aproximadamente
44,2% do total. A amostra final totaliza 129 respostas. Pode concluir-se entdo que existe
uma distribuicdo relativamente homogénea entre participantes do sexo masculino e partici-

pantes do sexo feminino neste estudo.

3.2.3 Analise dos dados recolhidos

A questio “Ja alguma vez jogou videojogos?”’ mais de 50% dos inquiridos respondeu que
jogou videjogos durante toda a sua vida. Tal facto podera ser explicado pela distribui¢ao
dos participantes pender mais para as faixas mais jovens (entre os 18 e 26 anos), faixas essas
que mais cedo na sua vida estariam expostas ao meio, e também pelo facto de estas faixas
etdrias ainda estarem numa fase relativamente inicial da sua vida adulta, em comparagao

com as restantes faixas etdrias participantes.

De seguida, mais de 16% dos inquiridos respondeu que apenas jogou videojogos durante
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a adolescéncia e vida adulta e cerca de 14,7% apenas o fez durante a infancia e adolescéncia.
Poder-se-4 afirmar que a idade do individuo € relevante para a experiéncia ou falta dela com
a drea dos videojogos. Quanto maior for a idade, maior serd a probabilidade de nunca terem
jogado videojogos ou de apenas os terem jogado numa altura mais tardia da sua vida. A
figura [3.2] ilustra em pormenor em que alturas da vida os inquiridos tiveram contacto com

videojogos.

3,1% 7,0%

B Nio, nunca joguei

¥ Sim, durante a minha adolescéncia e vida adulta
Sim, durante a minha infancia e adolescéncia

M Sim, durante a minha infancia e vida adulta

B Sim, durante toda a minha vida

14,7% Sim, mas apenas durante a minha adolescéncia
M Sim, mas apenas durante a minha infancia
1,6% Sim, mas apenas na minha vida adulta

Figura 3.2: Altura da vida em que os inquiridos jogaram videojogos.

Por tltimo, € de ressalvar que apenas 3,1% dos inquiridos, 0 que corresponde a 4 pessoas,
admite nunca ter jogado nenhum tipo de videojogo, seja educativo ou ndo. E igualmente

importante referir que 3 destas 4 pessoas se encontram em faixas etarias acima dos 45 anos.

Aos inquiridos que responderam que tinham jé jogado videojogos em qualquer altura da
sua vida, foi-lhes questionado se alguma vez jogaram algum tipo de videojogo educativo/-
sério. Justamente 72% respondeu que sim, que ja tinha jogado videojogos educativos. Por
oposicdo, 28% respondeu que apenas jogou videojogos comerciais (ver figura [3.3). Destes
inquiridos que admitiram nunca terem jogado videojogos educativos, mais de 54% fazem

parte de grupos etdrios abaixo dos 30 anos (ver figura[3.4).
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Ja alguma vez jogou videojogos educativos/sérios?
125 respostas

® Sim

@ Nao, apenas videojogos comerciais

Figura 3.3: Individuos que ja jogaram videojogos educativos

Inquiridos que nunca jogaram videojogos educativos

m Menos de 30 anos
m 30 ou mais anos

Figura 3.4: Distribuicdo etdria dos inquiridos que nunca jogaram videojogos educativos

3.2.4 Percepcao geral sobre videojogos educativos vs. ladicos

De seguida foi feita uma série de perguntas de caricter opinativo sobre a ideia que os
inquiridos tinham acerca dos videojogos educativos e de que forma os comparavam com
os videojogos ludicos.

Quando questionados acerca do interesse dos videojogos educativos em comparagcdo com os
videojogos comerciais, a maioria dos inquiridos, cerca de 42%, afirmou que estes si0 menos
interessantes do que os videojogos comerciais, quase 32% afirmou que sdo tao interessantes
quanto os videojogos comerciais € 13.2% afirmou que sdo mais interessantes do que vi-
deojogos comerciais. Destes valores é importante notar que a percentagem de inquiridos

que acha os videojogos educativos menos interessantes € a maior de todas, seguida da
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percentagem que os considera tdo interessantes. Por fim, a percentagem de pessoas que
os considera mais interessantes ndo corresponde sequer a metade do valor de cada uma

destas duas percentagens maiores (ver figura[3.5).

Em termos de interesse, os videojogos educativos:
129 respostas

@ S3o mais interessantes do que os
videojogos comerciais

@ S3o menos interessantes do que 0s
videojogos comerciais
S&o tao interessantes quanto 0s
videojogos comerciais

@ Prefiro ndo responder/N&o tenho
opiniao

Figura 3.5: Interesse dos videojogos educativos em comparagdo com os videojogos comerciais.

Quando questionados acerca de os videojogos educativos serem ou nao aborrecidos,
a esmagadora maioria, 62%, afirmou que ndo sdo aborrecidos, sendo que cerca de 19%
afirmou que ndo tinha opinido formada (figura [3.6). Cruzando os dados desta questdo com
os dados da questdo anterior, podemos aferir que apesar de uma grande percentagem de
pessoas afirmar que os videojogos educativos sao menos interessantes do que os videojogos
comerciais, a esmagadora maioria das pessoas ndo os considera, no entanto, necessaria-

mente aborrecidos.
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Os videojogos educativos:
129 respostas

@ Sio aborrecidos
@ N3o séo aborrecidos

Prefiro ndo responder/Nao tenho
opinido

18,6%

Figura 3.6: Aborrecimento dos videojogos educativos.

De seguida, os inquiridos foram questionados sobre o grau de interesse dos videojogos
educativos. A esmagadora maioria, cerca de 67%, respondeu que sao interessantes e apenas
15.5% afirmaram que eram desinteressantes (figura [3.7). Torna-se muito relevante com-
parar estes resultados com os resultados da pergunta acerca do interesse dos videojogos
educativos em comparacdo com os videojogos lidicos. Em comparacdo com os videojogos
lidicos, para a maioria dos inquiridos, os videojogos educativos sao menos interessantes.
No entanto, ndo havendo comparacao com os videojogos lidicos, este valores invertem-se,
sendo que a maioria das pessoas ja os considera interessantes por si s6. Podemos concluir
entdo que apesar da maioria dos inquiridos considerar os videojogos educativo interessantes,

considera-os ainda assim menos interessantes do que os lddicos.
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Os videojogos educativos:
129 respostas

@ Sio desinteressantes
@ Sio interessantes

@ Prefiro ndo responder/N&o tenho
opinido

Figura 3.7: Interesse dos videojogos educativos.

Quando questionados acerca do quao apelativos os videojogos educativos sao, 48.8% dos
inquiridos afirmaram que sdo pouco apelativos. No entanto € importante destacar que mais

de 25% dos inquiridos ndo tem uma opinido formada (figura[3.8).

Os videojogos educativos:
129 respostas

@ Sé&o muito apelativos
@ Séo pouco apelativos

@ Prefiro ndo responder/N&o tenho
opinido

Figura 3.8: Quio apelativos s@o os videojogos educativos.

