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Cinco semanas: as nuances de videojogos que servem para motivar e 

influenciar o desempenho dos alunos.  

Pedro Rito 

Escola Superior de Educação de Viseu 

rito@esev.ipv.pt  

 

1. Introdução 

Os computadores e outras plataformas informatizadas fazem parte da vida de um estudante, sendo 

que a sua maioria têm experiencia no uso desses dispositivos para jogar jogos, usar motores de 

pesquisas, participar nas redes sociais, ou no uso de outras aplicações (Brincher & Silva, 2012).  

Os videojogos são um dos tópicos que tem recebido mais recentemente atenção por parte de alguns 

educadores, já que são elementos particularmente ativos para chamar e cativar os alunos por longos 

períodos de tempo (Sweeny, 2017). Existem outras referências sobre o uso de videojogos comerciais 

ou simuladores na sala de aula desde a introdução das Tecnologias da Informação e da Comunicação 

(TIC) no contexto educativo (Basawapatna, Koh, & Repenning, 2010; Benjamin & Benjamin, 2015; Cruz 

Junior, 2017), mas o interesse deste documento é o de refletir sobre o desenvolvimento de cenários 

multimédia com nuances de videojogos na sala de aula. 

O tema dos videojogos surge no curso de Artes Plásticas e Multimédia, na ESE-IPV, como a interface 

digital no uso de interfaces tangíveis. A aprendizagem na unidade curricular (UC) (Atelier de 

Multimédia 2, e atualmente uma parte do Laboratório de Arte e Multimédia 2) é na sua maioria 

centrada na construção de interfaces físicas, através da utilização de microcontroladores, sensores e 

atuadores. A interface digital, com características de videojogo é o desafio, e é onde os alunos fazem 

uso de outras competências lecionadas ao longo do seu percurso académico (planeamento, desenho, 

modelação, animação). 

Algum deste trabalho tem também reflexo na escolha que os alunos fazem acerca do seu projeto final 

de curso e que são da sua exclusiva responsabilidade. Para alguns deles essa escolha surge pela 

vontade de quererem experimentar outras tecnologias, como é o caso da realidade virtual, ou 

simplesmente aprofundando as suas competências, com o auxílio dos game engines, no 

desenvolvimento de aplicações com características de videojogos. 

Outro dos intuitos em abordar este tema é o de mostrar aos alunos: o potencial que existe nesta área 

em termos profissionais; e o desenvolvimento/aposta que tem existido por parte de várias 

instituições/empresas em Portugal em contratar profissionais com as competências que estes alunos 

têm e que podem ser integrados nesta industria que está em crescimento em Portugal. 

mailto:rito@esev.ipv.pt
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Temos conseguido fomentar em alguns dos alunos a vontade de aprender mais sobre este tema, e 

que acabam por fazer a sua evolução, frequentando outros cursos sob a forma pós-graduações 

(mestrados) ou outros formatos, noutras instituições.  

Enquanto professor tenho também sentido que este debate é recebido com bastante entusiasmo, e 

por esse motivo considero que é uma mais valia esta experimentação, já que para a maioria destes 

alunos, os videojogos fazem parte das suas rotinas diárias. 

2. História do curriculum 

Com a reformulação dos cursos do ensino superior em Portugal, após a entrada do processo de 

Bolonha, surgiu a oportunidade e o desafio para reformular e apresentar/sugerir novas temáticas que 

podiam ser exploradas na área das Artes e Multimédia (AM).   

O esforço que foi feito relativamente à inclusão de temas relacionados com a prática da escrita de 

linhas de código apresentou algumas resistências por parte de alguns professores (não familiarizados 

com esta prática) e também de alunos (que na sua maioria frequentaram cursos no ensino secundário 

na área das Artes e que fazem uso das TI apenas como utilizadores finais). 

Atualmente, e no curriculum do curso existem UCs onde são exploradas linhas de código para a 

construção de conteúdos estáticos e dinâmicos para a web (com recurso a diversas tecnologias web) 

e na construção de aplicações criativas (onde se inclui a utilização do java, mais especificamente 

através da livraria Processing).  Para além da manipulação de informação de forma digital, também as 

interfaces tangíveis ganharam espaço e são exploradas no curso, nomeadamente através do uso do 

microcontrolador Arduino.  

