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Resumo

Este texto apresenta um estudo sobre os jogos mobile
que os alunos mais jogam no 3° ciclo do ensino basico.
Para o efeito foi elaborado um questionario que foi
aplicado aos alunos do 3° ciclo do ensino basico de uma
escola basica, onde foi respondido por 298 alunos.
Apresentam-se os resultados bem como algumas
correlagbes referentes aos habitos de jogo.
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Introducao

As novas tecnologias, entre as quais as tecnologias
moveis, fazem hoje parte integrante da vida dos
jovens. O Inquérito a Utilizagdo de Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo pelas Familias, publicado
pelo Instituto Nacional de Estatistica em 2012, mostra
que 98% dos jovens dos 10 aos 15 anos utiliza o
computador, 95% acede a Internet e 93% usa
telemovel. O mesmo estudo conclui também que,
nesta faixa etaria, 81% dos utilizadores da Internet,
usam-na para jogar, ou fazer download de jogos,
imagens, filmes ou musica. Esta ubiquidade das novas
tecnologias e da sua utilizacdo para o jogo torna



importante estudar o potencial destas tecnologias na
aprendizagem. Um ponto de partida neste estudo passa
por compreender que jogos sdo mais jogados pelos
alunos e quais os motivos que os levam a jogar esses
jogos.

A aprendizagem movel

Segundo estudos recentes, a aprendizagem movel
apresenta diversos beneficios, como a ubiquidade, a
conveniéncia, a localizagdo e a personalizacdo (Parsons,
2007). Traxler (2007) assinala, no mesmo sentido, que
a aprendizagem movel caracteriza-se por ser “just in-
time, just enough, and just-for-me” (p. 5). Estudos
como os de Carroll et al. (2002), Naismith et al.
(2004), Attewell (2005, 2008) referem também
diversas vantagens pedagdgicas no uso de telemoveis.
Por um lado, os telemédveis dao aos alunos uma grande
autonomia e um grande controlo da sua prépria
aprendizagem, ao permitir que estes acedam aos
contelidos necessarios quando e onde quiserem.
Associada a esta vantagem esta a grande rapidez e
facilidade no acesso a informacdo. Por outro lado, os
telemodveis contribuem para uma maior motivacao na
aprendizagem e uma maior participagao nas atividades.
O telemével permite ainda uma grande interaccdo entre
os diversos participantes, ndo estando esta interagdo
restrita a situagdes em que os intervenientes partilham
0 mesmo espaco fisico. O relatério da Molenet (2010)
aponta também diversos beneficios da aprendizagem
movel através de jogos, relacionados com a avaliagdo,
flexibilidade, performance dos alunos, motivacao, bem-
estar e apoio as necessidades individuais dos alunos.

Jogos mobile

Os jogos mobile sdo jogos que sao jogados em
dispositivos mdveis, como telemoveis, PDA’s, consolas
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portateis, etc. Embora em muitos casos os jogos mobile
se baseiem em jogos para consolas e computadores,
tém algumas caracteristicas que os distinguem dos
anteriores. Jeong & Kim (2007) caracterizam os jogos
mobile pela sua portabilidade, o que significa que o
jogador pode levar um determinado jogo consigo e
joga-lo em qualquer lugar; pela acessibilidade, o que
permite que o jogador tenha sempre o jogo disponivel,
uma vez que é usual transportar o telemodvel consigo
no dia-a-dia; pela sua capacidade de ligagdo a rede,
possibilitando a interagdo entre jogadores em
diferentes locais; e pela sua simplicidade, uma vez que
os telemoveis tém uma interface bastante facil de
utilizar.

Os jogos mobile estdo cada vez mais presentes na
nossa sociedade, devido as capacidades crescentes dos
equipamentos. Segundo o relatério de 2013 da
Entertainment Software Association sobre a utilizagdao
de jogos nos Estados Unidos, 36% das pessoas jogam
no seu smartphone e 25% no seu telemovel. Ainda
segundo este estudo, os tipos de jogos mobile mais
jogados sdo os puzzles/jogos de tabuleiro/cartas
(35%), e os jogos casuais e sociais (35%), sendo os
jogos de acdo, desporto ou estratégia menos jogados
(13%).