De seguida, os inquiridos foram questionados acerca dos grupos etdrios aos quais os
videojogos educativos s@o mais adequados. A maior percentagem, 55.8% respondeu que
estes se adequam a todas as idades, seguida de 33.3% que responderam que estes apenas
sdo adequados para criancas e/ou jovens (figura [3.9). Importa referir que de todos os

inquiridos, nenhum respondeu que considerava os videojogos educativos adequados apenas
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para adultos o que acaba por ser interessante visto que os jogos sérios sdo usados muitas

vezes por organizacdes para treinarem adultos em vdrias dreas profissionais.

No que toca a grupos etarios, os videojogos educativos:
129 respostas

@ Sé&o adequados a todas as idades
@ Sé&o adequados apenas para criangas e/

ou jovens
/ Sé&o adequados apenas para adultos
@ Néo séo adequados a nenhum grupo
etario

@ Prefiro ndo responder/N&o tenho
opinido

Figura 3.9: Grupos etarios adequados aos videojogos educativos.

Quando questionados acerca da qualidade aparente dos videojogos educativos, a esma-
gadora maioria, mais de 64%, respondeu que estes aparentam ter uma qualidade inferior as
dos videojogos comerciais e cerca de 19% responderam que estes aparentam ter a mesma
qualidade (figura 3.10). De resto, importa referir que apenas um nimero muito pequeno
de participantes considera que os videojogos educativos superiores em termos de qualidade
aos ludicos/comerciais. Conclui-se que € mais ou menos notdria a existéncia de uma ideia
negativa generalizada na nossa amostra da populagdo em relacdo aos videojogos educativos

quanto a sua qualidade, quando comparados com os videojogos comerciais.
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Os videojogos educativos em termos de qualidade:
129 respostas

@ Aparentam ter a mesma qualidade que
os videojogos comerciais tém

@ Aparentam ter qualidade inferior & dos
videojogos comerciais

@ Aparentam ter qualidade superior a dos
videojogos comerciais

@ Prefiro ndo responder/Nao tenho
opinido

Figura 3.10: Qualidade aparente dos videojogos educativos.

De seguida, os inquiridos foram questionados quanto as altera¢des ao seu nivel de in-
teresse ao saberem que um videojogo novo € educativo. A grande maioria dos inquiridos,
perto de 59%, respondeu que o seu nivel de interesse ndo se altera ao descobrir que deter-

minado jogo ¢é de facto educativo (figura [3.T1).

Ao ouvir falar de um videojogo novo, se descobrir que se trata de um jogo educativo:
129 respostas

@ Fica com mais interesse no jogo
58,9% @ Fica com menos interesse no jogo
@ O seu nivel de interesse néo se altera

Figura 3.11: Interesse ao descobrir que um videojogo € educativo.

Pretendendo-se averiguar a opinido quanto as capacidades dos videojogos educativos em
contexto de sala de aula, perguntou-se aos inquiridos se estes consideravam que os video-
jogos educativos ja existentes seriam ou poderiam ser uma boa alternativa ou complemento

aos suportes mais tradicionais, como manuais escolares. A grande maioria, perto de 53%,
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respondeu que sim, no entanto, é importante referir também que um grupo considerdvel
de inquiridos, cerca de 34%, respondeu que actualmente niao considerava os videojogos

educativos uma boa alternativa, mas que existe potencial para que no futuro o sejam (figura

B.12).

Considera que os videojogos educativos ja existentes, enquanto ferramenta de aprendizagem

para criancas e jovens, sdo uma boa alternativa (...portes mais tradicionais, como manuais escolares?
129 respostas

® Sim
® Nao
Nao sei
@ Actualmente ndo, mas existe potencial
\ para que no futuro sejam uma boa

alternativa ou complemento

Figura 3.12: Videojogos educativos enquanto ferramenta de ensino.

Foram também colocadas algumas questdes quanto a aspectos técnicos deste tipo de
videojogos. Nesta sec¢do do questiondrio, foi solicitado aos inquiridos que referissem o

grau de concordancia com as seguintes afirmagdes.

Como resposta a afirmacdo “’As narrativas dos videojogos educativos sao, regra geral,
aborrecidas e/ou pouco criativas”, quase 35% dos inquiridos respondeu que ndo tinha
opinido, 31% respondeu que concordava e perto de 27% respondeu que discordava (Fi-
gura [3.13). Esta homegeneidade entre estas trés opgdes indica que ndo existe claramente
uma ideia predominante acerca das narrativas dos videojogos educativos, pelo menos nesta

amostra da populagdo.
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“As narrativas dos videojogos educativos sao, regra geral, aborrecidas e/ou pouco criativas”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo

@ Né&o tenho opinido

@ Discordo

@ Discordo completamente

Figura 3.13: Narrativas do videojogos educativos.

Como resposta a afirmacdo “As mecanicas dos videojogos educativos sdo, regra geral,
antiquadas e/ou pouco envolventes”, quase 32% respondeu que concordava, 31% que
discordava e quase 29% ndo tinha opinido (figura [3.14). Neste caso, podemos encontrar
resultados semelhantes aos da questdo anterior, o que permite concluir que em relacio as

mecanicas dos videojogos educativos também nao existe uma opinido predominante.

“As mecanicas dos videojogos educativos sado, regra geral, antiquadas e/ou pouco envolventes”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo

@ Nao tenho opinido

@ Discordo

@ Discordo completamente

7

Figura 3.14: Mecanicas dos videojogos educativos.

Como resposta a questdo “Os graficos dos videojogos educativos sao antiquados e/ou
de baixa qualidade”, cerca de 41% respondeu que concordava, quase 30% respondeu que

ndo tinha opinido e 24% respondeu que discordava (figura [3.15). Apesar de neste caso
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vermos valores mais ou menos semelhantes aos das perguntas anteriores, mantendo assim
a tendéncia, ndo podemos deixar de notar que em relacdo a esta afirmacdo ja existe uma

opinido um pouco mais predominante.

“Os graficos dos videojogos educativos sao antiquados e/ou de baixa qualidade”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
N&o tenho opinido
@ Discordo
@ Discordo completamente

Figura 3.15: Gréficos dos videojogos educativos.

Como resposta a afirmacdo “Os efeitos sonoros dos videojogos educativos siao repe-
titivos e irritantes”, 38% respondeu que nao tinha opinido e cerca de 33% respondeu que
concordava (figura [3.16). Nesta questdo em particular jd existe uma quebra da tendéncia
que vinhamos observando nas trés questdes anteriores. Neste caso, a quantidade maior de
respostas pertence aos inquiridos que ndo t€ém uma opinido formada, o que nos pode levar a
concluir que se calhar existe um peso menor dado a dimensdo sonora de um jogo do que a

dimensao visual, como € o caso dos graficos.
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“Os efeitos sonoros dos videojogos educativos sao repetitivos e irritantes”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo

@ Né&o tenho opinido

@ Discordo

@ Discordo completamente

oy

Figura 3.16: Efeitos sonoros do videojogos educativos.

Em relacdo a afirmacdo “Os videojogos educativos nao conseguem ser tao imersivos
como os videojogos comerciais”, aferiu-se que os grupos de inquiridos que concordavam e
que concordavam completamente totalizavam aproximadamente 57% das respostas. Por ou-
tro lado, cerca de 22% respondeu que discordava (figura[3.17)). Nesta questdo em particular é
evidente uma ruptura com a tendéncia ja mencionada. Enquanto que nas questdes anteriores,
de cariz mais técnico, em que se abordava os graficos, as mecanicas, os efeitos sonoros
ndo havia opinides muito predominantes e vincadas, nesta questdo ja se pode averiguar
que existe uma percep¢ao mais negativa quanto a imersdao dos videojogos educativos em

comparagdo com 0s comerciais.

