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Abstract— An open question for the research involving
learning with games is related to how experiences with
commercial games might materialize in trajectories that reach
the players’ everyday life. Aiming to understand this
phenomenon, an exploratory study was carried out with 310
American gamers. In this paper, some preliminary results
obtained with analysis of data from 214 subjects are presented.
Most of them were men, aging between 18 and 22 years old,
who played up to six hours per week. Regarding their
perceptions and experiences with games, the great majority
pointed to have tried to code a game; that what people learn by
playing may be useful in other daily activities and contact with
games may stimulate development of new interests. In light of a
qualitative technique of analysis, players' experience has also
been studied. Although, at this point, there is not conviction
that playing games is a predictor for triggering desire to learn
to code, many participants reported to have developed some
interest in programming due to their gameplay. Three themes
explain this phenomenon: the desire to create their own games;
coding to take advantage of games they play and due to games
are a gateway to familiarize themselves with various
technologies. This study is under development and its
preliminary findings are limited to an audience already
involved with technology and games. However, the results
contribute to expanding the understanding of how experiences
with commercial games might lead young people to develop
skills by themselves towards computer-related subjects.

Palavras-chave— Commercial games, learning trajectories,
interest, coding.

I. INTRODUCAO

Considerando o periodo de 2009 a 2012, a inddstria de
jogos cresceu quatro vezes mais que a economia dos EUA
[1]. Além de espacos que promovem diversdo e
entretenimento, jogos sdo sistemas intrinsecos de
aprendizagem [2]. Alguns deles, especialmente os
comerciais, tém alta capacidade de capturar a atengdo do
jogador. O nivel de engajamento que pode ser alcangado
através de um jogo ¢é explicado por [3] como fluxo de
experiéncia, que representa o estado mental que € atingido
quando se estd completamente imerso em uma tarefa. Os
jogos promovem este fenomeno, dentre muitos aspectos,
porque fornece ao jogador uma sensagdo de poder. O
controle sobre o ambiente faz com que os jogadores se
sintam engajados a se tornar melhores no que estdo fazendo.
Em um jogo, cada acdo do jogador é sucedida de uma
reagdo. Logo, o feedback é constante. Em alguns jogos, ao
dominar um aspecto de um game, o jogador tem a
possibilidade de instruir outros jogadores, ensinando o que
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sabe, através de um processo reciproco onde todos
aprendem.

Games sdo projetados para que os jogadores sejam bem-
sucedidos, o que nem sempre acontece em sala de aula. Eles
permitem aos participantes experimentar, falhar e continuar a
jogar de diferentes formas, de maneira que a tentativa de
alcangar um objetivo pode gerar experiéncias novas, que
promovem que o jogador evolua o que ja aprendeu e se torne
cada vez mais imerso naquele contexto. Aprender através de
um jogo ¢ um processo situado e uma oportunidade genuina
de experimentar diferentes maneiras de pensar e resolver
problemas [4].

Os jogos se tornaram objeto de interesse no campo da
pesquisa educacional por serem uma ferramenta capaz de
refletir as atitudes, comportamentos e cultura das pessoas [5].
Estudos vém demonstrando o potencial dos games no
desenvolvimento de praticas que estimulam a alfabetizagdo
de criangas e o pensamento cientifico [6]; de como podem
ser experiéncias que preparam para o aprendizado futuro e
conduzir a tomada de decisdo em torno da construg¢dao de uma
agenda de aprendizagem [7].

Todavia, apesar do volume de estudos relacionados a
jogos, pouco ainda se sabe sobre como certas experiéncias
com jogos comerciais afetam o cotidiano dos jogadores
[2][4]. Poucos sdo os estudos conduzidos para explorar como
0 que ocorre jogando ultrapassa as fronteiras dos jogos.

Uma vez que aprender € um processo construido através
da participagdo em multiplas circunstancias e contextos,
neste estudo estdvamos motivados a compreender como a
experiéncia de jogar se desdobrava na vida dos jogadores.
Mais especificamente, pretendiamos investigar se o contato
com jogos desencadearia trajetorias de aprendizagem em
diregdo a aspectos ligados a programagao.

Este topico de pesquisa € relevante, sobretudo quando se
observa o desinteresse dos jovens por esta area. Segundo
Maltese e Thai [8], ainda que os jovens tenham interesse ¢
facam uso de diversas tecnologias, isso ndo se reflete em
escolhas profissionais na area de Computagio. Considerando
este contexto, o objetivo central do estudo era compreender
se (e de que forma) o contato com jogos influenciava o
interesse dos jogadores em aprender a programar.

Neste artigo apresentamos os resultados preliminares
obtidos com a analise dos dados de 214 jogadores
americanos — o corpo total dos dados se constitui pelas
informagdes fornecidas por 310 pessoas. O texto esta
estruturado da seguinte forma: Na Secdo II, apresenta-se as
diferentes nuances do ato de jogar, como forma de situar o



potencial dos jogos como espagos de investigacdo no campo
educacional. Além disso, nesta se¢do, ¢ introduzida a nogéo
de trajetérias de aprendizagem. Na Sec¢do III, sdo
apresentados alguns trabalhos relacionados, com o intuito de
realgar a relevancia do presente estudo. Na Segdo IV ¢
descrita a metodologia utilizada. Os resultados preliminares
do trabalho sdo apresentados na Se¢do V. Por fim, na ultima
secdo, algumas consideracdes finais sdo apresentadas.

