Marques, Natalia & SILVA, Bento (2007). Potencialidades pedagdgicas dos
jogos electrénicos — um estudo descritivo com o Sim City. In Paulo Dias,
Céandido Varela de Freitas et al. (orgs.). Actas da V Conferéncia
Internacional de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo na Educacao,
Challenges 2007. Braga: Centro de Competéncia da Universidade do
Minho, Braga, p.658-667. (ISBN 978-972-8746-52-0)

V Conferéncia Internacional de
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao na Educacao

Actas

Organizadores: Paulo Dias | Candido Varela de Freitas | Bento Silva
Antdnio Osorio | Altina Ramos
Edigdo: Centro de Competéncia da Universidade do Minho
Braga, 2007
ISBN: 978-972-8746-52-0




V Conferéncia Internacional de Tecnologias de Informagfio e Comunicagio na Educagfio

POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS DOS JOGOS ELECTRONICOS — UM ESTUDO
DESCRITIVO COM O STM CITY

Natalia Marques
Direccio Regional de Educagiio da RAM
natalia marques(@madeira-edu.pt
Bento D. Silva
Universidade do Minho
bento(@iep.uminho.pt

Resumo

A relagiio entre educagio, tecnologia e jogos electronicos ndo € recente e tem vindo a ser estimulada pela geragio de
jovens jogadores, que aposta nesta nova forma de entretenimento cultural e digital. A industria dos jogos € equiparada
por muitos a dos outros media, estabelecendo fortes ligagdes com uma nova geragdo de consumidores como meio de
comunicagio interactivo.

Os jogos representam um universo cultural, onde os jovens geralmente procuram inspiragdo, orientagdo ¢ prazer
ladico. Estas novas formas de aprendizagem cultural circulam por toda a parte, desde a simples consola de jogos até
ao ilimitado espago da Internet. Assim, como poderemos explorar estes pequenos engenhos electronicos nos
curriculos escolares? O que podem os alunos retirar dos jogos, como introduzi-los na sala de aula e que medidas sdo
necessarias para os tornar relevantes mum ambiente educacional?

A presente comunicagiio aborda o conceito de jogo electronico, a sua evolugiio € a importancia de sua utilizagio em
contexto educativo.

Este artigo pretende discutir ainda as possiveis aplicagdes pedagogicas dos jogos electronicos, tomando como
referéncia o videojogo Sim City 4, através da apresentagido dos resultados obtidos a partir de um estudo descritivo. O
desafio que aqui se coloca € averiguar até que ponto o recurso aos jogos electronicos em contexto sala de aula pode
contribuir para uma participagio do aluno no seu proprio conhecimento, assumindo-se como uma efectiva ferramenta
educativa. Analisaremos a questio ao longo deste artigo.

Abstract

The relationship between education, technology and arcade games isn’ t new and has been coming sparked by a
generation of a young gamers, that bid in this new form of digital and cultural entertainment. The games industry is
furnished by a great many as the one of the other media, establishing forts attachements along a new generation of
consumers as a form of interactive communication.

The games represent a cultural universe, where the young people commonly search inspiration, beacon and delight
playful. These news cultural apprentice forms circulate by the whole world, stretching from the one bare console as
of games up to the the bottomless space of the Internet. So, how can we explore these small electronic devices at the
curriculum? What can the pupils learn with the games and how can we introduce that at the classroom and wthat
measurements are required to games beeing relevant at an educational ambient?

The present communication approach the concept of arcade game, there evolution and application into an educational
context. This article pretends to discuss the feasible educational applications of the arcade games , taking as a
mention the game Sim City 4, presenting the results obtained from a descriptive study. The challenge than it is
pretend to discuss how the arcade games can be used into a classroom context and to see how it can contribute at the
participation from the pupil in its own knowledge, assuming in case that as an real educational tool. We will be
evaluating the litigation to the long of this article.

Educacgdo, tecnologia ¢ jogos electrénicos

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

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

Papert (1988) propde uma inversdo do tradicional uso que é feito do computador na escola, em que
este abandona o papel de transmissor de conhecimento e passa a assumir-se como ferramenta que permite
a crianga construir o seu proprio conhecimento. Segundo este investigador, a aquisi¢io do conhecimento
no se da em fungio do desenvolvimento, mas sobretudo na maneira pela qual as pessoas se relacionam
com o meio, isto &, as condigles que este oferece para treinar o pensamento qualitativo.