“Os videojogos educativos ndo conseguem ser tao imersivos como os videojogos comerciais”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo

@ Né&o tenho opinido

@ Discordo

@ Discordo completamente

19,4%

Figura 3.17: Imersao dos videojogos educativos em comparagcdo com 0s comerciais.
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Em relagdo a afirmacao “Os melhores videojogos educativos sao aqueles que nao dao
a entender que sao educativos”, averiguou-se, mais uma vez, que os grupos de inquiridos
que concordavam e que concordavam completamente totalizavam cerca de 62%, sendo que
apenas 20% respondeu que ndo tinha opinido (figura [3.18). Mais uma vez, uma repeti¢cdo
dos resultados obtidos na afirmac¢do anterior, o que nos poderd indicar que a maioria dos
inquiridos considera importante que os videojogos educativos ndo tentem diferenciar-se

voluntariamente dos restantes videojogos.

“Os melhores videojogos educativos sao aqueles que nao dao a entender que sao educativos”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
N&o tenho opiniao
@ Discordo
@ Discordo completamente

Figura 3.18: Identificacdo de videojogos educativos.

Em relacdo a afirmacgdo “A qualidade dos videojogos educativos tem vindo a melho-
rar nos altimos anos”, cerca de 47% dos inquiridos afirmou que concordava, enquanto
que aproximadamente 40% afirmou que ndo tinha opinido (figura 3.19). A existéncia de
uma percentagem tdo grande de pessoas sem opinido em relacio a evolucao qualitativa dos
videojogos educativos nos dltimos anos talvez se possa explicar, pelo menos em parte, por

quase 30% dos inquiridos ter respondido que nunca tinha jogado videojogos educativos.
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“A qualidade dos videojogos educativos tem vindo a melhorar nos ultimos anos”
129 respostas

@ Concordo completamente
40,3% @ Concordo

@ Né&o tenho opinido

@ Discordo

@ Discordo completamente

Figura 3.19: Opinido sobre a evolucdo qualitativa dos videojogos educativos.

Em relagdo a afirmacdo “Os videojogos educativos deveriam ser mais utilizados nas
salas de aula”, o grupo de pessoas que concordava ou concordava totalmente totalizava
cerca de 76%, sendo que apenas 20% respondeu que ndo tinha opinido (figura[3.20). Nesta
questdo em particular ndo existem muitas opinides divergentes, é claro que existe a ideia

dominante de que os videojogos educativos deveriam ser mais utilizados em salas de aula.

“Os videojogos educativos deveriam ser mais utilizados nas salas de aula”

129 respostas
@ Concordo completamente
@ Concordo
@ Né&o tenho opinido
@ Discordo
A @ Discordo completamente
24,8%

Figura 3.20: Utilizagdo dos videojogos educativos em sala de aula.

Em relagdo a afirmacdo “Geralmente, os videojogos educativos sao negligenciados pe-
los professores do sistema de ensino em Portugal’’, mais uma vez repetem-se os resultados

da questdo anterior, em que a percentagem de inquiridos que respondeu que concordava e
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concordava completamente totaliza cerca de 74% e cerca de 34% respondeu que nao tinha
opinido (figura[3.21).

“Geralmente, os videojogos educativos sao negligenciados pelos professores do sistema de

ensino em Portugal”
129 respostas

@ Concordo completamente
@ Concordo
N&o tenho opiniédo
@ Discordo
@ Discordo completamente

Figura 3.21: Utilizacdo de videojogos educativos no sistema de ensino portugués.

3.2.5 Conclusoes gerais do estudo

De uma forma geral, através do estudo efectuado, podemos concluir que a visdo geral da
populacdo académica sobre os videojogos educativos € mais ou menos neutra, mas com uma
tendéncia ou viés algo negativo em relacdo a alguns aspectos, nomeadamente a qualidade,
as mecanicas, a narrativa e o grau de imersao, que poderdo influenciar o desempenho do
produto como serd analisado mais adiante. Por outro lado, importa referir também uma
tendéncia positiva no que toca ao papel que os videojogos educativos podem e devem
desempenhar enquanto ferramenta pedagdgica e também no que toca ao seu potencial actual

ou futuro.

Os resultados deste estudo acabam por corroborar, em tracos gerais, muitas das conclu-
soes retiradas de estudos efectuados nas ultimas duas décadas. No que diz respeito aos
aspectos positivos, Mozelius et al., baseando-se noutros autores (Gunter, Kenny e Vick;
Brusse, Neijens e Smit; Sigurdardottir), ddo ja conta de que os videojogos educativos ainda
ndo tinham atingido o seu verdadeiro potencial[[19]. Esta percepcio, patente também nos
resultados deste estudo, acaba por comprovar que ainda existe entusiasmo em torno destes
videojogos e que ainda se espera que estes atinjam um dia o seu verdadeiro potencial, apesar

de todas as limitacdes e obsticulos.
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Segundo Van Eck, vérios trabalhos que usam dados estatisticos rigorosos para analisarem
multiplos estudos tém concluido que os jogos promovem a aprendizagem e/ou reduzem o
tempo de instrucdo transversalmente em disciplinas e idades[10]. Estes dados poderdo jus-
tificar, pelo menos em parte, a opinido geral, reflectida neste inquérito, de que os videojogos

educativos deveriam ser mais usados em contexto de sala de aula.

Por outro lado, e no que toca a aspectos negativos, algumas conclusdes deste estudo vao
também ao encontro as de outros estudos. Segundo Mozelius, citando Kerawalla (2005),
um factor que pode explicar parcialmente a auséncia de sucesso pode ocorrer por causa
dos videojogos educativos ndo alcangarem o mesmo padrdao de qualidade em termos de
graficos e mecanicas dos videojogos comerciais existentes no mercado[20]. Esta ideia
acerca dos videojogos educativos estd ainda presente no inquérito, o que indica que pouco
ou nada mudou desde entdo em termos de percepcdo geral acerca de aspectos técnicos dos

videojogos educativos, como graficos e mecanicas.