II. O PODER DO JOGAR

Joan Huizinga afirmava que jogar ¢ uma necessidade
humana de se deslocar em certos momentos da vida
cotidiana para um universo imaginario [9] apud [10]. E uma
oportunidade de usar a imaginagdo como uma fuga para
outros lugares. Segundo ele, a concepg¢do da nossa natureza
humana se constitui a partir de trés dimensdes: o homem
como aquele que detém conhecimentos (Homo Sapiens);
como aquele que cria (Homo Faber) e 0 homem como aquele
que joga (Homo Ludens). O espago aberto por um jogo para
imaginar e usar a propria criatividade permite as pessoas se
projetarem em situagdes diferentes, o que faz com que elas
aprendam com a possibilidade de experimentar o
desconhecido. Para conceber a teoria da relatividade, Albert
Einstein imaginou uma experiéncia impossivel. Everhart [11]
lembra que se o cientista tivesse adotado os caminhos
tradicionais de pesquisa, dificilmente a sua imaginacdo e a
criatividade teriam tido espago no método cientifico que ele
utilizou para conceber uma das teorias mais importantes ja
criadas.

A necessidade de jogar, como elemento inerente do
instinto humano, também ¢é destacada por Gee [12] que
apresenta o conceito de circuito de agdo reflexiva como um
tipo de conversa interativa com o mundo. Segundo o autor,
depois de agir, observamos a reagdo que foi produzida pelo
mundo. O ciclo a que estamos acostumados (antes de entrar
em agdo ndés pensamos, planejamos e analisamos as
consequéncias que podem ser geradas) é, na verdade, uma
sequéncia de experiéncias criadas no nosso imaginario, uma
simula¢do de um instante da realidade, que ¢ muito parecido
com o que ocorre em jogos de videogame.

Ha outras reflexdes sobre o poder do jogar. A tensdo
criada pelo espago entre o que se deseja e a necessidade de
conquistar o desejado ¢ o que move o ser humano. A
existéncia dessa tensdo desloca as pessoas para um estado
mental, uma espécie de zona de prazer, definida por [13]
como fluxo de experiéncia. Estar nesta zona significa estar
engajado em atividades que sdo altamente desafiadoras, mas
que sdo superaveis. E a transi¢do entre sentimentos de
conquista e frustrag@o que sustenta as pessoas no fluxo.

Thomas e Brown [9] consideram que jogos, por natureza,
sdo sistemas poderosos de aprendizagem, especialmente
porque sdo o gatilho para despertar a imaginagdo que ocorre
quando se estd engajado em uma experiéncia que ¢ relevante.
Um jogo ¢ um mecanismo que valoriza a participagdo em
negociacdes complexas, a interagdo, a investigacdo de
situacdes imaginarias e a competi¢cdo, processos tais que
ocorrem ndo apenas para culminar na diversdo do jogador,
mas que representa um sistema de grande relevancia para
que sejamos capazes de criar autonomamente significado
para as coisas.

Muitos jogos, especialmente os comerciais, tém agregado
diversos elementos capazes de transportar as pessoas para

zonas de fluxos de experiéncia, entregando sentimentos de
satisfacdo e prazer, conforme menciona [14].

O interesse em jogar pode ser interpretado ainda de outra
maneira. Na era digital, “brincar” com o conteido e o
contexto se apresenta como algo altamente engajador para
coisas que realmente sdo importantes para as pessoas. Nao
necessariamente como uma necessidade de manipular jogos,
sejam eles de qualquer natureza, mas como uma necessidade
humana de se relacionar diferentemente com o processo de
aprender, representado por situagdes em que as pessoas se
veem diante da lacuna entre o que sabe e o que se quer (ou é
preciso) aprender. A dindmica do jogo mantém os individuos
em um estado confortavel sobre o ndo saber tudo e coloca
em perspectiva a percepgdo sobre a capacidade de alcangar o
desconhecido. Assim, jogar ¢ uma importante estratégia para
aprender coisas novas.

Tomando as concepgdes de Huizinga, [9] posicionam o
interesse de aprender como um jogo que lanca as pessoas na
direcdo do desconhecido, daquilo que se deseja saber, da
experiéncia com o mundo e, consequentemente, da falha e do
continuo processo de tentar.

A. A nogdo de trajetorias de aprendizagem

Os jovens desta geragdo (nascidos nos anos 2000)
possuem acesso a mais recursos, de forma que alguns sdo
capazes de definir uma agenda propria de atividades que lhes
permitem participar, explorar o desconhecido e aprender.
Erstad et al. [15] afirmam que o maior desafio existente
atualmente ¢ encontrar maneiras de interpretar as
interconexdes entre os diferentes mundos que os jovens
experimentam no seu cotidiano.