As relagBes que os jovens estabelecem actualmente com a tecnologia digital e os meios de
comunicaglo levam Buckingham (2002) a designa-los de “geracfo electronica”. A proximidade entre os
jovens, os computadores e as novas formas de comunicacdio interactivas tem vindo a acentuar-se ao ponto
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do autor argumentar que tal se deve ao facto de possuirem “una relacion iniuitiva v espontdanea con la
tecnologia digital” (ibid: 60).

O mesmo autor analisou o impacto da actividade consumista infantil nos altimos cinquenta anos, e
observou um aumento significativo da variedade de produtos de consumo. Esta nova geragio de
consumidores, denominada por uns de “Geragio Playstation” e por outros “Geragiio Nintendo™ (Fino,
2001), nfio & bem vista por todos os elementos da comunidade educativa. Mas ha quem sustente que esta
forma de consumismo interactivo é uma forma de arte cultural contemporanea:

{...) the emergence of a mass-market computer and video game cultre is a marked and
increasingly significant feature of contemporary everyday life. So significant, that reference is
often made to ‘aliens’, ‘New Kids’ and ‘the Nintendo generation’ to describe and evoke a new
generation of children.

Bill Green, Jo-Anne Reid e Chris Bigum (apud Howard, 1998: 19)

A tentativa de inser¢fo de jogos electronicos na escola ainda continua a gerar polémica, pois nem
sempre & facil compreender que uma simples consola pode induzir 4 aquisi¢o de conhecimentos da parte
de quem a utiliza. O mesmo se pode dizer relativamente ao computador, que pode estar ao servigo da
educacio, mesmo quando utilizado meramente para jogar. Assim, terd de ser da responsabilidade do
Professor ou Educador determinar em que circunstincia € com que objectivo estes pequenos engenhos
electronicos devem ser usados em contexto sala de aula.

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

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

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

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

Os videojogos ou jogos electronicos comportam suportes diversificados no mercado. Assim,
podemos encontrar os jogos de video ou “maquinas de jogar” que estdo disponivels em salSes de jogos, as
consolas electronicas, acompanhadas de joysticks ou comandos, os jogos de computador, incorporados ou
em formato CD-ROM, e, por fim, as consolas portateis, de pequena dimensiio, ¢ que podem ser
transportadas facilmente para qualquer lugar.

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

1- ds mdguinas recreativas (destinadas aos sal@es de jogos). A rentabilidade deste tipo de
maquinas depende directamente do nimero de potenciais jogadores. A sua curta duragfo facilita a rotagfo
do publico que por la passa. Actualmente estes salGes de jogos transformaram-se no local favorito para a
nstalagiio de novos jogos electronicos, desde simuladores as maquinas de realidade virtual.

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

Levis (idem: 51) relembra que nos anos oitenta os microcomputadores domésticos adquiriram uma
enorme popularidade (Amstrad, Sinclair, Commodore, etc.), usados normalmente para jogar. Com o
aparecimento das consolas da Nintendo ¢ Sega, aliado a descida dos pregos do equipamento informatico,
contribuiram decisivamente para a decadéncia destes microcomputadores domésticos.

3— Consolas de jogos de video. Sio aqueles dispositivos que exigem conexfo com uma televiséo e
foram concebidos unicamente para o jogo electronico, tendo um custo de aquisicao inferior a um
computador pessoal.

4— Consola portifil. Esta tem sido uma das mais recentes aquisigBes da geraciio de novos
jogadores pela comodidade e reduzida dimensio que oferece.
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Segundo Salguero & Rio (2003: 20), um jogo de video constitui “fodo juego electronico com
objetivos esencialmente lidicos, que se sirve de la tecnologia informdiica y pevmite la interaccion a
tiempo real del jugador com la mdquing, y en el que la accion se desarvrolla fundumenialmente sobre un
suporte visual (que puede ser la pantalle de una consola, de un ordenador personal, de un televisor, o
cualquier otro soporte semejante) ™.