Para além destas conclusdes ja abordadas, que vao ao encontro das conclusdes de muitas
investigacdes ja existentes, existem outras que revelam ser contrdrias as ja existentes. No
estudo efectuado, de uma forma geral, apesar de existir uma opinido maioritariamente
negativa quanto a qualidade dos videojogos educativos, existe ainda assim uma perspectiva
optimista quanto ao papel que os videjogos educativos podem ou devem vir a desempenhar
em contexto académico. No entanto, segundo Susi “para muitas pessoas o beneficio dos
jogos € questiondvel, parcialmente por ndo haver provas concretas de que os videojogos
sdo ferramentas inerentemente uteis e, parcialmente, porque o mundo geral ainda vé os
jogos como sendo brinquedos”[21]. Esta perspectiva pode ser considerada contrdria a
obtida no inquérito, pois se os inquiridos ndo acreditassem que os videojogos educativos
sdo ferramentas uteis, dificilmente seriam da opinido de que estes deveriam ser mais usados
em contexto de sala de aula. Por isso, importa referir que esta discrepancia de resultados
pode ser explicada por se comparar estudos feitos com mais de uma década de diferenca,
podendo ter havido uma mudanga de percep¢ao, e também por serem feitos em contextos
diferentes, nomeadamente geogrificos. Assim, conseguimos identificar quais os factores
mais determinantes que podem contribuir para uma opinido geral tendencialmente menos
positiva acerca dos videojogos educativos quando comparando com os lidicos e, conse-
quentemente, para o possivel insucesso dos mesmos, nomeadamente:

- sdo percepcionados como pouco apelativos;

- S30 Menos Imersivos;
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- sofrem de uma preconcebida ideia negativa do rétulo de videojogo educacional;

- mecanicas e narrativas/fantasias inadequadas;

- escolha de implementacao de informacdes diegéticas e nao-diegéticas em jogos educati-
Vos;

Estes factores serdao detalhados de seguida.

3.3 Dimensoes determinantes nos videojogos educativos

3.3.1 Narrativas e fantasia

Em muita da literatura referente aos videojogos educativos, um dos aspectos mais men-
cionados para o atraso ou insucesso destes, em comparacdo com 0s comerciais, prende-
se com o tipo de fantasias/narrativas utilizadas na ambientacdo dos mesmos e a sua im-
plementacdo. Vadrios sdo os estudos que referem aquelas que podem ser consideradas
mads praticas nesta dimensao como sendo uma das causas principais para o baixo nivel de
envolvimento e de entusiasmo que estes videojogos podem gerar junto do publico. Alguns
autores prestaram especial atencdo a este aspecto sobretudo na forma como influencia a
capacidade pedagégica de um videojogo. Num capitulo anterior deste trabalho ja tinham
sido mencionados alguns autores, como Van Eck que afirma que os videojogos sdo eficazes
em parte porque a aprendizagem ocorre dentro de um contexto com significado dentro do
jogo e que essa aprendizagem tende a ser mais relevante do que aquela que ocorre fora
desses contextos[10]. Neste caso em particular, apesar de ndo explicito, o autor refere-se
em grande parte aos videojogos comerciais acessiveis a qualquer pessoa € nio tanto aos
videojogos educativos. De uma forma geral, pode concluir-se que os videojogos, enquanto
meio, sdo uma proposta apelativa para servirem de veiculo de transmissdo de conteidos
educativos pela sua capacidade de integrar esses contéudos no mundo do jogo, tornando-os
relevantes e muitas vezes necessarios para quem estd a jogar o jogo e pretenda progredir no
mesmo. E essa capacidade de integracio que os diferencia da instrugdo formal, por exemplo
escolar, em que existe muitas vezes uma discrepancia entre os conteidos leccionados e a
realidade e as necessidades de quem aprende, contribuindo muitas vezes para a sua falta
de interesse. Todavia, muitos videojogos educativos apresentam fantasias com um nivel
de integracdo muito baixo com o resto dos elementos do jogo, o que na pratica faz com
que acabem por ter a mesma limita¢do que a instru¢cdo formal. Depreende-se que tal pode

acontecer por ter sido dada mais aten¢do aos conteidos a serem leccionados pelo jogo e
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ndo tanto a integracao que esses contetidos terdo no jogo final. O resultado final em muitos
dos casos sdo fantasias que nada mais sdo do que uma capa estética aplicada por cima de
conteudos educativos para tornd-los aparentemente mais apelativos, principalmente a grupos
etdrios mais jovens.

Os videojogos comerciais, por outro lado, e ao contrario dos videojogos educativos, nao t€ém
como objectivo a transmissao de conhecimento, mas sim a diversdo, o puro entretenimento.
Nao havendo esta imposicdo/necessidade de transmissdo de conhecimento, as equipas que
desenvolvem estes produtos podem dedicar parte do seu tempo e esfor¢o tentando alcan-
car outro tipo de objectivos, como por exemplo a imersdo que o0 jogo cria em quem O
joga. Quanto mais imersivo for um videojogo, menor a probabilidade dos jogadores o
abandonarem precocemente. Este tipo de objectivo muitas vezes é alcancado como uma
soma das vérias partes: fantasia, mecanicas, graficos, efeitos sonoros, musica, ambientacao,
etc. Especificamente em relacdo as narrativas/fantasia, muitos videojogos comerciais dao
especial énfase a forma como este componente € integrado com o resto dos elementos de
jogo (principalmente as mecanicas), pois s assim conseguem criar um produto em que ndo
haja elementos claramente fora de sitio, 0 que pode contribuir para uma quebra de imersao
de quem estd a jogar.

Dito isto, depreende-se que os videojogos educativos, para além de terem a necessidade de
integrar as narrativas com o resto dos elementos de jogo, tal como os videojogos comerciais,
tém ainda o desafio adicional de a0 mesmo tempo alcancarem o seu objectivo maximo: o de
ensinar. E a partir deste constrangimento exclusivo dos videojogos educativos que nascem
muitas das suas limita¢des, quando comparados com os comerciais.

Para além deste constrangimento técnico, importa também relembrar que muitos videojogos
educativos, ao contrdrio dos videojogos comerciais, sao feitos em meios mais académicos
ou por equipas/estidios de menor dimensdo, que geralmente dispdem de menos recursos
financeiros, materiais e humanos. Este factor contribui para que muitas vezes tenham de ser
feitas concessdes no que toca a integracdo das narrativas com os restantes elementos de jo-
gos, assim como o desenvolvimento do aspecto pedagdgico do jogo. Por esta razdo, muitas
vezes existe a necessidade de escolher para qual aspecto do jogo serd alocado mais tempo
de producdo e mais recursos humanos, em detrimentos das restantes dreas, prejudicando,
consequentemente, 0 jogo no seu todo.

Tratando-se de videojogos educativos, opta-se, com alguma frequéncia pelo aspecto pe-
dagécio em detrimento da integracdo narrativa. O resultado €, entdo, muitas vezes um

produto que do ponto de vista pedagégico € funcional e completo, mas com graves lacunas
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em todos os outros aspectos. Analisando-o como um todo, acaba por ser um produto
pouco interessante e apelativo para a populacdo geral, apesar de ter uma forte componente
educativa ou pedagogica. Neste caso, até pode ser uma boa ferramenta educativa, mas
apenas para um segmento que procura concretamente videojogos educativos € ndo neces-
sariamente para o todo o publico em geral. No entanto, € mesmo para essas pessoas, estes
videojogos acabam por ndo apresentar uma grande vantagem ou representar uma alternativa
em relacdo a suportes mais tradicionais, como livros ou artigos na internet. A grande
vantagem pedagdgica que os videojogos educativos teoricamente apresentam em relagdo a
outros meios € a capacidade de integrarem e darem significado a uma determinada matéria
ou disciplina dentro de um mundo de jogo interactivo, criando assim uma experiéncia
imersiva e envolvente. A falta de uma boa integragc@o narrativa € uma das razoes pelas quais
muitos videojogos educativos acabam por ndo conseguir dar a quem joga essa experiéncia
imersiva e envolvente.