Os caminhos que uma pessoa segue através de diferentes
situagdes ao longo do tempo representam suas trajetorias de
aprendizagem. Seguindo as reflexdes de [16][18], a nogéo
dessas trajetorias se refere ao resultado da interagdo das
pessoas com os seus pares e com diferentes recursos e
atividades que cruzam multiplos espagos, e que se
caracterizam como oportunidades e estimulos para que as
pessoas sustentem o interesse em aprender novas coisas. Os
jovens estdo simultaneamente imersos em multiplos espagos
e eles sdo capazes de iniciar processos de aprendizagem
através de atividades iniciadas em um contexto e prosseguir
com elas em outros. Sdo também capazes de perseguir
recursos Uteis para a sua aprendizagem, que por sua vez se
encontram em outros contextos, evidenciando, portanto, que
as novas tecnologias ¢ a fluéncia em tecnologia podem
ajudar a tornar as fronteiras entre espacos mais permeaveis.

Conforme  menciona [19], oportunidades de
aprendizagem sdo representadas pelo engajamento das
pessoas com estratégias, atividades, o acesso a informagao e
a especialistas. Tais oportunidades ocorrem quando novos
projetos sdo iniciados, quando recursos que possam servir de
guia podem ser acessados, quando as pessoas procuram ou
recebem orientacdo de especialistas e mentores em uma
determinada area, quando se colocam na posigdo de
instrutores dos pares ou quando a participagdo em um grupo
reflete tanto o interesse em agregar valor ao coletivo quanto
de aumentar a sua propria base de conhecimento.

Chen [20] relaciona as trajetorias de aprendizagem com o
desenvolvimento de expertise que ocorre através da
passagem em multiplos espacos e contextos, e as influéncias
diversas de um grupo social, que ddo as pessoas a



oportunidade de experimentar os limites de um grupo e o
conhecimento tacito que emana das experiéncias com o0s
outros. Essa concepgdo reforca o entendimento sobre o
conceito de trajetorias de aprendizagem como a historia de
vida que o aprendiz constrdi ao longo das experiéncias que
lhe sdo significativas e que estdo conectadas por processos
(conscientes ou inconscientes) de transferéncia, os quais
transpdem as fronteiras que delimitam os espacos da vida.
Transferéncia € um fenomeno que se refere a levar o que se
aprende em um contexto para outro [21]. Tal concepgéo
também aponta o fendmeno da aprendizagem como um fluxo
que ¢ iniciado com o envolvimento em atividades que sdo
significativas e interessantes para o aprendiz, e que sdo
mantidas pela disponibilidade e o acesso adequados a
determinados recursos. Percebe-se, entdo, uma trajetoria de
aprendizagem como uma instancia dindmica do ecossistema
no qual cada individuo esta inserido.

Neste sentido, ha de se questionar o que se sabe sobre as
conexdes que sdo estabelecidas quando os jovens usam
determinadas midias e como os significados que s@o
estabelecidos em determinados contextos circulam através de
outros e como percebem o seu processo de aprendizagem. A
julgar pelo tempo que dedicam utilizando algumas midias, é
importante entender o que eles aprendem quando estdo
envolvidos em experiéncias informais de aprendizagem e o
que influencia a continuidade do que ¢é iniciado em um
contexto e se transfere para outros. Este ¢ o caso de
investigar a relagdo entre o universo dos jogos e outros
contextos que lhes interessam.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

O ambiente dos jogos tem atraido o interesse de
pesquisadores que procuram compreender o que os jogadores
aprendem no contato com games que ndo possuem fins
educacionais. Chen [22], por exemplo, ao estudar a cultura
de jogo de jovens chineses, observou que os games
funcionavam como um mecanismo para desenvolver
autonomia no processo de aprender um segundo idioma. Esta
transferéncia que ocorre dos jogos para situacdes reais do
cotidiano dos jogadores também foi estudada por [21],
quando estudaram como o jogar influenciava o
desenvolvimento da nogédo de identidade de criancas.

Pesquisas mostram que o ato de jogar ¢ capaz de
desenvolver praticas de erudigao, relacionadas a aquisi¢do de
linguagem. Steinkuehler [23] discorrem sobre o potencial
que os jogos possuem em potencializar o habito de pensar
cientificamente. Por sua vez, [24] destacam como  o0s
jogos sdo sistemas que valorizam a nova cultura de
aprendizagem deste século, na qual a participagdo ¢ um
importante instrumento que as pessoas tém usado para
aprender.  Assim, entender  aprendizagem  requer
compreender contextos sociais em que as pessoas estdo
inseridas. Os jogos, neste século, representam um ambiente
em que os jogadores desenvolvem praticas sociais
sofisticadas, que impulsionam o seu processo de aprender
sobre e com 0 jogo.