O jogo e a aprendizagem

A atratividade dos videojogos é em grande parte
explicada pela teoria do estado de fluxo. Esta teoria,
devida a Csikszentmihalyi (1992), defende que certas
atividades, como o jogo, promovem um envolvimento
profundo, em que a atencgdo estd integralmente
centrada na atividade, havendo uma alienagdo do
ambiente exterior e do préprio decorrer do tempo.
Estas caracteristicas tém uma importancia crucial na



aprendizagem, opondo-se aos estados de apatia e
desinteresse em que a aprendizagem nao ocorre. A
realizacdo de uma determinada atividade pode passar
naturalmente do estado de fluxo para um estado de
apatia, a medida que a evolugdo das capacidades do
individuo tornam essa atividade menos desafiante. Para
se recuperar o estado de fluxo é necessario que os
desafios apresentados vao evoluindo com as
capacidades do individuo, mas mantendo neste a
sensacao de controlo e de que é capaz de realizar a
atividade. A adaptabilidade dos videojogos as
capacidades do jogador, bem como a dificuldade
crescente que muitos jogos apresentam, permitem
manter o jogador neste estado de fluxo.

Opcdes metodoldgicas

Neste estudo realizou-se uma sondagem (Babbie,
2003) a alunos do 3° Ciclo do Ensino Basico, tendo-se
utilizado a técnica do inquérito por questionario. Este
tem como objetivo identificar os jogos que os alunos
mais jogam em dispositivos méveis e os seus habitos
de jogo. O questionario esta dividido em trés secgoes,
destinadas a caracterizacao dos habitos de jogo, a
caracterizagcao dos jogos mais jogados, e a
caracterizagao do aluno. Este questionario foi
apresentado a um painel de especialistas, com vista a
sua validagdo, e, depois de seguidas as suas
recomendagodes e feitos os ajustes necessarios, foi
aplicado numa escola basica portuguesa, na zona
centro, onde foi respondido por 298 alunos, através da
plataforma Moodle da escola. As respostas ao
questionario foram sujeitas a uma analise estatistica,
realizada com o SPSS Statistics, versao 20.

Na seccao seguinte sao apresentados os resultados do
estudo, bem como algumas correlagbes verificadas
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entre as respostas. Apenas foram consideradas
correlagbes muito significativas, isto €, com um valor
p<0.01, que significa que a probabilidade de estas
correlagdes serem apenas fruto do acaso é inferior a
1%. E indicado em cada caso o coeficiente de
correlacdo r de Pearson. Este coeficiente, situado entre
-1 e 1, indica a forga da correlacdo linear entre duas
variaveis. Ndo ha uma terminologia universal sobre a
forga da correlagdo, mas genericamente poderemos
considerar uma relagdo fraca se |r|<0.25, moderada se
0.25<=|r|<0.5 e forte se |r|>=0.5. O sinal de r indica
se a correlacdo é positiva ou negativa, ou seja se o
crescimento de uma variavel estd associado ao
crescimento ou descréscimo da outra variavel.

Apresentacao e analise dos dados

O questionario foi respondido por 298 alunos do 3°
ciclo, de uma escola basica. Destes alunos, 154 eram
do sexo masculino e 144 do sexo feminino, com idades
compreendidas sobretudo entre os 12 e os 14 anos,
embora haja alguns alunos mais velhos, com idades até
aos 17 anos, como indicado na Tabela 1.

Sexo

Idade Masculino Feminino Total
12 19% 14% 33%

13 13% 15% 28%

14 14% 14% 28%

15 4% 4% 8%

16 1% 1% 2%

17 1% 0% 1%
Total 52% 48% 100%

Tabela 1. Idade e sexo dos participantes (n=298).