Neste sentido, importa analisar algumas narrativas e tipos de narrativas aplicados em vide-
jogos educativos e comerciais € a forma como influenciam a imersividade e significancia

das experiéncia de jogo.

3.3.2 Implementacao de informacao diegética e nao-diegética

Sendo um videojogo um meio interactivo, uma das suas principais fun¢des € informar o
jogador acerca dos aspectos ou varidveis presentes no jogo. O videojogo deve ser capaz de
transmitir informacao sobre o progresso, o estado da personagem, o mundo de jogo, inimi-
gos, mecanicas, etc. Esta informagdo é, tipicamente no mundo dos videojogos, veiculada

de duas formas diferentes: forma diegética e nao-diegética.

A informac¢do nao-diegética(ou extra-diegética) € toda aquela que é transmitida por um
meio externo ao mundo de jogo e € a forma mais cldssica de transmitir informag¢do em
videojogos. Os menus de videojogos sdo um exemplo de informagdo ndo-diegética. As
Interfaces Gréficas de Utilizador (GUI) que adoptam o modelo HUD também s@o conside-
radas nao-diegéticas[22]. Estes elementos consideram-se ndo-diegéticos por ndo fazerem
parte do jogo em si, mas por pertencerem a uma dimensdo paralela ao mundo do jogo, s6
disponivel a quem esta a jogar o jogo. Uma caracteristica destes elementos que nos permite
classificd-los facilmente como sendo nao-diegéticos € a forma como sdo apresentados num

ecrd, aparecendo muitas vezes sobrepostos ao resto dos elementos do jogo.
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Por outro lado, a informacdo diegética € toda aquela que € transmitida por um meio que
estd completamente integrado no mundo de jogo, um elemento do préprio jogo. Exemplos
deste tipo de informag¢do nao sdo tdo imediatos como os da informag¢do ndo-diegética pois,
ao contrario dessas, ndo t€ém um grau de padronizacdo e variam muito de videjogo para
videojogo, de género para género. Um exemplo hipotético pode ser uma placa de direccoes
numa cidade virtual. Em vez das direc¢des dos locais serem apresentadas por um mapa
inserido numa interface de utilizador externa (nio-diegética), estas sao apresentadas por um
objecto de jogo (placa), inserido e pertencente ao mundo de jogo que ocupa. Se um objecto
ou elemento que estd contido no mundo de jogo, ndo se sobrepondo a este no ecrd, tem
como objectivo transmitir informagao a quem joga, € considerado diegético."O propoésito de
elementos diegéticos € melhorar o nivel de imersdo recorrendo ao uso de poucos elementos

ou nenhuns que quebrem a quarta parede enquanto o jogador estd a jogar o jogo"[23]].

A transmissdo de informagao através de formas nao-diegéticas popularizou-se e padronizou-
se cedo (dando origem, por exemplo, a interfaces graficas de utilizador), acima de tudo
por causa de limitagcdes computacionais das primeiras maquinas destinadas aos videojogos.
No entanto, e com o aumento gradual da capacidade de processamento das consolas e
computadores domésticos, possibilitando a implementacdo de sistemas mais sofisticados,
tem havido uma tendéncia para o aumento do uso de informacao diegética nos videojogos,
maioritariamente nos comerciais.Tal mudanga deve-se, em parte, ao facto dos elementos
nao-diegéticos serem externos ao mundo de jogo, podendo quebrar o grau de imersdo do
jogo quando o jogador tem de interagir com estes. Sao meios que nunca estardo verda-
deiramente integrados no jogo e vistos muitas vezes como um mal necessario, pois € muito

dificil transformar toda a informacao que se quer transmitir em informacao apenas diegética.

Uma abordagem escolhida muitas vezes por estidios de videojogos comercias passa
entdo por tentar equilibrar em ndmero e frequéncia a informacao diegética e ndo-diegética.
Outros estidios vao mais longe e tentam veicular tanto quanto possivel a maior parte da
informacao de uma forma diegética, usando informacgdo ndo-diegética apenas quando estri-
tamente necessario e justificidvel. Mais uma vez, esta abordagem identificada no mundo dos
videojogos comerciais (sejam estes AAA ou independentes) acaba por ndo se verificar com
a mesma frequéncia nos videojogos educativos. Esta diferenca de abordagem acaba muitas

vezes por acentuar ainda mais a clivagem existente entre estes dois tipos de videojogos, po-
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dendo perpetuar a ideia de que os videojogos educativos sao antiquados por darem primazia

a informagdo ndo-diegética em detrimento da diegética.

3.3.3 Mecanicas

A par da integracdo narrativa dos videojogos educativos, outro calcanhar de aquiles fre-
quentemente identificado prende-se com o tipo de mecanicas ou a integracdo que € feita
destas nos jogos educativos. Sao vérios os estudos que referem que muitos videojogos edu-
cativos, apesar de prometerem ser a panaceia da aprendizagem interactiva, redundam numa
espécie de manual escolar digital e interactivo e ndo num videojogo. Tal fenémeno pode
explicar-se, mais uma vez, por muitos destes videojogos serem desenvolvidos em meios
académicos, onde grande parte das equipas de producdo € constituida por profissionais da
area cientifica do videojogo e pedagogos, contando, em contrapartida, com um nimero
muito reduzido ou nulo de profissionais da drea do design de jogos. Este desequilibrio
pode explicar, pelo menos em parte, por que razdo muitos videojogos educativos contém
mecanicas que mais nao passam do que de adaptagdes digitais directas de exercicios de
manuais escolares. Alguns autores identificam este fenénemo como sendo prejudicial para
a eficcia e qualidade dos videojogos educativos, no entanto, nao deixam de referir que a
abordagem diametralmente oposta também nao seria a ideal. Neste sentido, uma proposta
de mitigagdo passaria pela criacdo de equipas mais diversificadas e com uma distribuicao

mais homogénea de profissionais das dreas educativa, cientifica e do design de videojogos.

Outros autores como Mozelius referem que, para além da escolha de mecanicas a serem
implementadas em videojogos educativos, outra limitacdo passa pela forma como essas
mecanicas sao integradas (ou ndao) dentro dos mesmos, havendo uma separagdo dentro do
jogo entre o conteido recreativo e os exercicios de aprendizagem[19]]. Esta separacdo pode
causar uma perda de continuidade e coeréncia no jogo, contribuindo para uma possivel que-
bra de imersdo, o mesmo fenémeno também j4 identificado nas narrativas. Nos videojogos
recreativos esta separacdo nao existe. Nao existe uma altura em que é suposto o jogador
divertir-se e outra altura em que o jogo espera e exige que o jogador faca exercicios para
aprender uma determinada matéria. Estes jogos t€m como objectivo envolver, interessar e
motivar o jogador a joga-los do principio ao fim. Nao quer isto dizer que estes videojogos
possam apenas implementar mecéanicas que sejam divertidas em detrimento de mecanicas

pedagdgicas mais complexas e exigentes. Séries de videojogos comerciais de sucesso, de
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simulacdo e estratégia, respectivamente, como SimCity (Electronic Arts) e Sid Meier’s
Civilization (MicroProse) comprovam-no. Sao jogos com muitas mecanicas que a uma
primeira vista pouco ou nada teriam de recreativo, mas que devido a sua integracao l6gica
e coerente com o resto dos elementos do jogo (narrativa, ambientacdo) ndo quebram a
imersdo que o jogador vivencia. Mesmo que uma determinada mecénica por si s6 nao
seja propriamente envolvente e motivadora, se esta estiver devidamente integrada, fazendo
parte de algo maior que seja envolvente (0 jogo em si), entdo para o jogador podera existir

uma maior propensao a aceita-la e a interagir com ela.