Todavia, apesar deste potencial, diversos pesquisadores
apontam a lacuna existente sobre efeitos motivacionais,
sociais e emocionais do uso de videogames em contextos da
vida real. Granic et al. [25, p. 71] dizem que: "Quase
nenhum estudo empirico testou diretamente a relagdo entre
jogar videogames, a persisténcia diante do fracasso e o
sucesso subsequente do "mundo real". Ao ponderar que

jogos sdo espagos que cultivam a persisténcia, e um certo
estilo motivacional, langam a pergunta: o contato com games
faz com que este estilo também seja utilizado na escola ou
em espacos de trabalho? Nesta mesma dire¢do, outros
pesquisadores tém apontado a lacuna de pesquisas existente
sobre como o contato com jogos ultrapassa o universo dos
videogames. Perrotta et al. [1] afirmam, por exemplo, que ha
poucas evidéncias de como o contato com jogos impacta o
sucesso académico do jogador ou as suas atitudes
relacionadas ao seu processo de aprender.

Tanto quanto € do conhecimento dos autores deste artigo,
até o presente momento, este estudo ¢ pioneiro em buscar
compreender se conexdes com a alfabetizagdo computacional
(computational literacy) sdo disparadas em fun¢do das
experiéncias dos jogadores com jogos comerciais. Ao passo
que muitos procuram entender as circunstancias que tornam
os jovens mais inclinados a perseguir objetivos académicos ¢
profissionais, esta pesquisa visa avangar a compreensiao
sobre este fendmeno.

IV. METODOLOGIA

Este estudo foi conduzido através da colaboragdo entre
duas universidades, uma americana e uma brasileira. Ele se
caracteriza como uma pesquisa de carater exploratorio. O
processo de coleta dos dados ocorreu através de um survey
contendo questdes abertas e fechadas, elaborado para
capturar, dentre outros aspectos, habitos de jogo (a idade
com que os respondentes comegaram a jogar, suas
preferéncias por plataforma e titulos de jogos, numero de
horas semanais jogando, por exemplo), algumas
caracteristicas sociodemograficas, suas percepgdes e
experiéncias com jogos.

Os sujeitos em potencial desta pesquisa eram pessoas que
se consideravam jogadores e que estavam envolvidas de
alguma forma com a area de tecnologia. Esta decisdo se
justificou pelo interesse de entender se (e como) o contato
com jogos poderia ter influenciado a aproximagdo com o
universo da programacao.

Sendo assim, o processo de recrutamento ocorreu de trés
formas. Foram convidados a participar estudantes de
graduagdo da Universidade de Wisconsin - Madison que
estavam cursando a disciplina C&/I 277 course (Video game
and Learning). Durante uma aula, o estudo foi divulgado
entre os alunos presentes. Panfletos também foram
espalhados no campus desta mesma universidade. Além
disso, utilizou-se a conta do Twitter do grupo de pesquisa
americano Games Learning and Society Center para divulgar
o survey. Ao observar o perfil dos respondentes, notou-se
que os mesmos eram ligados a area de Computacdo, sendo
eles: estudantes de graduagdo, poés-graduagdo, professores
universitarios e profissionais atuando em diferentes setores
da inddstria de TI (a maioria, game designers, gerentes de
projeto e produtores de contetido para web).

O corpo de dados analisados até o presente momento
compreende um total de 214 respostas. Atendendo as
recomendagdes e requisitos do Comité de FEtica da
universidade americana (ID do estudo: 2015-0922-CP001),
nenhum item do survey poderia ter preenchimento
obrigatorio. Consequentemente, o numero de respostas
capturados em cada questdo variou. Para conduzir a andlise
dos dados de natureza quantitativa, utilizou-se métodos de
estatistica descritiva, de maneira que foi possivel obter uma



visdo inicial do perfil dos participantes do estudo. Neste
primeiro ciclo de analise, apenas foram realizadas analises
univariadas, que envolvem a distribuicdo isolada das
variaveis.

Para analisar os dados qualitativos, o método utilizado foi
a Analise Tematica (AT). De acordo com [26]: “a Analise
Tematica ¢ um método para identificar, analisar e relatar
padroes (temas) em dados qualitativos”. A AT ¢ um método
flexivel e 1til dentro do campo qualitativo, que se aplica a
diversos tipos de pesquisas. A pesquisa qualitativa ¢
complexa, diversa e diferenciada, mas através da AT o
pesquisador pode extrair riqueza e detalhamento dos dados
coletados. Para conduzir a analise, foram seguidas as seis
fases definidas em [27]. Tais fases ndo necessariamente
seguem uma ordem linear, de forma que processo ¢ recursivo
e o pesquisador “anda para frente e para tras”, conforme
necessario se faz. Para gerar os resultados preliminares
apresentados neste artigo, foram necessarias duas iteragdes
de analise.

V. RESULTADOS PRELIMINARES

O primeiro passo da andlise dos dados se concentrou em
descrever o perfil de 214 respondentes que afirmaram jogar
algum tipo de game, fosse tabuleiro ou digital. Cerca de 90%
dos respondentes eram do sexo masculino. Ao responder um
item do survey do tipo multipla escolha, 32% dos jogadores
estavam cursando uma disciplina relacionada a area de
Computagdo ou jogos; 4% eram estudantes de mestrado e
outros 4% de doutorado.

