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1. Introdução

A relação dos jogos com Antiguidade Clássica passa essencialmente pela
temática: mitologia, figuras históricas, grandiosidade, espectacularidade.
Existem alguns jogos que recorrem exactamente ao imaginário clássico;
destacamos dois: Caesar (1, II e llI) e Age af Mithalagy.

Os videojogos, tantas vezes associados a aspectos negativos, já fazem
parte da realidade dos mais novos. Na verdade, muitos dos jogadores são já
pessoas que ultrapassaram os 30 anos. Os videojogos podem ser analisados
mais amplamente, se inseridos na dimensão lúdica do homem. E para Lopes
(2004), pensar sobre a ludicidade é pensar sobre a condição humana. Aliás,
é na época romana que «a manifestação da ludicidade obedece a uma lógica
dominantemente do jogar, há vencedores e vencidos» (Lopes, 2004: 18).

O desenvolvimento da indústria dos videojogos merece uma atenção
especial. Hoje em dia, a sua dimensão é já comparável à fílmica, de Hollywood.
Sabendo que as vantagens da utilização das tecnologias são imensas, apro­
veitá-las para a aprendizagem é o desafio que se impõe aos professores e
investigadores da educação. Neste capítulo, os videojogos são uma realidade
que começa a ser mais valorizada, mas onde ainda carecem estudos na sua
aplicação à educação.

Numa altura em que predomina o digital, através dos computadores, dos
telemóveis multimédia, das consolas, dos PDA, dos iPods, as aulas situam-se
ainda no campo do analógico. A interface de uma sala de aula é a mesma de
há dezenas de anos atrás, embora os alunos sejam screel1agers (Alves, 2005).
Papert (1997) faz uma comparação que nos deve levar a reflectir sobre a
forma como se processa o ensino.

Imagine um grupo de viajantes no tempo, entre os quais um grupo de médicos
cirurgiões e um grupo de professores, que chegassem do século passado, para
ver como as coisas se passam nos nossos dias. Imagine o espanto dos cirur­
giões quando entrassem numa sala de operações de um hospital moderno!
Os cirurgiões do século XIX mão conseguiriam perceber o que aqueles fulanos,
vestidos de maneira tão esquisita, estavam a fazer. Embora compreendendo




