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Resumo: Atualmente, os videos-jogos sdo considerados umgeracdes crescem dentro deste ambiente de vidgos-jo
potencial ferramenta de aprendizagem fora do erfsimoal.  (digital natives, the net generation, etc). Cabepeafessor
Ao contrario de geragbes anteriores, as novas @esade fazer reverter esta ferramenta para fins didatieoter a
alunos crescem em ambientes com um maior contactoas  habilidade para estabelecer fronteiras entre céqueramente
novas tecnologias da informacdo, nos quais se @ntlos ladico e o que é (til para o processo da apreneinag
videos-jogos como forma de diversdo. Estas noves;@es
exigem novas abordagens educacionais. No entanto, “ltegrar os videos-jogos na atividade docente apmbs a
identificacdo de sistemas de jogos de video queaposser integrar a escola neste novo ambiente digital, aesmo
usados na educacdo é uma tarefa complexa. Negge, art tempo que oferece aos educadores, a oportunidade d
apresenta-se uma breve discussao e reflexdo solifeacdo acompanhar e contextualizar a utilizagdo desezurso
de video jogos no ensino-aprendizagem, tendo ca@se B entre os estudantes”(Marques, A., Silva, Bento D. &
andlise critica de dois artigos cientificos queatatm o tema Marques, N. 2011, pp18).
em questao.

E importante lancar desafios aos  profissionaige

educagéao no sentido de adotar metodaogia

Abstract: Nowadays, video games are considered a promisindirecionadas para 0 desenvolvimento de  novas
teaching tool outside formal education. Unlike poe¢ competéncias nos seus alunos, através de i@xgas de
generations, the new generations of students grow iaprendizagem, em que tornem os jovens aptos améspaos
environments with greater contact with the lategbrimation
technologies, in which video games are included &sm of desafios e a encontrarem solugbes enquanto futuros
recreation. These new generations demand new éoligiat cidaddos da Sociedade da Informacdo e do Conhettimen
approaches. However, identifying video game systémas  salienta Gros (2007) citado por Marques, A., SiBanto D.
can be used in education is a complex task. Indttisle, it is & Marques, N.(2011).
presented a brief discussion and reflection abbetuse of

video games in education-learning. It has, as #seb a Este artigo surge no desenvolvimento de um trabad¢ho
critigue analysis of two scientific articles thabrpay the pesquisa no &mbito do Programa Doutoral em Multimméch
subject in question. Educacdo. Primeiramente ser4d apresentado de forma

sintetizada os objetivos e metodologias dos artigos
guestéo, seguidamente sera apresentado uma reflelsémos
Palavras-chave: Videos-jogos, Ambientes de aprendizagemresultados alcangados na investigacgéo.
interativos, contexto escolar, Educacao.

2.ARTIGOS SELECIONADOS
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environments, Education. O desenvolvimento deste artigo teve como baselsana
critica dos seguintes artigos:

1.INTRODUGAO Bourgonjon, J., Valcke, M., Soetaert, R. & Schedleh.

(2010). Students’ perceptions about the use ofovgiemes in

O uso de videos-jogos no processo de ensindhe classroom. Computers & Education . Vol.54, g5t
aprendizagem pode revelar-se uma oportunidade lmrakp 1156. Este estudo teve como objetivo investigar

Ser mais uma ferramenta que o professor tem digploffiode  empiricamente se todos os alunos sdo tdo imerswideo-

desde logo causar um choque geracional dado quevas jogos, se preferem que sua aprendizagem sejadzasea



jogos digitais e por fim identificar pontos criticna adocéo

inicial dos alunos ndo pode ser tida como certa taabém

de video-jogos no processo. E proposto um modeta paporque oferece uma visdo de como melhora-lo. Isko n

entender e prever a aceitacdo dos alunos na gébzae
video-jogos no contexto escolar. O estudo realsmiwcom
uma amostra de 858 alunos do ensino secundéricaieda

implica, necessariamente, que os professores dmamente
usar jogos de video em sua préatica docente. Bije apenas
oferece apoio para a aceitagdo, se os professoegarem a

20 escolas, em que 48,1% (413) era do sexo femiaino conclusédo de que os videos-jogos podem ser Uteis.