Cerca de 13% apontaram ja ter se envolvido por conta
propria com programagdo, em algum momento, pelo fato de
esta ser uma atividade divertida. Alguns respondentes eram
professores de Computagdo, doutores desempregados,
gerentes de projeto, game designers e produtores de
conteudo para web. Cerca de 13% cursavam (ou haviam
cursado) um bacharelado em Ciéncia da Computagdo. Dos
214 respondentes, no momento do estudo, 9% estava
aprendendo a programar informalmente (por conta propria,
utilizando ambientes como o codeschool.com). No momento
em que preencheram o survey, menos de 20% disse estar
interessado em programacao.

Em relacdo a quando comecaram a jogar, cerca de 90%
dos jogadores tiveram o seu primeiro contato com games
entre os trés e nove anos de idade. A maioria dos
respondentes (cerca de 55%), no momento em que
preencheram o survey, tinha entre 18 e 22 anos. A Figura 1
apresenta a faixa etaria dos jogadores.
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Fig. 1. Faixa etaria dos jogadores

Para capturar a intensidade das opinides dos jogadores,
incluindo suas experiéncias com jogos, uma questdo do
survey foi elaborada contendo itens em uma escala Likert de
cinco pontos (Figura 2). Considerando a analise de 188
respostas desta questdo, obteve-se o seguinte: mais de 85%
dos jogadores concordaram de alguma forma que “Jogos sdo
uteis para aprendizagem”; cerca de 78% concordaram com a
afirmagdo “O que eu aprendo jogando ¢ util para outras
atividades” e 85,57% deles concordaram que “Jogos podem
encorajar as pessoas a descobrir novos interesses de
aprendizagem”. Em relagdo a afirmagdo “Jogos sdo uma
perda de tempo”, cerca de 77% discordaram de alguma
maneira dessa afirmacao.

Fig. 2. Questao do survey original (em inglés) contendo item em escala
Likert

A Tabela I apresenta um resumo de outras respostas que
refletem a opinido dos participantes e suas experiéncias com
jogos. Como se pode observar, quase 60% deles apontaram
ja ter tentado desenvolver um jogo. Cerca da metade
concordou que pessoas que jogam sdo mais propensas a
escolher uma carreira na area de Computacéo e também, que
o ato de jogar pode ajudar a entender conceitos de
programacdo. Muitos respondentes acreditavam que
programadores sdo mais interessados em jogos. Um dado
curioso € que muitos apontaram ser interessados no projeto
de jogos ou pensar no design dos games que jogam.

TABELA 1. RESUMO DA OPINIAO DOS JOGADORES

Respostas (%)"
DT D N c cT
47,6 | 18,2

Item da questio

Jogar pode ajudar a entender
conceitos de programacdo

Eu sou interessado em game
design ou eu penso no design dos | 4,3 13,9 | 10,2 | 32,6 39
games que jogo

2,7 7 24,6

Eu ja tentei desenvolver um jogo 134 | 144 | 144 27,3 | 305

Jogadores tem a escolher uma
carreira em Ciéncia da | 3,2 12,3 | 30,5 38 16
Computacdo

36,4 | 9,6

Programadores sao mais | 2,7 15 36,4




Respostas (%)"
DT D N c cT

Item da questio

interessados em jogar

“Legenda: DT (Discordo Totalmente), D (Discordo), N (Neutro), C (Concordo), CT (Concordo Totalmente)

\

Em relagdo a plataforma de jogos, os respondentes
costumavam jogar regularmente jogos de tabuleiro (20%), de
computador (26%), consoles do tipo Playstation e Xbox
(17,7%), e dispositivos mdveis — celulares e tablets (20%).
Os demais mencionaram fazer uso de consoles portateis,
como o Nintendo 3DS. Com relagdo ao tipo de jogos que
tinham preferéncia de usar, as escolhas dos jogadores eram
variadas. Todavia, os tipos de jogos mais mencionados foram
de: i) RPG, a exemplo de Legend of Zelda e Pokemon; ii)
estratégia (como Civilization e Age of Empire); iii) agdo (do
tipo Grand Theft Auto e Batman); iv) tiro (Call of Duty e
Halo); v) quebra-cabega do tipo Tetris; vi) casuais (do tipo
Angry birds); vii) MMO (Massively Multiplayer Online), do
tipo World of Warcraft, e viii) jogos classificados como
indie, a exemplo de Minecraft. Apesar de ocorrer com menos
frequéncia, alguns respondentes mencionaram gostar de
jogos de terror, simulagdo, corrida e esporte.

A maioria dos respondentes (57%) afirmou jogar até seis
horas por semana; 17% entre sete e nove horas.
Surpreendentemente, mais de 25% jogava entre dez e mais
de quatorze horas semanalmente (Figura 3). Estes resultados
sdo compativeis com os encontrados por [36], que apontou
que, em média, um americano jovem gasta cerca de 6,3 horas
por semana com jogos.
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Fig. 3. Resumo do tempo gasto com jogos semanalmente

Em relagdo aos dados qualitativos, até o presente
momento foram analisadas 130 respostas fornecidas para o
item “De que forma a sua experiéncia como jogador
influenciou o seu interesse em aprender a programar?”.

