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Videojogos e aprendizagem

A aprendizagem depende em grande parte das circunstancias sociais e culturais em que se inscreve o processo de
crescimento e maturacéo dos individuos e ndo exclusivamente da instituigcdo escolar. Ao ingressar na escola, o
aluno é ja portador de um habitus que decorre do processo de socializagao formalizado no seio do seu agregado
familiar e no contacto com outros elementos com que interage quotidianamente e que Ihe fornece, seguindo Pierre
Bourdieu, um sistema de principios, simultaneamente, gerador de praticas e de esquemas de percepcao das
praticas em que incorpora as novas estruturas de percep¢é@o do mundo social que alcanga na escola e aquelas que,
em resultado das interacgdes e aprendizagens criadas em contextos ndo formais de aprendizagem, sobre ela
projecta.

Parece mesmo evidente que, se as estratégias de aprendizagem escolhidas pelo individuo, como sustenta a teoria
construtivista da aprendizagem, se inscrevem nas previamente testadas com sucesso, é de admitir que a utilizacéo
crescente dos videojogos altere radicalmente a forma como vivem as pessoas, 0 seu quotidiano e a maneira como
aprendem e participam em sociedade.

Na Escola admite-se com facilidade que o recurso a videojogos favorecem a aquisicdo de competéncias de
utilizacdo de computadores, o que ndo quer dizer que os apreciem, intrinsecamente, pelo seu valor educativo.
Muitos diriam mesmo que sé ha jogos de fazer perder tempo.

Na realidade, os jogos de computador constituem oportunidades para os jovens experimentarem e descobrirem
algo sobre os conteudos do jogo e sobre os sistemas que eventualmente simulam, ao mesmo tempo que aprendem
sobre as suas préprias capacidades de utilizarem programas informaticos.

Mas podem também transporta-las para preocupantes mundos de influéncias e de valores negativos, que a
banalizagdo da violéncia pode exemplificar. Ainda assim, ndo sera fungdo da Escola aproveitar pedagogicamente
estes jogos para desenvolver "instrumentos criticos" de andlise das situa¢Ges simuladas?

Em todo o caso, sdo miltiplos os estudos que comprovam que os jogos digitais:

e proporcionam um contexto motivacional altamente positivo;

garantem um conjunto de actividades muito intensas;

e oferecem novosl® espacos para a imaginagdo, capazes de suscitar a curiosidade dos jovens e de
desenvolver o gosto que mantém por actividades exploratérias, pela descoberta e pela investigacéo;

e E, na maioria dos estudos, comprova-se também que os jogos favorecem a interacc¢ao entre os jogadores e
entre estes e 0s espectadores ocasionais do jogo.

Todos estes aspectos sédo distintivos do que a Escola procura, persistentemente, integrar no conjunto das suas
actividades.

Mas a pratica de jogos interactivos influencia a aprendizagem de uma forma porventura mais profunda ao
proporcionar novas formas de exprimir ideias e sentimentos modificando, como admitia Marshall Mcluhan, "nédo
apenas as relagées humanas mas também a sensibilidade humana".
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