Com a conclusão da avaliação do curso, por parte de uma entidade externa, foi observado que havia 

a necessidade de uma reformulação para que exista uma maior proximidade no trabalho conjunto 

entre as UCs de Artes e das Tecnologias de Informação (TI) e, por outro lado, que os conteúdos 

relacionados com o uso de TI, nomeadamente no desenvolvimento de conteúdos web e aplicações 

criativas, sejam lecionados ao longo dos três anos do curso, a começar logo no primeiro ano. 

Assim, e para além da reflexão desta nova abordagem curricular, é também importante que exista 

uma reflexão sobre que abordagens e metodologias se devem usar para cativar ainda mais os alunos 

para conceitos relacionados com a programação. Não se trata de um novo desafio, mas é um trabalho 

que deve ser feito e partilhado com a comunidade. 

3. O curriculum 

O primeiro contacto que os alunos têm com a escrita de linhas de código surge no primeiro ano, com 

a linguagem HTML e CSS, e com o Processing. A utilização da livraria do Processing surge numa UC no 

segundo semestre. São aulas essencialmente práticas, onde são exploradas as funções do Processing, 

a sua sintaxe, livrarias de som e vídeo (entre outras) e diferentes formas de interatividade relacionadas 
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com o uso de sensores embutidos nos equipamentos informáticos (computadores, smartphones e 

tablets).  

No ano seguinte surgem novas linguagens relacionadas com a escrita de linhas de código para páginas 

web e também surge o primeiro contacto com um motor de videojogo que é o Unity. A utilização do 

Unity surge em contexto de laboratório onde são também testados e usados mecanismos de realidade 

virtual e aumentada. 

No terceiro e último ano surge o primeiro contato com o Arduino e respetiva linguagem de 

programação. Para além da utilização deste microcontrolador são também trabalhados outros 

equipamentos eletrónicos como é o caso de circuitos integrados. Paralelamente e noutra UC é 

apresentado aos alunos a ferramenta Blender, onde eles aprendem a modelar em 3D, a animar os 

objetos modelados e a criar uma animação. 

Em quase três aulas são apresentados alguns conceitos de narrativas relacionadas com o tema de 

videojogos. De seguida é feito um trabalho em seis aulas e que está relacionado com a utilização do 

microcontrolador e restantes equipamentos eletrónicos. Este é um tema nuclear na UC pelo que 

consome mais tempo presencial no laboratório. No final temos cinco aulas, é mostrado um game 

engine (Blender) e a comunicação com o microcontrolador e restante equipamento. 

A escolha do Blender surge porque é uma ferramenta que eles já conhecem, permitindo obter uma 

curva aprendizagem rápida, e é open source. Infelizmente a comunidade que desenvolve o Blender 

decidiu que a versão mais recente (2.8) e seguintes, não inclui a vertente de game engine, dando 

enfase apenas a ferramentas de apoio à modelação e de animação. Outro dos motivos para a escolha 

do Blender é que este permite que exista e se estabeleça, uma comunicação bidirecional com o 

microcontrolador, permitindo aos alunos obter diferentes resultados mediante as suas opções. Esta 

comunicação é feita através da linguagem Python, que é apenas enunciada e apresentada para 

resolver o problema de comunicação. 

4. Observações acerca do trabalho realizado com e pelos alunos 

O desenvolvimento de videojogos permite que sejam atingidos diferentes objetivos (Burke & Kafai, 

2014): o de aprender a programar; aprender outros domínios académicos (matemática, artes, 

história); aproximar os utilizadores das ciências informáticas; e permite compreender conceitos 

relacionados com o design e videojogos. 

Para alguns autores, após o desenvolvimento dos videojogos este deve ser analisado. Esta análise deve 

recair sobre algumas dimensões: a quantidade de tempo usado pelo jogador; o conteúdo (acerca dos 

elementos do script); o contexto (que permite aos jogadores obtém diferentes experiencias mediante 

as opções que fazem); a estrutura do jogo (aprender ao longo do tempo de jogo); e a mecânica do 

jogo (transportar o jogador para uma realidade que ele reconhece) (Vahldick, Mendes, & Marcelino, 

2015). 
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Infelizmente no último ano letivo (2018/2019) não foram recolhidos e em termos de quantidade o 

mesmo número do que no ano anterior, mas ainda assim existiram trabalhos que apresentaram 

consideráveis graus de qualidade. A totalidade dos trabalhos apresentados foram no contexto/tema 

que foi proposto, sendo que na escrita de código a maioria dos alunos optou por usar o que foi 

apresentado e discutido nas aulas. Apenas um trabalho explorou este tipo script para incluírem 

diferentes elementos da aplicação eu desenvolveram.  