Dentre elas, cerca de 27% das pessoas (o que equivale a
36 jogadores) apontaram ndo ver nenhuma rela¢do. Alguns
relataram que a aproximagdo com programacdo apenas
decorria de este ser um topico obrigatdrio na graduacdo que
estavam cursando. Outros, por sua vez, apesar de ndo
observar relagdo entre estas varidveis (experiéncias com
jogos e o interesse em aprender a programar), viam a
aprendizagem de programagdo como um projeto ambicioso e
emocionante.

Noventa e quatro jogadores (73%) apontaram que se
interessaram em aprender a programar por causa das
experiéncias que tiveram com jogos. Ao codificar estes
dados, até o momento, trés temas centrais emergiram.

Jogadores aprendem a programar para criar jogos.
Diferentes elementos foram identificados para motivar este
interesse. Criar o proprio jogo ¢ uma oportunidade de alguns
expressarem algo sobre sua identidade, quem sdo e o que
gostam. As vezes, codificar o proprio jogo é uma forma de se
sentir alcangando uma recompensa, 0 que traz uma espécie

de satisfagdo em conseguir ‘“vencer” o desafio da

implementacao:

“Depois de dedicar tantos momentos da sua vida
fazendo algo como jogar, em algum momento vocé
comega a querer fazer sua propria ideia de jogo
perfeito ou um 6timo jogo”

“Eu gosto de jogar os jogos que fago”

O interesse em aprender a programar também ¢ motivado
pelo desejo de reproduzir os jogos nos quais os jogadores
experimentam altos niveis de diversdo. O tempo dedicado a
esses jogos e a compreensdo profunda da estrutura do jogo,
atuam de alguma forma como agentes motivadores na busca
por construir jogos que espelhem essas experiéncias.

Outra razdo se trata do desejo de seguir uma carreira
profissional no mercado de jogos. Assim como relatou um
jogador:

“O jogo é uma grande parte da minha vida e,
naturalmente, eu olhei para o desenvolvimento de
jogos como uma carreira futura. Isso me levou a
programacgao”

Alguns jogadores decidiram (ou queriam) aprender a
programar para desenvolver jogos que pudessem ser
comercializados em plataformas virtuais, tais como a Apple
Store ou Google Play. Porém, alguns ndo desejavam
empreender e queriam seguir simplesmente neste mercado
atuando como desenvolvedores.

Por fim, foi possivel perceber que o interesse em
aprender a programar também decorria de como os jogadores
interpretavam a complexidade inerente aos jogos que
utilizavam. Assim como um participante relatou:

“Os jogos parecem estruturas de codigo bastante
complicadas, entdo eles atuam como inspiragéo para
eu desenvolver minhas habilidades de codificagdo”

Quando comegam a aprender a programar, alguns
buscam desenvolver um jogo simples ou mesmo codificar
jogos de tabuleiro. Com o tempo, se sentem impulsionados a
aprender mais, se desafiar buscando outros mecanismos que
podem incrementar os jogos que estdo criando:

“E interessante conseguir codificar um programa
como o da serpente ¢ depois ver como isso pode se
estender a um jogo muito mais complexo, como o
Call of Duty ou o Minecraft”

A complexidade dos jogos, que se manifesta na sinergia
entre o jogar e o codificar jogos, parece funcionar como um
mecanismo de scaffolding para alguns jogadores, que
regulam também o aprendizado sobre os processos que estdo
acontecendo internamente no jogo.

Jogadores aprendem a programar para obter
vantagens nos games que jogam. Alguns jogadores
mencionaram que aprender programacdo ¢ um caminho para
que eles realizem alteragdes que lhes gerem algum beneficio
dentro do jogo. Assim, alterar o codigo dos jogos € uma
modalidade de “trapaga” adotada por alguns jogadores:

“Para jogar muitos jogos de PC vocé€ precisava
saber um pouco mais de tecnologia para instala-los.
Uma vez que eu descobri cheat codes (codigos que
permitem algum “truque”) em Wolfenstein 3D e
maneiras de editar os arquivos de dados do



Warcraft, procurei outras maneiras de ajustar os
jogos que eu estava jogando”.

Uma vez que o desejo de obter vantagens nos jogos € o
gatilho para o interesse em aprender a programar de alguns, o
universo da programagao se torna interessante a medida que
eles aprendem a programar por demanda o que “precisam
saber”, ou seja, este tipo de aprendizagem ¢ autodirigida e
orientada por interesses.