51,9%(445) do sexo masculino.

Marques, A., Silva, Bento D. & Marques, N. (201A4).

Este estudo foi desenvolvido em duas fases: Numkfluéncia dos Videojogos no Rendimento Escolar dos

primeira fase desenvolveram inquéritos com perguatdre
dados demogréficos (grau, idade, tipo de educaganédia
semanal de horas de jogo, e de género, sexo) e seguada
fase consistiu na pesquisa de itenspara medir fascilies
varidveis no modelo de pesquisa (preferéncia pé&taos-
jogos, utilidade, oportunidades de aprendizageailjdade de
uso e experiéncia). Para a primeira fase foi atilizo modelo

Alunos: Uma Experiéncia no 2° e 3° Ciclo do EndBdsico.
Educacdo, Formacdo & Tecnologias, Vol.4(1), pp 17-2
Nesta investigacdo, 0s autores procuraram avergyuelacéo
dos videos-jogos com o rendimento escolar e percebe
beneficios da sua utilizacdo como ferramentas peficas e

de que modo podem ser explorados no sentido de
desenvolverem  competéncia aos seus utilizadores,

da teoria da acdo racional “TRA” (Theory of Reasbne introduzindo aquisicdo de conhecimentos e atitudesjo a

Action) para estudar o comportamento dos alunosira p
segunda fase

tecnologia“TAM”
identifica duas crencas de utilizador: percecdaitilmade e

autonomia, interesse e concentragao.

foi utilizado o modelo de aceitac& d
(Technology Acceptance Model) que

Utilizaram um método misto de investigacdo, usando
instrumentos de caris quantitativo e qualitativa primeira

da facilidade de uso, pois as pessoas percebemaqueetapa da investigacdo, efetuaram uma pesquisa itgtisat

tecnologia s6 se torna util quando for facil déizatr.

através da aplicacdo de um inquérito que visavagua o
perfil dos alunos, os habitos de estudo e de jogjoas

Segundo o modelo de TRA, diz que os principaigpreferéncias face ao uso de video-jogos, em quicegam
prognosticos para intencdo de comportamento que € se o fato de o aluno ser jogador prejudicava 1iéo) o seu

principal determinante do comportamento real, é&lacéo

entre a percecdo da atitude do individuo em relagéo
comportamento e a pressao social sentida para&iparthuma

acdo. Neste estudo fazem distingdo entre o conakto
utilidade e oportunidade de aprendizagem, ambasiseitos

se relacionam um com o outro como processo e produt

rendimento escolar, utilizando as classificagigtdas nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematizsta
etapa foi utilizada uma amostra constituida por anMos,
110 (54%) do sexo masculino e 93 (46) do sexo rfemi
Numa segunda etapa procederam ao registo da
observacgdo da utilizacdo de um video-jogo (Campusla-

Segundo o artigo, os autores acham que TAM tem unUniversidade), em que analisaram se os alunosijvga com

limitacdo, pois este foca-se nos resultados (nadytod
enquanto que a educacao transcende o0s resultagoec€sso

jogadores

rendimento escolar elevado se diferenciavam ati;nos

com rendimento escolar baixo, a nivel de

de aprendizagem também tem de ser tomado em conta competéncias digitais, conhecimentos, atituded@es bem

isso, neste estudo, acrescentou-se a construcadiinjolades
percetiveis de aprendizagem"  (perceived
opportunities - LO) definida como
uma pessoa acredita que usar videos-jogos na satauld
pode oferecer-lhe oportunidades de
TAM assume que existe uma influéncia direta dditkae de
utilizacdo na intengdo comportamental. Esta assunga

como analisar o desempenho no video-jogo de aludos

learninjogadores (habitualmente), quer os de rendimentwlas
"o grau com queelevado, quer os de rendimento escolar baixo.zdtilo nesta

etapa uma amostra mais reduzida e especifica, famar 4

aprendizagengrupos com 5alunos cada. (12 rapazes e 8 rapargyak) em

conta oo fato de serem jogadores ou ndo jogadagespas
notas das disciplinas de Lingua Portuguesa e Méitzmé o

controversa porque varios estudos nao suportam e:sexo.