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

A multiplicidade de conceitos a que se tem recorrido no nosso pais para definirmos as diferentes
nogles sobre os jogos electronicos tem dificultado a sua compreensfo como fendmeno cultural e
educativo, o que acaba por gerar uma falta de uniformizacfo relativamente a definigio do conceito.

Em todas as expressfes em tormo dos “videojogos”, “jogos electronicos”, “jogos de computador™,
“jogos on-line”, “jogos de PC”, “jogos de video”, ha uma caracteristica comum, que se prende com a
tecnologia digital e virtual. Uma definigio consensual podenia eventualmente passar pela denominagio de
uma categoria presente em todas as designagBes anteriores, como por exemplo, a componente virtual e
digital 1nerente a qualquer videgjogo. Uma possivel designacio genérica a adoptar passaria
provavelmente pelas expressdes: “jogos virtuais” ou “jogos digitais”™.

Osvideojogos: uma nova cultura hidica

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

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

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

Segundo alguns estudiosos, os videojogos podem ainda promover a construgio da identidade das
criancas e adolescentes. Como referem Salguero & Rio (2003: 49) “el uso de videajuegos permite a los
Jovenes entrar en un mundo que, en buena medida, queda vedado a los adultos, y que fuvorece la
sensacion de autonomia personal”.

Johnson (2005) acredita na existéncia de uma “Curva de Sleeper”1 que corresponde a
subvalorizagdo de uma nova cultura de massas: a cultura interactiva. Parte do pressuposto de que numa
sociedade existe uma confronto antagonico entre as necessidades basicas da nossa mente, a cultura e a
evoluglo tecnologica. As alteracBes a nivel da tecnologia vém propiciar novas formas de diversfio,
impondo-se mevitavelmente novos desafios intelectuais.

As redes telematicas e os jogos electronicos sfio os pioneiros de novas formas de linguagens
interactivas. Hstas novas tecnologias parecem contribuir para novas formas de integragio social dos
jovens., atraindo-os para uma era da “Telematica de Consumo” (Levis, 1997: 112). Muitos anos antes de
ouvir falar em “Internet”, ja se discutia a possibilidade de associar as consolas as telecomunicagdes. Hoje,
esta fusdo ja é frequente, como é o caso da nova consola Portatil da Seny Playstation, com acesso a
Internet sem fios. Esta combinagfio constitui uma forma de atrair ainda mais as camadas jovens para estas
novas tecnologias, pelas possibilidades de expansfio que as novas consolas e engenhos oferecem.

A progressiva integracio dos videojogos nas novas tecnologias, cada vez mais arrojadas, tem
vindo a acentuar a imersfio interactiva dos jogadores. A sua aquisi¢io em casa ou na escola perpetua-se
como um novo fendomeno social e cultural Avizinha-se, por isso, uma sociedade culturalmente
interactiva, promovida por experiéncias telematicas e virtuais, com tendéncia para um protagonismo da
industria do entretenimento na sociedade informatica.

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

1 & “Curva de Sleeper” de Johnson ¢ a nova forma de aprendizagem que esta a acontecer fora da escola ¢ dos museus: nos saldes de
jogos, nas salas de estar, nos dcrans de televisio e nos computadores. Estas formas de diversiio de massas — videojogos, séries
televisivas —alimentam o nosso espirito e aumentam a nossa inteligéncia.
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Levis defende que o conceito de “mutilmédia interactivo™ teve origem nos anos noventa, em plena
crise do sector informatico e “en sus distinias formas, se ha convertido en uno de los principales molores
del proceso de convergencia fecnoldgica y empresarial entre lus industrias de felecomunicagdes,
audiovisual, informdtica y electronica de consuno que empezd o disefiarse a partir de la aparicion de los
primeros videojuegos” (ibid: 123).