Outros jogadores encontram limitagdes nas versdes
gratuitas dos jogos que utilizam. Entdo, alguns aprendem a
programar para fazer modificagdes especificas que
potencializem a versdo dos jogos a que conseguem ter
acesso. As vezes, ¢ o caso de otimizar a versdo de um jogo
para ele funcionar melhor com os recursos computacionais
que os jogadores tém a sua disposi¢éo:

“Minha principal motivagdo para aprender
programacdo ¢ fazer alteragdes nos jogos. [...] eu
aprendi sobre o sistema binario e como a memoria é
gerenciada pelo sistema operacional”

As vantagens buscadas por certos jogadores também se
referem a capacidade de manipular certos elementos da
interface dos jogos. Alguns mencionam que aprendendo a
programar eles poderiam ter mais controle sobre a aparéncia
de personagens e mesmo a usabilidade do jogo. Algumas
falas de jogadores refletem este aspecto:

“Nas partes extremamente competitivas do mundo
do Warcraft, grupos de jogadores programam um
software adicional para melhorar a interface”

“[...] fazendo modifica¢Ges nos personagens do jogo
Little Fighter 2. Eu gradualmente fui para
programacao Flash e meu pai me deu um livro sobre
programacao de jogos Flash”

Outra vantagem buscada pelos jogadores esta relacionada
ao desenvolvimento do pensamento computacional, isto ¢, a
capacidade de resolver problemas. Esta competéncia
cognitiva € reconhecida por alguns como uma “ferramenta”
util para melhorar o desempenho nos games que jogam, seja
em termos das estratégias que utilizam — identificagdo de
regras ¢ padrdes, e de como podem melhorar o uso da
mecanica e dos recursos disponibilizados pelo jogo:

“Conhecendo a programacdo, tento entender os
jogos com metaforas de codigo e quais variaveis
estou tentando mudar. De como elas estdo
relacionadas, ja que o jogo ¢ basicamente um
sistema”

“Conforme mencionado acima, algumas habilidades
necessdrias para jogar bem sdo as mesmas
necessarias para ser um bom programador, entdo ¢
um pouco de um feedback ciclico”

“Eu gosto quando eu aprendo um conceito [de
programacgdo] e posso relaciona-lo com um jogo
que eu jogo e dizer: "eles [os game designers]
provavelmente fazem algo parecido com isso para
fazer isso ou aquilo"

“Alguns games que eu geralmente jogo exigem uma
dose elevada de tomada de decisdo estratégica,
habilidades de resolugdo de enigmas e pensamento
rapido. Essas habilidades sdo muito uteis para a
programac¢do. O fato de que eu gosto de

desenvolver essas habilidades me atraiu para a
programacgao”

Jogadores se familiarizam com tecnologia por causa
dos jogos. Um aspecto interessante que emergiu com a
analise se trata de como games sdo percebidos pelos
jogadores como uma porta de entrada para o universo da
programagdo. O wuso de alguns jogos estimula a
aprendizagem tangencial. Este tipo de aprendizagem ¢
“acidental”, o que significa dizer que aprender sobre algo
funciona quase como um “efeito colateral” de estar em
contato com coisas que sdo interessantes. Para jogar alguns
games, os jogadores precisam buscar muita informagdo e
aprender a fazer diferentes coisas. Leite [28] cita o exemplo
do que acontece com jogadores do Age of Mythology. Como
0 jogo possui muitas referéncias a mitologia antiga, muitos
gamers passam a procurar mais conteudo (na forma de
documentarios, por exemplo) sobre assuntos de Historia.

“Se ndo fosse pela quantidade de videogames que
tive de trabalhar tecnicamente devido a problemas
de instalagdo em computadores ou tentando
configurar recursos extras, eu provavelmente ndo
teria interesse em programar”’

“Os jogos aumentaram o meu entendimento da
logica dos jogos. Jogos me ddo uma familiaridade
com tecnologia, um passo para programagao”

“Eu jogo videogame no meu computador. Entdo,
quanto mais tempo eu passei jogando, mais tempo
eu passei no meu computador. A quantidade de
tempo que eu passei no computador me encorajou
para que eu aprendesse sobre os mecanismos de
entradas e saidas funcionam. Eu achei muito
interessante”

Foi possivel identificar que se interessar pelo universo da
programag¢do foi um processo orgdnico para alguns
jogadores, além do que, decorrente do uso de computadores
e outros dispositivos que eles precisavam usar para poder
jogar. Sendo assim, algo benéfico para auxilia-los a vencer o
medo de explorar tecnologias, até entdo, por -eles
desconhecidas.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Diversos estudiosos apontam que, para que seja possivel
perceber o tipo de aprendizagem que estad ocorrendo no
século XXI sera preciso considerar, a partir do cotidiano dos
jovens, como novas posturas e significados tém sido criados
do contato com a tecnologia [4, 5, 9]. Os efeitos da
conectividade, acesso a multiplos recursos ¢ a velocidade das
mudangas exigem que se compreenda como, quando e
porque os adolescentes escolhem aprender, como eles
procuram oportunidades que possam sustentar 0s seus
objetivos de aprendizagem e como a tecnologia pode criar
ligagdes entre os diferentes espagos que percorrem. Esse
deslocamento de perspectiva reflete o interesse em entender
o processo de aprender como algo que ocorre além das
fronteiras da escola, principalmente, porque a aprendizagem
continua ocorrendo quando o jovem deixa o ambiente
escolar.

