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Resumo

Apesar do crescente investimento em tecnologias educacionais, das quais 0s jogos sérios sao parte integrante, é
ainda muito escasso o conhecimento sobre 0 modo como estudantes, docentes e investigadores/as do Ensino
Superior se relacionam com este tipo de jogos no @mbito da sua formagéo e trabalho. Neste trabalho, damos conta
das perspectivas de estudantes, docentes e investigadores/as das duas maiores institui¢des de ensino superior da
regido do Porto (Universidade do Porto e Instituto Politécnico do Porto) sobre os modos através dos quais 0s
videojogos, em particular os jogos sérios, se podem constituir como uma ferramenta valiosa na promogdo do
pensamento critico, desenvolvimento de consciéncia politica e recriagdo de praticas de cidadania. Os resultados
apresentados sdo parte de um projecto em curso, Jogos Sérios no Ensino Superior: Impactos, Experiéncias e
Expetativas (Ref PTDC/MHC-CED/7182/2014), mais especificamente de um conjunto de 10 workshops
participatorios, de 12 horas cada, envolvendo um total de 87 participantes. Nestes workshops, os/as participantes
puderam jogaram um conjunto de jogos sérios sobre diferentes questdes sociais (questdes ambientais, de
discriminag&o racial, dos media, da pobreza, etc.), e refletir sobre as dimensdes quer educativas, quer civicas que
podem trazer para os contextos pedagdgicos do ensino superior.
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Potencial e limites do uso de jogos sérios para a promogao de praticas de cidadania e de desenvolvimento
sociopolitico no Ensino Superior portugués

Introducéo
A educacéo hoje conhece um conjunto de desafios que, de um modo ou de outro,

pressupbe a necessidade de a transformar de forma a se ‘“adequar” a
contemporaneidade. De modo explicito ou implicito, esses desafios exigem que se
encontrem novas formas de melhorar os sistemas de ensino e 0s processos de ensino-
aprendizagem, o que implica também manter os/as estudantes motivados/as. N&o
obstante 0s interesses obscurantistas que estdo na base dessas preocupacdes
(nomeadamente capitalisticos) — que ndo raras vezes tem contribuido para uma davida
constante sobre o ato de educar — é certo que a integracdo e dinamizacdo de novas
técnicas e métodos nos processos de aprendizagem podem seguramente contribuir para
o0 desenvolvimento pessoal dos sujeitos aprendentes de diversos tipos, sejam criangas,
jovens ou adultos/as, ndo sendo propriamente um segredo de que as novas tecnologias
(de informacéo e comunicacdo) se tenham cada vez mais apresentado e afirmado como
um terreno fértil para a criacdo e recriacdo de novas modalidades de aprendizagem, e
muito particularmente as tecnologias educativas (Carvalho, 2015; Spector, 2015;
Ribeiro, & Menezes, 2016).

Dentro destas tecnologias educativas, 0s jogos digitais tém-se apresentado como um
dispositivo tecnoldgico promissor, tendo, nos Gltimos anos, crescido o interesse, quer
ao nivel academico, quer ao nivel social e civico, pelos videojogos (Zagalo, 2013). Nao
SO se tem constituido como um importante objeto de investigacdo cientifica, como
também se tem apresentado como um dispositivo de intervengdo social, pedagogica,
civica e politica bastante auspicioso (Bennett, 2008). Ora, uma vasta literatura tem
explorado as potencialidades educativas e pedagogicas dos videojogos numa
multiplicidade de contextos formais, informais e ndo formais (Barr, 2017; Becker,
2017; Bourgonjon et al., 2010; Carvalho, 2015; Girard et al., 2013; Lago, 2017;
Magnani, 2007; Prensky, 2001; Raventos, 2016; Southgate, Budd, & Smith, 2017,
Whitton, 2009). Neste contexto, 0s jogos tantos sdo abordados numa perspetiva mais
especifica, por em relacdo a aprendizagens de contetdos curriculares particulares por
exemplo — uma dimensdo mais educativa e pedagdgica —, ou, huma perspetiva mais
ampla, para o melhoramento da educacdo como um processo de desenvolvimento
humano, pessoal e social — portanto, uma dimensao mais civica e politica.