Habitos de jogo

Verificou-se que a grande maioria dos alunos (84%)
costuma jogar em dispositivos moveis (ver Figura 1),
sendo que as raparigas jogam menos (77%) do que os
rapazes (91%).
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Figura 1. Costuma jogar em dispositivos mdveis.

Os dispositivos mais usados pelos alunos sao os
computadores portateis (49%), telemoéveis (13%) e
consolas portateis (13%), como se pode ver na Figura
2. O uso de tablets (6%) e de smartphones (3%) tem
uma incidéncia bastante menor.
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Figura 2. Dispositivo onde costuma jogar com mais
frequéncia.

Verificou-se ainda que alunos de anos menos
avancgados jogam ligeiramente mais em dispositivos
moveis do que os alunos de anos mais avancados (r =
-0.234, p < 0.01). De facto, na Figura 3 pode
observar-se que 92% dos alunos do 7° ano costuma
jogar em dispositivos méveis, decrescendo para 70%
nos alunos do 9° ano.
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Figura 3. Costuma jogar em dispositivos médveis.

Mais de metade dos alunos (55%) joga menos de 5
horas por semana, e constatou-se que as raparigas
jogam menos horas do que os rapazes (r = 0.505, p <
0.01), como se pode verificar na Figura 4, que mostra
que 41% das raparigas joga menos de 2 horas por
semana, contrapondo-se aos apenas 4% de rapazes
gque jogam com essa frequéncia. Esta é a correlagdo
mais forte encontrada no ambito deste estudo, que vai
no mesmo sentido do resultado referido anteriormente
de que as raparigas jogam menos em dispositivos
méveis do que os rapazes.
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Figura 4. NUmero de horas de jogo por semana, por sexo.

Relativamente as pessoas com quem os alunos
costumam jogar, concluiu-se que 81% dos alunos
jogam sozinhos, 40% jogam com amigos, 23% com
outros jogadores na Internet, 22% com os irmaos, e
raramente (<5%) com outras pessoas (a soma é
superior a 100% uma vez que as varias possibilidades
nao sao mutuamente exclusivas).
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Figura 5. Costuma jogar com outros jogadores na Internet,
por ano de escolaridade.

Verificou-se que os alunos de anos mais avangados
jogam ligeiramente mais com outros jogadores na
Internet (r = 0.176, p < 0.01), como se pode ver na
Figura 5, onde se verifica que 34% dos alunos do 9°
ano joga com outros jogadores na Internet, sendo que
apenas 16% dos alunos do 7° ano tem o0 mesmo
habito. Conclui-se também, como indicado na Figura 6,
que as raparigas jogam ligeiramente mais sozinhas (r =
0.165, p < 0.01), menos com amigos (r = -0.164, p <
0.01) e menos com outros jogadores na Internet (r = -
0.338, p < 0.01), sendo esta Ultima correlagdo um
pouco mais forte. De facto, apenas 7% das raparigas
jogam com outros jogadores na Internet, sendo este
numero de 36% quando se considera o conjunto dos
rapazes.
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Figura 6. Com quem costuma jogar, por sexo.

Jogar com outros jogadores na Internet estd também
associado positivamente, de forma moderada, com o

tempo que os alunos dedicam ao jogo (r = 0.299, p <
0.01), como indicado na Figura 7.
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Figura 7. Costuma jogar com outros jogadores na Internet,
por tempo de jogo semanal.

Os jogos mais jogados

Embora muitos videojogos sejam colocados no mercado
em diferentes versdes, existem jogos que, pelas suas
caracteristicas, ndo estdo disponiveis para todos os
dispositivos méveis. Por este motivo, a analise sobre
qual é o jogo mais jogado pelos alunos teve em conta o
dispositivo que mais utilizam. Na tabela seguinte sdo
indicados os 5 jogos mais jogados pelos alunos, por
ordem decrescente, em cada um dos tipos de
dispositivo utilizado.
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Bad Piggies
FIFA

Tablet Stardolls
Subway Surfers
Jetpack Joyride

Hill Climb Racing
Grand Theft Auto
Jetpack Joyride
Fastball

Smartphone

Fruit Ninja

Tabela 2. Os jogos mais jogados.