Roth [29] menciona que alguns frameworks tedricos tém
considerado a aprendizagem como um fendmeno dinamico,
que se estende através das pessoas, lugares e culturas, no
qual, os aspectos cognitivos do saber estdo associados com
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questdes relacionadas a participagdo, construcdo de
significados e a formagdo de identidades. O conhecimento &,
portanto, apenas um dos componentes desse fendomeno que
estd em um constante fluxo de mudanga. O autor também
destaca, que para que seja possivel entender a aprendizagem
como um fluxo ndo basta medir a diferenga entre o que um
individuo sabe em momentos pontuais. Pelo contréario, ¢é
preciso capturar a mudanga que ocorre a medida que ele
percorre diferentes espagos. Para o autor, ¢ mais importante
estudar o processo de aprendizagem, do que propriamente
observar uma manifestagdo pontual deste fendmeno.

Nessa dire¢do, também estdo situados os estudos de [30].
Os autores utilizam o termo Learning Lives para expressar
suas ideias sobre o que significa aprendizagem. Eles a
consideram como uma construgdo que ocorre a partir de uma
rede de influéncias que estd situada em uma matriz que, por
sua vez, conecta experiéncias, trajetorias de vida, multiplos
contextos de aprendizagem (sejam eles voluntarios ou nio) e
as relagdes sociais. Para os autores, para compreender esse
processo ndo se pode separa-lo do fluxo didrio das
experiéncias das pessoas. E preciso examinar aprendizagem
de forma situada.

Eickelmann et al. [31] também mencionam que € preciso
desenvolver novas concepgdes sobre a aprendizagem,
considerando os diferentes locais e contextos envolvidos
nesse novo processo de aprender das pessoas, fortemente
influenciado pela tecnologia, o que significa dizer que, para
que seja possivel conhecer mais sobre as transformagdes que
constituem o processo de aprendizagem, é preciso conhecer
COMO esses Processos ocorrem nos espacgos que pertencem ao
cotidiano, em situagdes nas quais as pessoas se engajam por
escolha, no seu proprio tempo e ritmo, nos quais o aprendiz
decide a agenda e as estratégias que utilizara para aprender, e
onde o aprender ndo estd orientado pela nogdo de cumprir
prazos e conteudos.

Thomas e Brown [9] reconhecem que o saber e fazer
continuam sendo elementos importantes da aprendizagem.
Porém, ressaltam o jogar como uma dimensdo que merece
ser estudada para que se compreenda o processo de educagio
das pessoas neste século. Neste sentido, compreender a
aprendizagem que ocorre em torno deste universo ¢
importante. Por sua vez, [32] [33] ressaltam a necessidade de
repensar as competéncias cognitivas desejaveis para que as
proximas geracdes dominem a capacidade de se adaptar,
empreender, se expressar € mais importante, a capacidade de
gerir a propria aprendizagem, inclusive na idade adulta.
Dentre elas se figura ndo apenas a fluéncia no uso de
tecnologias, mas também, o pensamento computacional.

Enquanto muitos estudos estdo focados em jogos
educativos, este ndo ¢ o alvo da investigagdo que estamos
desenvolvendo. Alguns jogos, em especial os comerciais,
consomem muito tempo, energia ¢ dedicagdo dos jogadores.
Uma questdo ainda € intrigante € se jogos afetam a vida de
pessoas quando a “maquina ¢ desligada” [21]. Alguns
pesquisadores desejam saber se jogar games de tiro
“ensinam” pessoas a usar armas na vida real ou se projetar
cidades virtuais em SimCity fornecem um ponto de partida
para uma carreira profissional na area de arquitetura e
urbanismo. A necessidade de expandir a quantidade de
estudos que explorem o que jogadores aprendem (e
transferem para suas vidas) jogando ou adaptando os games
que utilizam ¢ valida.

“Jogadores sdo, antes de qualquer coisa, pessoas que
ocupam um lugar no mundo”, conforme aponta [35]. Assim
como afirma [34], o nimero de estudos que se concentram
na experiéncia dos jogadores ainda ¢ limitado. Reduzir a
lacuna na compreensdo sobre como jogadores percebem
processos de aprendizagem que decorrem do ato de jogar
também é um dos pontos centrais desta pesquisa, que sera
alcangado com o refinamento das analises.

Desta forma, com este estudo, busca-se identificar como
o contato de jovens com jogos comerciais se desdobra em
trajetorias de aprendizagem que os aproximam de assuntos
ligados a Computagdo, particularmente, a programagdo. Os
resultados gerados até o momento apontam evidéncias
preliminares capazes de sustentar a nogdo de que a
experiéncia com esses games pode ultrapassar as barreiras do
jogo, alcancando, sim, a vida cotidiana dos jogadores. Esta
influéncia se manifesta na forma de atitudes autodirecionadas
e autorreguladas, nas quais alguns jovens sfo capazes de
desenvolver uma agenda e objetivos proprios de
aprendizagem. Como préximo passo do projeto, espera-se
estabelecer analises mais sofisticadas, dentre as quais, testes
que possam apontar a relevancia estatistica de como jogos
podem afetar a decisdo de aprender a programar; analises
multivariadas dos itens do survey que possam revelar
correlagdes importantes, assim como testes comparativos
com populagdes ndo ligadas a computagdo, mas que em
algum momento da vida jogou algum jogo.
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