Contudo, se os beneficios trazidos pelos jogos sérios ao sistema educacional
parecem ser de indiscutivel evidéncia, de acordo com uma vasta literatura internacional
(Barr, 2017; Becker, 2017; Bourgonjon et al., 2010; Carvalho, 2015; Girard et al., 2013;
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Lago, 2017; Magnani, 2007; Prensky, 2001; Raventos, 2016; Southgate, Budd, &
Smith, 2017; Whitton, 2009), o que é uma novidade € que, quando se desloca essa
discusséo para o contexto nacional, verifica-se que os estudos que existem s&o ainda
escassos e poucos diversificados (Zagalo, 2013). Essa escassez € particularmente grave
no que respeita a natureza metodoldgica dos estudos, sendo aqueles que sdo construidos
a partir de uma natureza qualitativa muito menos usuais do que aqueles que se ancoram
em métodos quantitativos, muito mais explorados (Pinto, & Ferreira, 2017).

Com o sentido de colmatar essa escassez, esta comunicacao explora as perspetivas
de 73 elementos da comunidade académica — estudantes de diferentes ciclos, mas ndo
sO — da Universidade do Porto e do Instituto Politécnico do Porto, sobre a utilizagdo de
videojogos em contexto formativo de sala-de-aula. Essas perspetivas sdo ancoradas no
envolvimento direto e experiencial destes elementos em diversos 10 workshops onde
se jogaram videojogos com o objetivo de encontrar dimensdes educativas e civicas que
permitem a construcdo participativa de um framework, atil para os designers e

desenvolvedores/as de jogos.

Enquadramento teorico

O que sdo jogos “sérios”’? De um modo muito sucinto, € com base em outros autores
(cf. Raventos, 2016), os jogos sérios sdo jogos, ndo exclusivamente, mas muito
frequentemente digitais, que sao construidos com uma finalidade tida como “séria”,
gue, em muitos casos, tende a ser considerada educativa. Existem uma multiplicidade
destes jogos ou aplicacbes, mas pode-se, a titulo de exemplo, dar como exemplo de um
jogo “sério” o Kahoot!, uma plataforma de aprendizagem baseada no jogo (mas também
usada em browsers), utilizada em escolas e outras instituicbes educativas, que consiste
em quizzies de multipla escolha (seguidos de respostas corretas e explicacdes factuais)
e construida de modo a ampliar os conhecimentos daqueles/as que jogam.

Ora, apesar de mais ou menos consensual, este tipo de caraterizacdo (como “séria”
ndo estd imune a algum criticismo. A natureza desse criticismo é muito ampla e engloba
a prépria designacdo de “jogo”, mas, em muitos casos, detém-se, ora na ideia de que a
“seriedade” contida no jogo retira 0s entendimentos ludicos do mesmo — como se um
jogo “sério” tivesse obrigatoriamente ser entediante, ou apenas abordasse temas
entediantes —, ora detém-se nas fronteiras entre aquilo que se considera educativo ou
ndo, sério ou ndo. Significa isto que um jogo ndo-sério (ou mainstream) pode ser

construido ou ter efeitos educativos, do mesmo modo que certos jogos “sérios” podem
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ver a suas finalidades questionadas. Esse questionamento ndo deixa de trazer para o
cerne da discussdo académica as fronteiras entre o que € educativo ou ndo, e as suas
complexas e movedicas injuncdes intersecionais com a propria definicdo de pedagogia,
muitas vezes ancorada nos aspetos didaticos dos processos de ensino-aprendizagem,
quer ainda com aquilo que se entende por cidadania.

Ainda que, em contexto nacional, os jogos digitais cada vez mais se tenham
constituido como um objeto de estudo e dispositivo de intervencdo (Zagalo, 2013),
ainda é escassa a investigacdo educacional em Portugal sobre as suas potencialidades e
limitagdes como recurso pedagdgico (Pinto, & Ferreira, 2017). Esta comunicagdo
insere-se dentro de uma investigacdo mais ampla desenvolvida no @mbito do projeto
JoSeES (Jogos Sérios no Ensino Superior: Impactos, Experiéncias e Expectativas), e
tinha como objetivo compreender as perspetivas, reflexdes e experiéncias de elementos
da comunidade académica da UP e do Politécnico do Porto sobre a utilizacdo dos
videojogos no ES. Essas experiéncias foram essenciais para a construgdo conjunta de
um framework educativo e civico que permitisse futuros desenvolvedores de jogos a
orientar a sua pratica. Do ponto de vista pedagogico, traz-se aqui algumas perspetivas
dos participantes sobre a utilizacdo de videojogos em contexto de sala-de-aula, com

especial enfoque nas suas potencialidades e limitacdes.