Por outro lado, e como ja mencionado no capitulo do Estado da Arte, é também benéfica a
implementagdo de mecanicas cativantes e divertidas por mérito préprio, pois irdo por sua vez
contribuir para o fomento da motivagdo intrinseca no jogador. Assim sendo, mesmo que o
videojogo tenha graves lacunas noutros departamentos (narrativas pouco cativantes, graficos
pouco apelativos, etc.) pelo menos mecanicamente poderd ser motivador o suficiente para
convencer o jogador a continuar a jogar. Estas mecanicas sdo intrisecamente motivadoras
porque o jogador € directamente motivado pela sua interac¢do com elas. A interac¢do com
estas mecanicas € um fim em si mesmo € ndo um meio para atingir outros fins, como

progredir no jogo, subir de nivel, etc.

Resumidamente, existem duas abordagens com bons resultados tanto em videojogos
educativos como lidicos. Uma abordagem passa pela implementacio de mecanicas in-
trinsecamente motivadoras, ou seja, que motivem o jogador por mérito proprio sem de-
penderem de outros elementos de jogo. A outra passa por integrar de tal forma outro
tipo de mecanicas dentro do contexto de jogo, que, apesar de isoladamente ndo serem tao
motivadoras e interessantes, contribuem para que o jogo como um todo o seja. Alguns
videojogos educativos acabam por nio seguir nenhuma destas abordagens, o que podera
explicar o fraco grau de envolvimento e motivacao que fomentam no jogador. Por um lado,
nao implementam mecanicas que sejam intrinsecamente motivadoras, sendo muitas delas,
como j4 mencionado, meras adaptacOes digitais de exercicios de manuais escolares. Por
outro lado, também ndo existe uma integracdo dessas mecanicas com os restantes elementos
do jogo, o que lhes poderia conferir mais legitimidade no jogo aos olhos do jogador. Tudo
isto resulta em mecanicas que tanto falham em motivar directamente o jogador, como em

justificar a sua existéncia dentro do contexto do videojogo.
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3.3.4 Marketing

Tal como aferido no inquérito realizado, existe na populacdo geral uma percep¢do predomi-
nantemente negativa em relacio aos videojogos educativos no que toca a sua qualidade ou
grau de interesse que suscita junto do publico. Apesar da maioria dos inquiridos ter respon-
dido que o seu nivel de interesse num videojogo ndo se altera em funcdo deste ser ou nao
educativo, muitos inquiridos admitiram, no entanto, que os consideram pouco apelativos. A
maioria dos inquiridos afirmou ainda que a qualidade dos videojogos educativos aparenta
ser inferior a dos videojogos comerciais/lidicos e que ndo conseguem imergir os jogadores

tanto quanto os videjogos ludicos.

Confirma-se entdo que os videojogos educativos ndo gozam de uma percepg¢ao propri-
amente abonatdria junto da populacdo. Tal percep¢do negativa pode dever-se a varios
factores, como por exemplo experi€éncias menos positivas envolvendo videojogos educativos

de fraca qualidade.

Esta md imagem associada aos videojogos educativos coloca-os imediatamente numa
posicdo de desvantagem em relagdo aos videojogos comerciais, o que na prética pode
explicar o fraco numero de vendas que estes obtém quando comparados com os videojogos

ladicos.

-

E aqui que uma boa estratégia de Marketing com o posicionamento adequado pode
fazer a diferenca. Segundo Lindon et al., o posicionamento de uma marca ou produto “é
o conjunto dos tracos salientes e distintivos da imagem que permitem ao publico situar o
produto no universo dos produtos andlogos e distingui-lo dos outros (...) O posicionamento
de um produto comporta, geralmente, dois aspectos complementares a que podemos chamar
a identificacdo e a diferenciacdo”[24]. A diferenciacdo passa por atribuir atributos Gnicos a
um produto ou marca para ter uma vantagem dentro de um determinado sector ou mercado.
Segundo os autores referidos acima, os trés principais eixos da diferenciagdo podem ser
divididos em qualidades objectivas ou funcionais do produto, na adequagdo especial para
certos tipos de utilizadores e em caractaristicas puramente “simbolicas”, conferindo uma

personalidade propria ao produto, a chamada imagem de marca.

Torna-se, portanto, imperativo para o sucesso de vendas de um videojogo educativo
apostar num Marketing de diferencia¢do, onde 0 mesmo ndo seja percepcionado como mais

um videojogo educativo, como tantos outros.

De forma a destacar-se dos restantes, a aposta na diferenciagc@o passa por tentar contornar
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esse rotulo, utilizando ferramentas de Marketing e Publicidade que comuniquem o produto
de forma menos 6bvia, ndo revelando a priori que se trata de um jogo educativo, mas
sim deixando no ar alguma divida ou mistério que, por si sO, despertard mais o interesse
do publico-alvo. Outra técnica de venda, seria ndo apresentar o jogo como um meio de
aprendizagem, mas como um desafio que nado estd ao alcance de todos, motivando assim —
através da técnica de psicologia invertida — o potencial comprador/jogador a querer superar-
se e, durante o processo, ganhar novos conhecimentos de forma insconsciente. Estes sdo
sO alguns exemplos de como uma boa estratégia de Marketing e um plano de comunicagdo
baseados na criacdo de uma imagem de marca diferenciadora podem beneficiar a percepcao
acerca de um videojogo educativo e contribuir para um aumento de vendas e, consequente-

mente, para um publico fiel a marca.

Assim sendo, ndo € suficiente apostar em mais e melhores recursos técnicos € humanos
para a criagc@o de jogos mais apelativos e imersivos e de maior qualidade, € preciso também
investir num plano de Marketing mais ambicioso, sabendo exactamente o que se pretende

comunicar ao publico.

3.3.5 Uma questao de imagem

Para um videojogo educativo que pretenda ter uma adop¢d@o em massa e ser considerado
uma referéncia dentro da sua drea, ndo basta que os esforcos da equipa que o desenvolva
sejam aplicados no seu desenvolvimento. A imagem algo negativa que estes videojogos t€ém
junto da populagdo geral obriga a que certas decisdes tenham de ser tomadas quanto a sua
apresentacdo externa, como ja mencionado anteriormente na sec¢do de marketing. Um jogo
educativo de grande qualidade e capacidade pedagégica ndo terd sucesso ou ndo gozard de
uma adop¢@o em massa se poucas pessoas estiverem dispostas a experimenté-lo. Sendo que
em grande parte das vezes o interesse em experimentar determinado videojogo surge ou nao
no primeiro contacto que a pessoa tem com este, € importante decidir que tipo de imagem

ou ideia este pretende transmitir ao publico que nunca o jogou.