Associado ao conceito de “multimédia interactivo” esta a nogdo de “edutainment™2, que nasceu da
necessidade de combinagfio entre o lddico e o educative. Na optica de Levis (ibid: 126) “el ludo-
educativo estd concebido para atraer el interés de toda la familia, dentro de una estrategia de mayor
alcance destinada a cautivar a las mujeres que se han mantenido alejadas del universo de la informdiica
doméstica”. O autor realca ainda que “el multimedia puede llegar a alcanzar importancia en el campo de
la educacion, va que, entre otras veniajas, ofrece al estudiante la posibilidad de aceder a méiodos activos
de ensefianza. El proceso de aprendizaje, asi, se convierte en mucho mds atractivo que a lravés de los
cursos tradicionales” (ibid: 127 — 128). O autor salienta ainda que também aborda a combinacio ladico-
educativa dos videojogos, segundo o qual édutainment “trata de programas que combinam actividades
lidicas com contenidos educativos™ (ibid: 174). O autor acentua que a indistria dos videojogos tem vindo
a responder a este novo desafio que se tem imposto na nossa sociedade: o de proporcionar aos jogadores
aventuras educativas e “somn muchas las empresas que consideran que el Iudo-educativo se puede
convertir en una de las claves para el futuro comercial del multimédia” (1ibid.).

O conceito de edutainment ¢ um conceito que tem vindo a prosperar gragas ao aparecimento
gradual de jogos educativos no mercado. A amplitude deste novo género de jogos electronicos tem-se
acentuado sobretudo a nivel dos CD-ROM, pela facilidade com que podem ser ajustados em contexto
educativo. A oferta é diversificada e a procura em massa ¢ notoria da parte de educadores e professores, o
que revela um interesse crescente nesta nova forma de tecnologia educativa.

As potencialidades pedagégicas dos jogos electronicos

A introdugio de jogos electronicos em contexto escolar tem causado alguma controversia, pois séo
normalmente vistos de forma nefasta. Recentemente, foi divulgado um estudo acerca do uso positivo de
videojogos na escola, pelo Observatorio del Videojuego v de la Animacidn da Universidad Europea de

Madrid®, que permitiu inferir que os videojogos contribuem para sociabilidade entre os jovens e
acentuam a sua capacidade de lideranca na tomada de decisdes. Numa entrevista ao jornal diario El Pais,

Joaquin Pérez Martin? afirma que “os jogos despertam potencialidades como a capacidade de
superaclo, desireza visual e, sobretudo, o trabalho em equipa, muito boas para o formagdo, em especial

a dos mais jovens”5 . Esta investigacfo teve por base as respostas obtidas através de questionarios online
dirigidos a 3000 sujeitos de diferentes idades, tendo-se concluido que os jogos sustentam a sociabilidade
entre os seus utilizadores.

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

Sobre o assunto e questionando a enorme importincia dos mass media na criatividade da crianga

no estimulo que podem proporcionar s criangas e adolescentes, Andrew Burn® desenvolveu estudos no
sentido de “assegurar aos pais e professores preocupados que os jogos sdo wma forma cultural
legitima”. B acrescenta que esta tematica “merece uma andlise critica nas escola como sucede com o
cinema, a lelevisdo ou a lteratura”. Assim, Bum defende a necessidade dos videojogos serem
equiparados a outros mass media na escola.

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

Como afirma Greenfield (1999), os videojogos, em combinaciio com outros meios electronicos
(computadores, consolas), oferecem aplicagdes pedagogicas prometedoras. A investigadora sublinha
ainda que a jungio dos meios electronicos com a tecnologia multimédia “han de aportar contribuciones a
los demds medios de comunicacion, permitiendo asi individualizar la educacidn, lograr una

2 (& conceito de “Edutainment” (combinaggio do ludismo com a aprendizagem) caracteriza-se pela sucessiva incorporacio das novas
aplicagdes informaticas em suporte CD-ROM nas consolas e computadores.

3 ¢f. o site: http:/Avww.uem.es/noticias/historial/pop/129 html (acedido em 30 de Setembro de 2006)
4 Director académico do Mestrado em Desenvolvimento ¢ Produgiio de Videojuegos da Universidad Europea de Madrid
5 In Revista Megajoges, 1° 3, p. 25, 2006.

6 Director associado do Centre Jor the Study of Children, Youth and Media (Oxford), in Megaloges, n° 2, Janeiro de 2006, p: 16-
21.
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participacion activa en ele aprendizaje, instrumentos poderosos y experimentar com sistemas complejos”
(ibid: 221).