influencia direta e o uso efetivo da tecnologia.r@sultados
suportam o uso do TAM pois a utilidade e a facdielae uso
parecem ser preditores importantes para a aceitdgdo
alunos. Alunos que sejam jogadores de videos-joggistem
menos ao uso de jogos no ensino e retiram maidibieseque
0s nao jogadores (Egenfeldt-Nielsen, 2007; Sedll.et2008;
Silk et al., 2008; Verheul & van Dijck, 2009; Vinno&
Katsionis, 2008).

Portanto, o presente estudo tem implicagfes imp@ada
para os profissionais, ja que ndo s6 demonstra@eeitacdo

As turmas estudadas apresentam elevado numero de
jogadores e também boas taxas de sucesso asidasipm
andlise, o que levou aos autores admitir que o fdet os
alunos serem jogadores de videos-jogos ndo afet®uo
rendimento escolar. Ficou demonstrado pelas difangs
consideraveis em jogar o referido jogo, que os adude
elevado rendimento escolar tém maior autonomiarésse e
concentracao de tarefas.



3. REFLEXAO CRITICA dos sistemas de informacdo por parte dos inquiritdmsa
solugdo comum para este problema é estudar ag@etenlos
As camadas mais jovens tém grande apeténcia @8 jo entrevistados em vez do seu comportamento
(“gamer generation”, Beck & Wade, 2004) muitas e®nao
na forma video. Brincar é jogar. Além disso, véarios estudos demonstram que a intenca
comportamental pode ser um bom indicador para saeso
Uma chamada de atengdo se imp8e. Uma grande paf®mo essas diferencas parecem profundamente etasiza
dos jogos tém caréacter violento e efeitos de psée(Boyle persistentes, um ndmero de investigadores expressam
& Connolly, 2008; Hartmann & Klimmt, 2006; Lucas & preocupacgdes de que os jogos de video podem, dadegr
Sherry, 2004) pelo que também cabe ao sistema @doeh  alienar estudantes inexperientes e femininas.
com inicio nas familias terem uma agéo pedagégioesoolha
e uso dos jogos. As novas maneiras de pensar (f@bli&
Oblinger) ndo sdo necessariamente as melhores nasutd REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
pensar.

Cabe ao professor aproveitar a potencialidade desBourgonjon, J., Valcke, M., Soetaert, R. & Schdlef.

apeténcia para fazer reverter a favor do processm@ — (2010). Students’ perceptions about the use ofovghemes in
aprendizagem. the classroomComputers & Education Vol.54, pp 1145-
1156.

Um professor ndo deve introduzir os jogos aos alunohttp://www.sciencedirect.com/science/article/pid60131509

como apenas diversdo mas explicar-lhes as vantagesns 003121 [acedido em20/09/2012]

jogos relativamente a outras ferramenk&o se deve assumir

que, s6 porque os alunos sdo de uma geracdo (OB ErEoM

a tecnologia, eles terdo capacidade de usar jog®salas de Marques, A., Silva, Bento D. & Marques, N. (20118.

aulas Influéncia dos Videojogos no Rendimento Escolar dos
Alunos: Uma Experiéncia no 2° e 3° Ciclo do EndBdsico.
Educacao, Formacgéo & Tecnologiagol.4(1), pp 17-27.

4.CONCLUSAO http://eft.educom.pt/index.php/eft/article/viewF#86/137
[acedido em20/09/2012]

Em alguns estudos - por exemplo, na pré-
implementacdo de pesquisa - é impossivel medirooreal