Verifica-se que alguns jogos, como o Grand Theft Auto,
obtém a preferéncia dos alunos em diversas
plataformas. Por outro lado, também se constata que
0s jogos mais jogados pelos alunos que jogam em
computadores portateis e consolas sdo em geral, mais
complexos, enquanto os jogos mais jogados em
telemoveis, smarthpones e tablets tém um carater mais



simples e casual. E de salientar que os jogos Grand
Theft Auto e Call of Duty tém uma classificagdo de M
(mature) no sistema ESRB, o que significa que sdo
impréprios para menores de 17 anos.

A dificuldade do jogo

Os alunos consideraram que o jogo que mais jogam é
de dificuldade moderada (média=2.98, correspondendo
o nivel 1 a um jogo muito facil e o nivel 5 a um jogo
muito dificil), sendo possivel em cerca de metade dos
casos (52%) mudar a dificuldade do jogo. Os alunos do
sexo masculino jogam, em média, jogos mais dificeis
do que os do sexo feminino (r = 0.445, p < 0.01),
como indicado na Figura 8.
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Figura 8. A dificuldade do jogo mais jogado, segundo o sexo.

Verificou-se também que os alunos que jogam mais
horas por semana preferem jogos mais dificeis (r =
0.283, p < 0.01), como se pode ver na Figura 9, que
mostra que a dificuldade do jogo mais jogado pelos
alunos que jogam até uma hora por semana é de 2.54,
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enquanto que a dificuldade do jogo mais jogado pelos
alunos que jogam mais de 20 horas por semana é de
3.48.
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Figura 9. A dificuldade do jogo mais jogado, segundo o tempo
de jogo semanal.

A dificuldade do jogo mais jogado esta também
associada a com quem os alunos jogam. Os alunos que
jogam sozinhos preferem jogos mais faceis (r = 0.205,
p < 0.01) e os alunos que jogam com outros jogadores
na Internet optam por jogos mais dificeis (r = 0.246, p
< 0.01), como é indicado na Figura 10.

As caracteristicas dos jogos mais jogados

Os alunos indicaram, para o jogo que mais jogam, em
que medida tinham determinadas caracteristicas, numa
escala de 1 (Pouco) a 5 (Muito).
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Figura 10. A dificuldade do jogo mais jogado, segundo a
companhia no jogo,

As caracteristicas que mais se salientaram nos jogos
mais jogados pelos alunos (ver Figura 11) foram as
ligadas ao estado de fluxo (Apela a jogar varias vezes -
média de 4.08; Faz perder a nogdo do tempo - média
de 4.00; Envolvimento no jogo — média de 3.85), a
facilidade em jogar (Facilidade no uso dos controlos -
média de 3.96; Facilidade em comegar a jogar - média
de 3.85) e ao ser desafiante (média de 3.93) e exigir
uma interagdo rapida (média de 3.93). N&o se
verificaram diferengas significativas nas respostas
consoante a idade dos alunos. No que diz respeito a
associacao das respostas com o sexo, observou-se que
os rapazes tém uma maior preferéncia por jogos
competitivos (r = 0.452), desafiantes (r = 0.431),
agressivos (r = 0.429), que exigem uma colaboragao
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Figura 11. Classificagdo do jogo mais jogado.

com outros jogadores (r = 0.359), estratégia (r =
0.306) e respostas imediatas (r = 0.303), conforme a
Figura 12.
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Figura 12. Classificagdo do jogo mais jogado, segundo o sexo.

Conclusao

Deste estudo conclui-se que os jogos mais jogados
pelos alunos caracterizam-se por possibilitarem o
estado de fluxo, serem faceis de usar e exigir uma
interacdo rapida. Estes serdo aspetos a considerar no
trabalho futuro de desenvolvimento de atividades
pedagdgicas, para que estas possam contribuir para
uma maior motivagao na aprendizagem, envolvendo os
alunos e favorecendo uma maior participagao dos
alunos, melhorando assim a aprendizagem.
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