Um dos projetos foi desenvolvido na ferramenta Unity, sendo que este grupo de alunos apenas 

precisou de ajuda com o scripting, tendo obtido a restante orientação através de consultas de tutorias 

e manuais online. A opção pelo Unity esteve relacionado com a vontade de um dos alunos do grupo 

em explorar esta tecnologia no seu projeto final de curso.  

Foi também observado no decorrer das aulas, que o trabalho em equipa permitiu que fossem 

desenvolvidos diferentes objetos e que o tema que foi apresentado foi explorado de formas distintas. 

Sendo o objetivo principal o desenvolver uma experiência de sessenta segundos para um utilizador, 

todos os alunos conseguiram corresponder com este objetivo. As nuances de videojogos, como o uso 

de vidas ou recursos, micro objetivos e um objetivo final também foram implementados, existindo 

casos de projetos em que existiam percursos alternativos para terminar com sucesso essa experiência.  

Também um destaque para a inclusão em quase todos os trabalhos da comunicação bidirecional, que 

apesar de tudo e com a ferramenta Blender tem vindo a comprometer a jogabilidade e a qualidade 

que os alunos pretendem. Uma das possibilidades no futuro próximo é de deixar em aberto a 

obrigatoriedade da comunicação bidirecional e de trabalhar o uso do microcontrolador da forma que 

melhor se adapta ao que os alunos pretendem apresentar.  

5. Reflexões E trabalho futuro 

É importante que se compreenda que os esforços de inclusão de código criativo no curriculum 

académico dos cursos desta área não pretende transformar os alunos em programadores ou substituir 

os contextos “tradicionais” relacionados com as artes. É, sim, importante aprender a linguagem de 

código criativo para comunicar no mundo digital, já que este tem cada vez mais importância para os 

jovens e sociedade em geral (Brincher & Silva, 2012; Peppler, 2010). A construção de código por parte 

destes alunos tem que ser encarado como um processo de design, um acto de “free speech” e um 

método de produção digital (Knochel & Patton, 2016). 

A primeira introdução a linhas de código com Processing é uma realidade positiva. Esta é uma 

ferramenta interessante de ser utilizada, já que está integrada na linguagem Java; é estável; tem uma 

curva de aprendizagem suave; tem conseguido atingir mais utilizadores; o seu IDE é simples e intuitivo 

de se utilizar; é open source; é extensível a outras aplicações e está disponível para a maioria dos 

sistemas operativos (Greenberg, Kumar, & Xu, 2012; Loonstra, 2015).  

Nesta altura não tem sido manifestado interesse em que seja introduzida uma componente no curso 

sobre o desenvolvimento de aplicações usando exclusivamente motor de videojogos. No entanto, é 
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relativamente percetível que existe uma dinâmica na aprendizagem da construção de aplicações 

criativas, na animação 2D e 3D, sonorização, narrativa digital, design e outros componentes que são 

fundamentais para o design e implementação formal de um videojogo.  

De forma criativa, ou mais entusiasta por parte da dinâmica que é partilhada entre professores e 

alunos, alguns destes últimos apresentam como projeto final aplicações em que está inerente a 

descoberta de formas criativas de interatividade, o progresso ao longo de um cenário previamente 

desenvolvido em formato digital e em que existem objetivos que o utilizador tem que atingir. Não são 

videojogos, já que o curto espaço de tempo que os alunos têm para o seu desenvolvimento não 

permite o mesmo em pleno, mas são constituídos por essas nuances que estão normalmente 

associadas a aplicações que são os videojogos. 

Assim, o uso de videojogos tem sido usado como uma estratégia motivadora no ensino da introdução 

à programação, ao uso de aplicações mais complexas, e que permitem desenvolver entretenimento 

interativo e experiências criativas. Por outro lado,  também tem que se refletir sobre o interesse dos 

alunos e de estes perceberem que estes conteúdos são uma forma importante de pensamento critico 

no ensino das artes deste século (Knochel & Patton, 2016; Vahldick et al., 2015). 
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