Metodologia

O projeto JoSeES tinham como objetivos: i) compreender habitos, experiéncias e
atitudes de estudantes, investigadores/as e docentes por em relagcdo aos videojogos; ii)
aprofundar, atraves de estratégias participativas, como se pode olhar para 0s jogos
Sérios e para a sua criacdo a partir de um ponto de vista educativo e pedagdgico; iii)
estudar as possibilidades que jogos sérios oferecem para a educacdo para a cidadania e
desenvolvimento sociopolitico ao nivel do Ensino Superior. Tendo uma natureza
longitudinal, o projeto € composto por varias etapas e alguns dados aqui apresentados
sdo relativos a etapa de construcdo participativa de um framework. Este framework
engloba dimensbes educativas e civicas que se encontram divididas desse modo por
razdes analiticas, ainda que, simultaneamente, se entenda que essa divisao € muito mais
ficticia, obedecendo a principios puramente analiticos, do que correspondendo
necessariamente a uma realidade imanente ou ontolégica. O mesmo € dizer que o que

¢ educativo é necessariamente civico, e vice-versa.
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Para alcancar os objetivos a que se propos, foram realizadas 10 oficinas intituladas
“Videojogos no Ensino Superior: Aplicagdes Educativas”, entre maio e dezembro de
2017, que, ndo obstante uma dimensdo mais pragmatica de criacdo de jogos,
funcionavam verdadeiramente como grupos de discussdo focalizada onde cada
elemento e grupo poderia dar a sua opinido sobre videojogos. Foram colocados
anancios para a convocacao de elementos e grupos e o resultado foi uma populagéo
bastante diversificada, quer ao nivel das suas carateristicas sociodemograficas — sexo
(homens e mulheres), idades (a pessoa mais nova tinha 18, e a mais velha 66) —, quer
ao nivel da sua relagcdo com os jogos, havendo desde pessoas que se intitulavam como
“gamers” até pessoas ndo-experts sem contacto muito aprofundado com jogos. O
namero de participantes foi 73. Do ponto de vista da sua organizacao, cada workshop
estava dividido em trés sessoes, com 4 horas, sendo a duracdo total de cada workshop
12 horas. A primeira sessdo era dedicada a dimenséo educativa, outra era dedicada a
dimensdo civica e a Gltima, com direito a mapas tematicos, era dedicado a uma
dimenséo pedagogica.

Em termos do funcionamento, cada sessé@o iniciava-se com o ato de se jogar alguns
jogos virtuais sobre temas diversos em pares e cujos critérios para a sua escolha eram
apenas estarem online e serem gratuitos. A logica organizativa desses workshops
(experiéncia de jogo + reflexdo + framework) privilegiava a valorizacéo de experiéncias
de vida assim como o processo de co-criacdo a criacdo conjunta de conhecimento.
Participaram estudantes, docentes e investigadores/as da UP e IPP de varias areas de
estudo (Engenharias, Belas-Artes, Multimédia, Comunicacdo, Ciéncias Naturalis,
Ciéncias Sociais e Humanas) e de varios graus de ensino (Licenciatura, Mestrado e
Doutoramento). Depois de transcritos, os dados foram analisados com recurso a uma
analise tematica (Braun & Clarke, 2006), sem esquecer a sua relagdo com os objetivos

e contexto.

Resultados

Ancorados nas experiéncias, perspetivas e reflexdes daqueles/as que sdo os/as
participantes, pode-se assumir que a implementacdo dos jogos no ES pressupde um
conjunto de potencialidades assim como de limita¢Ges. Ao nivel das potencialidades,
destacam-se o0 reconhecimento quer o caréater ludico, quer o carater inovador dos jogos.
Muitos participantes concordavam que jogar jogos em contextos de sala-de-aula era

algo agradavel e divertido, i.e., algo que concede aos sujeitos aprendentes satisfacéo e
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bem-estar, a0 mesmo tempo que reconheciam o seu carater inovador, ou seja, algo que
se apresenta como uma novidade como método pedagogico. Este carater de inovagao
era reconhecido como uma potencialidade uma vez que contrastava com metodologias
mais transmissivas que ainda eram comuns no ES, e fazia sentido em certas &reas
cientificas e unidades curriculares como um dispositivo, ora para apresentar certos
contetdos curriculares, ora para apresentar trabalhos, como reconhecem participantes
com diferentes estatutos profissionais.