A este respeito Levis (1997) salienta que os videojogos sfo os pioneiros do novo conceito de
“multimédia interactiva”, tal como formas de entretenimento informatico, facilitando a integraciio social
dos individuos:

Los videojuegos han sido el primer médio en combinar la multiplicacion de estimulos y el
dinamismo visual de la television com la participacion activa del usuario. Esto los convierte
en pioneros de um novo concepto: el multimédia interactivo.

(ibid., p. 36)

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

O desafio langado pelos jogos esta ai, nfio apenas para todos aqueles que fazem parte do processo
educativo como também aos pais e educadores. Podem representar um instrumento de descarga de
energia, um objecto de libertagéio, como podem assumir-se com instrumento de concentragio de atitudes e
poder, capazes de gerar interesse, motivagdo, desenvolvimento intelectual dos alunos e dos professores. O
nosso estudo, que passaremos a apresentar, pretende contribuir para averiguar destas potencialidades
pedagogicas dos jogos electronicos.

O estudo
Descriclio do estudo

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

Com este estudo pretendia-se demonstrar que os jogos electronicos (video e/ou computador) tém
potencialidades educativas, permitindo combinar o objectivo tradicional lddico deste meio com uma
fungio pedagogica — edutainment. Além disso, procurou-se averiguar se os jogos de video possuiam
caracteristicas promotoras da aprendizagem de contetdos e atitudes, superando algumas das limitagSes da
aprendizagem baseada em métodos tradicionais.

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

Caracterizacdo da amostra

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

Com base nos questionarios sobre as “Vivéncias e experiéncias com os jogos de video e de
computador”, com o intuito de verificar o grau de literacia informatica ¢ de manipulagiio de jogos
electronicos da amostra, foi possivel concluir que esta possu ja algumas destrezas informaticas em
relagio ao uso e manuseamento do computador bem como de outros dispositivos electronicos,
nomeadamente jogos electronicos. Hsta informagio revela-se importante, pois permite ao professor e ao
nvestigador tomar conhecimento das apeténcias dos sujeitos para o uso de micro-computadores fora da
escola e inferir que a manipulagio deste tipo de engenho estava ja assegurada pela maioria dos alunos, o
que leva a crer que a utilizagio desta tecnologia em contexto educative nfio constituiria uma novidade
nem traria qualquer tipo de resisténcia por parte da amostra. Visto que a maioria dos alunos tem por
habito jogar videojogos fora da escola, concluiu-se que néo seria tarefa ardua explorar o Sim City numa
aula de Formagéo Civica.

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

Jogo de computador utilizado no estudo: Sim City 4

O jogo que serviu de suporte para esta investigagio foi escolhido em fungéo de alguns pontos
essenciais. Pretendia-se que fosse um jogo simultaneamente ludico-educativo e que constituisse um
desafio para o proprio jogador. Além disso, teria de ser um jogo que pudesse ser aplicado em contexto
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educativo, nomeadamente em aulas de Educagio Civica, de modo a que fossem explorados alguns dos
cotitetdos da discipling.

Pata o efeito, foi escolkido o jogo Sm Cify & (Fig 1), pelas potencialidades educativas que
reuria e pelaposabilidade de integracio na Planificagio Anual desta disciplins

Figl —Ecrd do ambiente do Sm Cify

O Am O & & um jogo de simlacio da Blecfromic Arfs que oferece wirias possibilidades de
sittulacio de sitnages da wida real O jogo enguadra-se no género de vwideojogo de simulacio e
subgérero de estratégia

0 jogador, que assune o cargo de Presidente da Clmara serd tesponsdvel pelo bem-estar dos seus
Sims (cidadiog). Paraisso, terd de criar wn lugar para cada um viver e estar aterto 43 suas acgBes nagquele
lugar. Jerfo os proprios Sims que itdo informd-lo das condigles em que estio a viver e influencid-lo nas
suas tomadas de decisBes. O Presidente serd irformado, por exemplo, se alguma casa for destruida
misteriogam erde, se o depdsito de residuosperigosos, constriddo nas traseiras de wn edificio estd a afectar
os tmaradores do barro, ete. Caso algum destes Sims comece a incom odd-lo nas suas decisBes, poderd
everrtialments optar pela destruigio da sua casa, para que este sejaforcado a mudar de cidade.