Desde logo, importa decidir se o produto pretende transmitir clara e inequivocamente que
se trata de um videojogo educativo. Se o videojogo tiver como objectivo ser uma ferramenta
pedagdgica para quem estd especificamente a procura disso, entdo esta abordagem cléssica
seguida pela esmagadora maioria dos videojogos educativos poderd ser a mais indicada.

Um videojogo educativo que pedagogicamente seja uma boa ferramenta, ao seguir esta
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abordagem, consegue chegar ao seu publico interessado e, consequentemente, agradi-lo. No
entanto, esta op¢ao tem logo a partida uma grande desvantagem/limitacdo. Se o videojogo
se assumir imediatamente como educativo, ird atrair sobretudo este segmento que estd
especificamente a procura de videojogos educativos, consequentemente, afastando o resto
dos potenciais compradores. Como o publico interessado exclusivamente em videojogos
educativos € apenas uma porcao do publico em geral, a adop¢do em massa e/ou sucesso de

vendas podem tornar-se objectivos mais dificeis de atingir ao optar por esta abordagem.

Se, por outro lado, o objectivo do produto seja o maior sucesso comercial possivel ou
adopcao em massa, entdo talvez seja interessante explorar outra abordagem no que toca a
imagem de apresentagdo. Optando por dar ao videojogo uma imagem que nao transmita
imediatamente ao publico que este é educativo, reduzem-se as hipoteses de se alienar a
populacdo que ndo estd especificamente interessada em videojogos educativos e também a
populacdo que sente alguma aversado a este tipo de jogos. No entanto, esta abordagem tem
também algumas desvantagens, sendo a principal a de alienar, pelo menos inicialmente, a
populacdo interessada especificamente em videojogos educativos. Outro aspecto negativo
passa pela possibilidade de algumas pessoas se sentirem enganadas, comprando 0 jogo
pensado ser apenas ludico, descobrindo mais tarde que € educativo. Esta tiltima, no entanto,
podera ser colmatada ou mitigada caso o videojogo, apesar de educativo, proporcione ao

mesmo tempo uma experiéncia ludica.

3.3.6 Publico-alvo

Uma pesquisa rdpida na internet em qualquer motor de busca sobre “os melhores videojogos
educativos” devolve nos primeiros resultados vdérias listas compiladas e actualizadas ao
longo de vérios anos com videojogos educativos que vérios sites consideram ser os melhores

por terem provas dadas nas diferentes areas.

Se a pesquisa for direccionada para um publico mais jovem (criangas e adolescentes) a
grande maioria das listas enumera jogos exclusivamente educativos para plataformas méveis
(smartphones e tablets) e também para consolas e computadores, ainda que em menor
frequéncia, pois este publico acaba por ter actualmente um contacto muito mais precoce

e acentuado com dispositivos moveis.

No entanto, e curiosamente, se a pesquisa for direccionada para um publico mais jovem-
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adulto ou adulto, o tipo de jogos mencionados e as plataformas destes sdo substancialmente
diferentes. Neste caso, em muitas listas ndo figuram apenas videojogos exclusivamente
educativos mas também comerciais produzidos para PC e para consolas. Ou seja, nestas
listas ndo aparecem listados apenas videojogos exclusivamente educativos, mas sim video-
jogos comerciais que, involuntariamente, ao longo dos anos t€ém provado serem ferramentas
pedagdgicas validas. Esta distribui¢do mais homogénea entre videojogos educativos e co-
merciais nestas listas poderd ser um sinal de que para o publico jovem-adulto e adulto que
faca mais uso de plataformas como PC e consolas, os videojogos exclusivamente educativos
ndo atingiram ainda o seu verdadeiro potencial, vindo essa lacuna educativa a ser preenchida

por videojogos ludicos.

E importante relembrar que se trata de listas que enumeram especificamente os melhores
videojogos que sejam educativos ou que possam ser usados pedagogicamente. Se, por outro
lado, a pesquisa se centrar apenas nos melhores videojogos ou nos videojogos mais vendidos
e de maior sucesso, tanto para um publico muito jovem como mais adulto, os resultados
sdo completamente diferentes. Nestas ja ndo figura praticamente nenhum dos videojogos
educativos encontrados nas listas de melhores videojogos educativos, tanto para criancas

como para jovens-adultos e adultos.

O que isto pode demonstrar € que os videojogos educativos a nivel de popularidade ainda

ndo atingiram os mesmos nimeros dos videojogos lidicos.



Capitulo 4

Conclusao

4.1 Apogeu dos videojogos educativos — uma era vindoura

ou ja perdida?

Desde a adopc¢ao universal do computador pessoal e do grande sucesso dos videojogos
comerciais, surgiu um enorme interesse em criar conteido pedagdgico interactivo, tirando
proveito deste novo meio que se popularizou. Muitos foram os profissionais da area da edu-
cacdo e pedagogia que, impressionados pelas capacidades interactivas deste novo meio, se
entusiasmaram com o que potencialmente este poderia significar para o futuro da educagao.
Para além destes profissionais, também no publico em geral, nomeadamente encarregados
de educacdo, houve um certo deslumbre pelo suposto futuro promissor do software edu-
cativo. Com uma forte capacidade de interactividade, previa-se finalmente um casamento
perfeito entre diversdo e aprendizagem e o conceito de Ludoeducacgdo (Edutainment), po-

pularizado décadas antes, passava a ganhar um novo meio e um novo folego.

No entanto, volvidas varias décadas desde a adop¢ao em massa do computador pessoal,
da popularizacio e assimilacdo das consolas domésticas e do sucesso avassalador dos video-
jogos comerciais, esta época dourada da ludoeducacgao digital parece ainda estar para chegar.
Se por um lado, os videojogos comerciais se tornaram omnipresentes € conquistaram junto
das massas um lugar, se ndo equivalente, quase equivalente a musica ou a televisdao e
literatura, por outro lado o mesmo nio se verificou em relagio aos videojogos educativos. E
esta discrepancia de sucesso que espoletou desde cedo o interesse da comunidade académica

pelo estudo dos videojogos educativos e das suas limitacdes, dando azo ao surgimento de

41
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vdrias investigacdes especialmente ao longo destes tltimos 30 anos. E um tépico que mesmo
nos dias de hoje continua a interessar grande parte da comunidade académica da drea da

pedagogia.

Sdo varias as abordagens e perspectivas usadas pelos diferentes investigadores ao longo
destas dltimas décadas, indo desde a andlise qualitativa destes videojogos através de mo-
delos de aprendizagem pré-existentes, até as concepgdes de metodologias especificas de
desenvolvimento mais indicadas para este tipo de jogos. No entanto, o que muitos destes
estudos t€ém em comum € que apenas usam como objecto de estudo os videojogos educati-

vos, analisando-os isoladamente.

E neste sentido que surge este trabalho que pretende acima de tudo compreender o estado
actual dos videojogos educativos, mas comparando-os com os seu andlogos comerciais/la-
dicos. Este estudo foi elaborado com o intuito de entender e identificar as causas e factores
determinantes na eficdcia e sucesso dos videojogos educativos, em comparagdo com 0S

comerciais/lidicos que dominam o mercado de vendas.