Em termos dos seus conteudos, os/as participantes reconheciam como estes
videojogos em particular (e os jogos em geral) detinham, ora uma componente
pedagogica incontornavel na medida em que poderia ser elementos estimulantes para
0s processos de ensino-aprendizagem, ora uma componente civica mais especifica
relacionada sobretudo com a responsabilidade social. Uns mais dos que outros,
reconhecia-se que 0s jogos contribuam assim para o desenvolvimento de um espirito
critico, consciéncia politica e recriacdo de praticas de cidadania, levando os/as
participantes a concordar com a ideia de que sdo Uteis para passar mensagens sociais.

N&o obstante as suas potencialidades, na perspetiva dos jogadores, 0s jogos também
apresentam algumas limitacdes. Essas limitacbes podem referir-se a natureza dos
proprios jogos, mas muitas vezes se referem a sua aplicacédo, aludindo-se, mais do que
a limitagdes, a cuidados a ter na sua implementacdo. Um dos cuidados mais referidos
era a necessidade de contextualizar a utilizagcdo dos jogos no contexto de sala-de-aula.
Significa isto que o0s jogos poderiam sim ser um interessante instrumento pedagogico
de discussdo e debate, mas necessitariam de ser justificado o seu uso de acordo com 0s
objetivos da aula e da unidade curricular e, num modo mais amplo, com a realidade
envolvente.

Uma outra recomendacao, explicitada pelos participantes, centrava-se na mediacédo
entre, por um lado, o estabelecimento dos objetivos pedagogicos de aprendizagem com
0 jogo e a funcdo iminente de entretenimento associado ao mesmo. Ou seja, alguns
participantes salientavam ndo s6 como era preciso ter em considera¢do um conjunto de
objetivos que justificasse 0 jogo, assim como alertavam para a conciliacdo entre o
cumprimento destes objetivos e a manutencdo da componente ludica que o jogo, por
ser um jogo, deveria, em principio, possuir.

Uma outra limitacdo referia-se as resisténcias institucionais dos/as professores/as

que tendem a olhar para estas inovacdes como supérfluas e/ou fait divers, ainda que, ao
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mesmo tempo se reconhega como as novas gerages possam ter conhecimentos sobre
as novas tecnologias bastante valiosos (Prensky, 2001). Estas resisténcias assentam nédo
sO, mas também nas discrepancias entre as geragdes adultas dos/as professores/as e as
geracOes tendencialmente mais novas (Whitton, 2009). Néo significando que todos/as

professores/as enveredem por esta légica, menciona-se esse risco como um bloqueio.

Concluséao

No ambito desta comunicagdo, discutiu-se o potencial e limites do uso de jogos
sérios para a promocao de préticas de cidadania e de desenvolvimento sociopolitico no
Ensino Superior portugués, a partir das perspetivas, experiéncias e reflexdes de
membros da comunidade académica. Conclui-se que 0s videojogos se apresentam como
um dispositivo formativo inovador e ladico, na opinido dos/as participantes do estudo,
com enorme potencial, nomeadamente civico. Neste sentido, 0s videojogos podem
promover a reflexdo ética, praticas politicas de cidadania e mudanca social. Ainda
assim, ndo deixam de ser apresentadas algumas limitac6es, em jeito de recomendacdes,
como o facto de a implementacdo pedagdgicas destas tecnologias educativas
necessitarem de ser contextualizadas assim como resisténcias institucionais no seu uso
relativas ao corpo docente. E importante referir que, ndo obstante as potencialidades,
ndo é uma garantia de que 0s jogos autentiquem esse espirito de cidadania para sempre,
assim como, também ndo é garantido que representem a salvagdo da humanidade —
como refere Raventos (2016), devemos ter em consideracao o carater limitado dos jogos
para estimular a cidadania. Todavia, sem duvida que se constituem como dispositivos

formativos inovadores com uma potencialidade pedagdgica e civica incontornavel

Nota:

Este texto utiliza o novo acordo ortografico.
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