Com este jogo pretende-se gue o jogador assmna o lugar de Presidente de Clmara de uma
metrdpole e dé os primeiros passos no mundo do planeam ento whano, eriando a cidade dos seus sonhos.
0 seupoder estende-se desde a criagio de montanbss ao ajustam erto do nivel de financiam ento da escola
prim dria local. Além disso, ndo ficard limitado exclusivamente ao controlo da sua cidade: poderd jogar
cidades irterdependentes dentro de uma mesmaregifo Este Presidente de Cimara terd aresponsabilidade
de orig wuma thetrdpole cotercial com subdthios de luxo ou wma regifio de pegquenas cidades
interdependertes entre s, pattilhando oz mestos recursos. Mo erntanto, para manter a sua cidade a
funcionar cortectamente, terd de atornar atractiva para oz seus Sims Chakitantes) 14 habitarem.

0 jogador patte do principio de gque a comunddade de Sms pretende constituir familia e gque,
naturalmernte, €& cotvvendente oferecer boas condigles de higiene, sadde, educagdo e trabalho Oz Sims
inform atdio, por sia vez, s¢ estio ou ndo satisfeitos cotn o5 estabelecimentos de ensine ow de sadde, com a
seguranca da cidade. Caszo ge verifique wn awmento dos impostos, eles poderio protestar. Se a poluigdo
aumnentar, eles ficardo doentes e caso haja precariedade de emprego, eles sbandonariio a cidade, o que
sighifica uma m4 gestio do Presidente de Camara.

FPara dlém dos Sims, ojogador serd apoiado por outras fontes de informacio, que The comunicam, a
todos oz niveis, sobte como as suas decisBes estio a afectar a vida dos seus moradores. Por isso, para
matté-la a funciohat correctatments, o Presidente de Cdmara terd wn trabatho drduo e todas as decisfes
ue totmar tero wn cardcter duradouro. Para obter uma cidade bem sucedida, o Presiderte de Clmara tem
de usat as estratégas adeguadas, oferecendo aos seus Sims um bom desetrvolvimento whano, espagos
atractivos, educaclo, seguranca e sadde.

Metodologia adomada

O estado desenvolvewse ao longo de cinco sessBes de trabalho com os alunos na drea curricular
nio disciplinar de Formacio Civica E de salientar que as cinco sessiies desenvolveram-ze no fmbito da
area de FormagioEducagio Civica wisto que os conteddos e as competdncias a serem adguiridos pelos
aluning estavam intimam ente relacionados com oz oljectivosladicos e educativos do Stm Ty &, conform e
cotista tia Planificagdo Arnual da mesma Forem dedicadas cinco aulas desta discipling para poder
coticretizar esta investigacdn. Cada sessfo teve uma duragio de 90 mimdtos que corresponde a dois
blocos de 45 minutos cada e decorreu no laboratdrio de informdtica, equipado cotn 12 computadores.

Ma prim eira aula, os alunos foram sensitilizados pata o tema da investigacio, tendo-se revelado
bastante receptivos. Na primedra sessiio de trabalho, optou-se pelo preenchim ento de um ingoérito e pot
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um pequeno debate com os alunos, abordando um tema fuleral da disciplina de Formagio Civica: a
cidadania. Este debate serviria de ponto de partida para a construgio da Grelha de Registo da “Cidade
Ideal” pela turma.

Hsta grelha voltou a ser utilizada na terceira aula como critério a que deve obedecer a construgiio da
cidade no jogo Sim Cily 4. Ao construirem a sua cidade, as equipas tinham de apoiar-se no modelo da
grelha construido nesta sessfo.

