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Abstract

O presente estudo procura explorar as principais motivagGes, perce¢des e barreiras a adogdo de
jogos digitais como ferramenta pedagdgica em contexto formal ou informal de ensino, junto de
uma amostra constituida por trés importantes stakeholders (pais, professores e estudantes) e
através de uma abordagem metodoldgica mista. Tratando-se de um estudo de natureza
exploratdria, faz parte de um projeto de investigacdo-acdo que procura desenvolver as dimensdes
critica e participativa da literacia mediatica, em jovens do 52 ano do Ensino Basico, através de

experiéncias de aprendizagem colaborativa com jogos digitais em sala de aula.

O grupo focal foi utilizado para recolha de dados junto de pais e professores de duas das escolas
parceiras do projeto, procurando analisar-se: 1) quais os meios digitais mais importantes no
dia-a-dia das criancas; 2) Qual a relevancia atribuida a literacia mediatica em contexto escolar; 3)
Quais as atitudes face ao uso de jogos digitais na aprendizagem, e em particular a criacdo de jogos
digitais pelas préprias criangas. O estudo quantitativo, procurando responder as mesmas questoes,
consistiu num inquérito online junto de uma amostra de conveniéncia, cujos participantes foram
maioritariamente recrutados na area privada do SAPO Campus, onde existem espagos constituidos

por escolas e agrupamentos do Ensino Basico e Secunddrio, bem como do Ensino Superior.

Como principais resultados, a literacia mediatica é sobretudo enquadrada na disciplina de TIC e em
conteldos de outras disciplinas relativos a cidadania. Pais e professores reconhecem o valor da
literacia medidtica e apontam como principal barreira ao seu desenvolvimento em sala de aula, a
sua conjugacao com as exigéncias do plano curricular. Os resultados do questiondrio mostram uma

atitude favordvel face aos videojogos na Educacdo, sendo o grupo dos estudantes o joga durante
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mais tempo e o que revela mais ceticismo face a eficadcia dos mesmos na aprendizagem.
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