No estado de arte foi feito um retrato geral do panorama dos videojogos educativos e
foram também enumerados vdrios conceitos desenvolvidos anteriormente por outros in-
vestigadores nas ultimas trés décadas. Abordaram-se, acima de tudo, conceitos sobre os
modelos de aprendizagem mais referidos e usados na drea da pedagogia e também conceitos
socioldgicos relacionados com o papel da motivagdo humana ao jogar videojogos. Estes
conceitos e abordagens foram o ponto de partida e a fundacao para as ideias desenvolvidas

posteriormente neste estudo.

Foi realizado também um inquérito no ambito deste trabalho para averiguar a opinido
generalizada da populagdo acerca dos videojogos educativos, acabando por confirmar, em
grande medida, o retrato criado na Introdugdo e no Estado da Arte. Esta informacao reco-
lhida no questiondrio reforcou parte da informacao referida nessas seccoes, serviu de ponto
de partida para ideias posteriormente abordadas e contribuiu para a solidificacdo de outras

ideias também mencionadas neste trabalho.

A ideia geral retirada do inquérito € a de que, pelo menos actualmente, os videojogos
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educativos acabam por ficar muitas vezes aquém em varios indicadores, como por exemplo
no grau de apelo ao consumidor, devido a uma ma reputacao, que se traduz muitas vezes em
baixas vendas ou pouco sucesso junto do publico em geral. Confirma-se que a percepcao
negativa sobre estes videojogos j4 identificada noutros estudos (alguns com décadas) ainda

se mantém no publico em geral, pelo menos no portugués.

Estabelecida esta fundacdo téorica, foi feita entdo uma andlise as vérias dimensdes dos
videojogos educativos, usando sempre como termo de comparacao os videojogos comerci-
ais de forma a encontrarem-se solugdes ou abordagens alternativas ja usadas neste tipo de
jogos ludicos, cuja aplicagdo nos videojogos educativos possa ser considerada como uma
op¢ao valida para a resolu¢do ou mitigacao destes problemas identificados. Nao se pro-
curou desenvolver uma metodologia técnica e exaustiva de desenvolvimento de videojogos
educativos, mas sim compilar um conjunto de sugestdes de abordagens diferentes daquelas

seguidas muitas vezes por quem desenvolve este tipo de software educativo.

No campo dos recursos humanos, foi abordada a importancia de existir uma equipa
equilibrada e variada em termos de areas do conhecimento quando se desenvolve qualquer
tipo de videojogo. A nivel da publicidade e do marketing, abordou-se a importancia de se
delinear o tipo de imagem que o produto pretende dar e a que publico-alvo pretende chegar.
Do ponto de vista técnico foram abordadas as dimensdes (mecanicas, narrativas, graficos,
etc) que mais influéncia t€ém na motivacdo de um jogador e na capacidade de envolver e

interessar o publico em geral por um determinado videojogo.

Para terminar, concluiu-se que ndo hd um sé factor ou razao principal para este insucesso
aparentemente cronico dos videojogos educativos. As causas sdo vdrias € ndo se prendem
apenas com pormenores técnicos de metodologia de desenvolvimento, existindo outras
dimensdes que também desempenham um papel no destino dos videojogos educativos. Para
além de abordar conceitos ja extensamente abordados noutros trabalhos, este estudo tocou
também em alguns aspectos nao abordados com muita frequéncia mas nao fez uma anélise
exaustiva e aprofundada de cada um deles. Sendo assim, trabalhos futuros poderao usar al-

guns conceitos aqui abordados como ponto de partida para investigacdes mais aprofundadas.
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Anexo

.1 Inquérito jogos educativos

1.1 Qual é a sua idade?

1.2 Sexo

¢ Feminino
¢ Masculino

* Prefiro ndo divulgar

1.3 Ja alguma vez jogou videojogos?

(activar a pergunta 4 apenas se responder que sim)
 Sim, mas apenas durante a minha infancia

*Sim, mas apenas durante a minha adolescéncia

* Sim, mas apenas na minha vida adulta

¢ Sim, durante a minha infancia e adolescéncia

¢ Sim, durante a minha adolescéncia e vida adulta
¢ Sim, durante a minha infancia e vida adulta

¢ Sim, durante toda a minha vida

* Nio, nunca joguei
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1.4 Ja alguma vez jogou videojogos educativos/sérios?

(caso responda que sim, activar a pergunta 4a)
* Sim

* Nio, apenas jogos comerciais

.1.5 Lembra-se no nome de algum videojogo educativo?

(caso responda que sim, activar a pergunta 4b)
* Sim

* Nao

.1.6 Escreva o nome de um videojogo educativo que conheca

.1.7 Qual é a sua opiniao sobre videojogos educativos?

(pode escolher varias opcoes)

*Sa0 mais interessantes do que os videojogos comerciais

*Sao aborrecidos

*Sdo desinteressantes

*S30 muito apelativos

*Sao pouco apelativos

*Sdo0 adequados a todas as idades

*Sao adequados apenas para criangas e jovens

*S30 adequados apenas para treinar/educar adultos

*Regra geral, aparentam ter a mesma qualidade do que os videojogos comerciais

*Regra geral, aparentam ter qualidade inferior a dos videojogos comerciais
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.1.8 Ao ouvir falar de um videojogo novo, se descobrir que se trata de

um jogo educativo:

* Fica com mais interesse no jogo
* Fica com menos interesse no jogo

¢ O seu nivel de interesse ndo se altera

1.9 “As narrativas dos videojogos educativos sao, regra geral, aborre-

cidas e pouco criativas”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

1.10 “As mecanicas dos videojogos educativos siao, regra geral, anti-

quadas e/ou pouco envolventes”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

111 ““Os graficos dos videojogos educativos siao antiquados e/ou de
baixa qualidade”
* Concordo completamente

¢ Concordo

* Nio tenho opinido
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¢ Discordo

* Discordo completamente

d.12  “Os efeitos sonoros dos videojogos educativos sao repetitivos e

irritantes”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

1.13  ““Os videojogos educativos nao conseguem ser tao imersivos como

os videojogos comerciais”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

1.14  ““Os melhores jogos educativos siao aqueles que nao dao a enten-

der que sao educativos”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nao tenho opiniao

* Discordo

* Discordo completamente
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d.15 A qualidade dos videojogos educativos tem vindo a melhorar

nos ultimos anos”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

1.16 “Os videojogos educativos deveriam ser mais utilizados nas salas

de aula”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nio tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

1.17 ‘““Geralmente, os videojogos educativos sao negligenciados pelos

professores do sistema de ensino em Portugal”

* Concordo completamente
* Concordo

* Nao tenho opinido

* Discordo

* Discordo completamente

.1.18 Apresentacio do questionario

O meu nome € Ruben Teixeira e sou aluno do Mestrado em Design e Desenvolvimento de

Jogos Digitais da Universidade da Beira Interior. O questiondrio que aqui apresento realiza-
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se no ambito da minha dissertacdo para obten¢do de grau de Mestre, tendo como objectivo
principal analisar a percepcao geral que a populagdo tem dos videojogos educativos.

As respostas ao questiondrio sdo anénimas e o tempo médio de duragdo € de 2 minutos.
Agradeco desde j4 a todas a pessoas que decidam despender algum tempo para responder a

este questiondrio.
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