A segunda sessio fo1 dedicada a introdugfio e exploragio do software educativo Sim City 4.
Apesar de termos uma amostra composta por 12 elementos e uma sala de informatica equipada com 12
computadores, julgamos que a aprendizagem em grupo favorece as aprendizagens dos alunos e por isso
decidimos agrupar os alunos aos pares. Tal como Bartolomé (2006) consideramos que o uso de
computador e videojogos em grupo ¢ benéfico, sobretudo quando o tutor &, em parte, o proprio
computador. Através de um trabalho colaborativo entre os alunos, toma-se possivel a reparticio de
tarefas, a negociacio de estratégias e a formulagfio de hipdteses, para além da simulagfo que pode, neste
caso, envolver mais do que um aluno. N&o obstante o nimero de computadores disponiveis na sala de
informatica, houve sempre a preocupaciio ao longo das sessfes em desenvolver um trabalho aos pares
num ambiente cooperativo.

Antes de proporcionar a primeira experiéncia interactiva com este jogo, foram dadas algumas
recomendagdes acerca do seu funcionamento. E foi com base na simulagio que os alunos tiveram a
oportunidade de colocar algumas duvidas e esclarecer as suas curiosidades, tendo a oportunidade de
explorar algumas das suas ferramentas.

Na terceira sessdo de trabalho, os alunos comecaram a construgéio das suas cidades. Alguns dos
momentos desta sessfo foram registados fotograficamente. Além disso, foram feitos registos numa grelha
de observagio de alguns comportamentos e atitudes dos alunos, bem como outras informagSes
consideradas relevantes para a investigacéo.

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

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

a) aboa ouma execugio das tarefas propostas;

b) amotivacio e o interesse pelo trabalho e pelo jogo;

¢) o recurso a Grelha de Registo de Construgiio da “Cidade Ideal”, tal como combinado nas
sessdes anteriores;

d) a partilha de ideias e opinides;:

¢) o trabalho cooperativo entre os membros das equipas;

f) outros factores.

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

Na ultima sessfo os alunos concluiram as suas cidades com sucesso. Realizou-se a auto-avaliago
por parte das equipas acerca da construgiio das cidades numa grelha de registo de auto-avaliagio e hetero-
avaliagio das cidades. No final da sessfo, procedeu-se ao preenchimento de um inquérito sobre a
utilizagio do Sim City 4 nas aulas de Formag#o Civica.

Técnicas e instrumentos de recolha de dadoes

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

Apresentacdo e andlise de resultados

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

Wo que conceme 4 auto-avaliagio feita pelos alunos no final da construgiio das suas metrdpoles com
recurse ac Sim City, observou-se o seguinte;

PG TR T eRGTeRlD #
Espacos werdes ol | |
Fonas Incustriais _ I l
Zonas comerciais ——I—
Pelomenos um quartel de Bombeiros _ L l
s '—' | i | "o
Pelo menos uma bibliotecs

o Sii

Pelo menos uma escuadra de policia

Peo menos um hospital

Pelo menos umaescola

Boas vias de acesso (estradas)

Foras residenciais

|
|
|
i
]

i i i
| | | |
| | | |
| | | |
i i i i

0 2 4 B 8 1 12

Fig 2 —Respostas ao questionario sobre os aspectos contemp lados na construgio das suas cidades

Da analise de resultados (fig. 2), verificou-se que a maioria das equipas reconhecen que a cidade
criada apresentava quase todas as categorias essenciais ¢ definidas na gretha de registo de construgio da
“Cidade Ideal”, estipuladas pela turma na primeira sessfo. Para a categoria “Pelo menoes um monumento”,
verifica-se o inverso, nfio tendo sido contemnplada por nenhuma das equipas na edificagio da metrdpole,
pois nio é considerada prioritaria,

Salienta-se a predomindncia das categorias “pelo menos uma esquadra de policia” (12), “pelo
menos um hospital” {12), “pelo menos uma escola” (120, “boas vias de acesso (estradasy” (12) e “zonas
residenciais® (12). Esta ocorréncia significativa demonstra que estas categorias foram consideradas
fundamentais pelos sujeitos, o que permite inferir a importincia da presenga destes elementos numa
cidade.

Certos factores relacionades com as infra-estruturas de uma cidade, nomeadaments no que se
refere a habitagdes e vias de acesso, para além da seguranga e servigos de saide, parecem ser as principais
preocupagdes dos “Presidentes de Cimara” ao jogarem o Sim Oy,

Mo entanto, as categorias “espagos verdes® (4), “zonas industrials™(2), “zonas comerciais™(4),
“pelo menos um biblioteca” () e “pele menos um gquartel de bombeiros™(2) nio foram exploradas por 2
equipas, o que revela que sfo consideradas dispensaveis & gestiio de umna cidade,

A hetero-avaliagiio feita 4s equipas pemmite-nos constatar que os monumentos nio foram
contemplades por nenhuma das equipas, o que pode estar relacionade com o meio em que os alunos estio
ingeridos, onde nfc se nota a presenga destes elementos. Dal que nfo sejam valorizados MNota-se,
efectivamente, uma preccupagio pela seguranga, saide e educagio, factores comuns na escolha das
caracteristicas primarias a que deve cbedecer a construgio de uma cidade.

Quando questionados sobre o grau de satisfagio do use do software Sim Cify, todos os alunos da
turma afimmaram ter gostado de jogar o Sim Crfy, tendo posteriormente reconhecido que a sua utilizagiio
tem uma vertente educativa, Ora, tais afirmagdes permitern-nos reflectir nio apenas acerca da
componente lndica deste jogo, como também do cardcter eminenternente educative que proporciona.

Wa tultima sessfio do estudo, e para se verificar as aprendizagens adquiridas apos a utilizagio do
Sim Cify 4, a maioria dos alunes reconhecen que a simulagiio do cargo de Presidente de Clmara de uma
grande cidade pode ser benéfica para a aquisigic de atitudes e valores relacionados com a cidadania,
come se pode observarno quadro 1;
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Questio Total de | Percentage
alunos m
(%)
Aprendeste a tornar-te mais responsavel pelos outros. 12 100
Aprendeste a tomar decisSes. 10 83
Nio aprendeste nada. 0 0
O jogo nfo te ajudou a tomar-te mais responsavel. 0 0
Desenvolveste atitudes de respeito e cooperagio com 12 100
08 outros.
Aprendeste a gerir despesas. 11 92
Aprendeste a dar importancia aos direitos dos 12 100
cidadios, nomeadamente no que respeita i sadde,
educaciio e seguranca.

Quadro 1 - Respostas a questio: “Ao assumir o cargo de Presidente da Cdmara”

No dominio da compreensfo de atitudes e valores, os alunos consideraram a sua importéncia. Toda
a turma concorda, em absoluto, que o Sim Cify 4 promove a compreensfo e aquisicio de comportamentos
e habitos importantes na sua vida.

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

De um modo geral, os alunos cumpriram com eficacia e rigor as tarefas propostas defimidas para
cada sessfio. Na construgdio das suas cidades, preocuparam-se em seguir com fidelidade o modelo de
construgio, tendo-se destacado também pelo requinte da apresentacfo de cada metropole. Foi visivel a
discussfo das perspectivas dos sujeitos ao longo do estudo e a forma atractiva como foram abordadas as
temdticas em estudo.

Conclusdes

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

De um modo geral, o trabalho em pares beneficiou em certa forma a integrago dos elementos,
bem como desenvolveu certos habitos e métodos de trabalho, espirito cooperativo, capacidade de critica e
lideranga, pelas decisGes e estratégias utilizadas por ambos. De facto, toda a turma considerou que o
trabalho de grupo favoreceu a aquisicio de aprendizagens e possibilitou uma melhor compreensio de
conteudos. Somos levados a considerar que o desenvolvimento de certas habilidades e capacidades
cognitivas podem originar-se a partir da pratica frequente de jogos electrénicos. Esta possibilidade advém
do facto dos jogadores assiduos estarem em constante desafio perante o jogo de computador, que serve de
estimulo & exercitagio da sua mente. Com efeito, os jogos que os nossos jovens hoje possuem sio bem
diferentes dos de outrora: a superacfio de obstaculos ¢ cada vez mais complexa e arrojada, o que exige
uma maior destreza da parte do jogador. E so precisamente os jogos de simulago que constituem o
melhor desafio a criatividade, pois é a estratégia que é valorizada e nfo a pontuago. O desafio a
criatividade € mais complexo, o que constitui um Optimo exercicio para a mente da crianga ou jovem.

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