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Resumo

Os novos processos de socializacdo desenvolvidos com base na realidade da
sociedade em rede permitem a aquisicdo de novas formas de literacia. Através dos
jogos digitais as criangas experimentam, com base na distingdo do género, o contacto
com diferentes realidades e desenvolvem novas competéncias e graus de autonomia
para além das competéncias formais adquiridas na escola.

Os novos media, nhomeadamente através dos jogos digitais, fornecem aos
jovens a possibilidade de aprender de um modo informal pela experimentacdo e
exploracéo individual e em comunidade.

Jogar € uma necessidade e representa um papel importante no
desenvolvimento individual e no processo de socializacdo, sendo decisiva para a
construcdo de regras e valores sociais, nomeadamente a constru¢do da distincdo de
géneros, logo a partir da infancia, contribuindo fortemente para a aquisicdo de
competéncias nao formais como as competéncias cognitivas, memoaria,
estabelecimento e interpretacdo de hipéteses, antecipacdo de situacdes e

planeamento de estratégias.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Infancia, Competéncias, Violéncia, Distincdo de

Género

Abstract

The new socialization processes developed based on the reality of the network
society allow the acquisition of new forms of literacy. Through digital games children,
experience, based in the distinction of gender, contact with different realities and
develop new skills and degrees of autonomy beyond formal skills acquired in school.

New media, including digital games provide young people the opportunity to
learn in an informal way. Play is a necessity and takes an important role in individual
development and socialization process, being decisive for the construction of social
rules and values, including the construction of gender distinction, right from childhood,
contributing greatly to the acquisition of non-formal skills and cognitive skills, memory,
establishment and interpretation of the hypotheses, anticipating situations and planning

strategies.

Key-words: Digital Games, Children, Skills, Violence, Gender
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“Above all, the media were seen to provide young people with opportunities to find out
for themselves, in their own time and in their own way.”
(Buckingham, 2007)



1. Jogos Digitais e a constru¢cdo do conhecimento

Com este trabalho pretende-se fazer uma abordagem ao tema dos jogos
digitais e a forma como contribuem para a aquisicdo de competéncias nao formais, em
particular nas criangas na faixa etaria entre os 6 e os 12 anos. Os principais conceitos
que se procuram estudar sdo os jogos digitais como entretenimento, como percecao
da realidade, as competéncias ndo formais adquiridas através deles, e a questdo da
construcdo do género.

O objetivo € procurar entender as potencialidades dos jogos digitais para
construcdo do conhecimento fora do ambiente escolar desmistificando a ideia de que
sdo apenas uma forma de entretenimento e que pode ser prejudicial potenciando
comportamentos agressivos e violentos.

Para além da aquisicdo de competéncias ndo formais, ou seja, 0 que aprendem
as criancas através da utilizacdo dos jogos digitais, procura-se também obter
respostas para a questdo do género e da sua influéncia na relacdo com o0s jogos.
Pretende-se também abordar a questdo do isolamento como consequéncia da
utilizacdo frequente dos jogos digitais em oposicdo a criagcdo de comunidades de
individuos, através nomeadamente das redes sociais online, que substituem o
relacionamento interpessoal offline. Foi ainda estabelecido o objetivo de verificar que
tipo de jogos sdo utilizados pelas criancas na faixa etaria referenciada anteriormente,
nomeadamente que tipo de jogos preferem utilizar, isto é, se preferem aqueles que
sdo adaptados a idade ou os jogos para idade igual ou superior a 18 anos, de acordo
com a classificacdo atribuida pela Inspecao-geral das Atividades Culturais (IGAC), e,
neste ultimo caso, que tipo de mediacao é feita por parte dos pais no que respeita a
utilizacdo destes jogos.

Neste trabalho coloca-se a hipétese de os jogos eletrénicos de acao e violentos
serem considerados pelas crian¢cas ndo s6 como uma forma de entretenimento, mas
também como forma de adquirirem conhecimentos informais, satisfazendo a sua
natural necessidade de brincar, estimulando a sua capacidade de aprendizagem,
dando-lhes a conhecer conceitos e preparando-as para algumas realidades de um
modo mais célere do que as criangas que nao jogam jogos digitais, melhorando o seu
nivel de literacia.

Na sequéncia da questdo referida anteriormente colocou-se a hipétese de as
criancas entre 0os 6 e os 12 anos preferirem jogar com 0s jogos classificados como

adequados a sua idade.



Por outro lado, foi colocada a hipotese de os jogos digitais, que sendo uma
atividade ladica praticada individualmente, contribuirem para o isolamento das
criancas, e para o afastamento de outro tipo de jogos, nomeadamente 0s jogos de rua
e 0s jogos de tabuleiro.

Se considerarmos o0s jogos, digitais ou tradicionais, como uma forma de brincar
essencial do processo de socializagdo das criancas, levantou-se também a hipGtese
de os jogos digitais, como parte integrante da cultura mediética, contribuirem para a
construcdo de género e para 0 estabelecimento de padrdes comportamentais
influenciados pelos conceitos sociais relacionados com o género masculino ou
feminino.

A partir das referéncias tedricas que servem de estrutura e iniciam a
apresentacdo deste estudo, sera efetuada uma abordagem a importancia do
surgimento das novas tecnologias de informacéo, da Internet e dos novos media como
ferramentas para novas formas de literacia e novos espacos de aprendizagem. Para
esta analise optou-se por enquadrar os jogos digitais como parte do quotidiano das
criancas e por abordar a sua potencialidade para além de do entretenimento.

Foi ainda intencéo recolher dados sobre a opinido dos entrevistados em causa,
na faixa etaria definida entre os 6 e 0s 12 anos, sobre a importancia e sobre o papel
dos jogos digitais no quotidiano das criancas neste intervalo etario, sobre as
competéncias nao formais que estas adquirem jogando a jogos ndo adequados a sua
faixa etaria e qual a sua opinido sobre 0s jogos violentos e sobre a sua influéncia nos
comportamentos na vida real de forma a fundamentar as ideias que levaram a questéo
de partida.

Com referido anteriormente, e de uma forma resumida, o principal objetivo
deste trabalho é analisar se as criangas mais pequenas aprendem com 0S jogos
digitais para os mais crescidos.

Para esta recolha optou-se por realizar entrevistas em que se solicitou as
criancas que falassem sobre os seus jogos preferidos. Estas entrevistas permitiram
recolher evidéncias que justificam as ideias inicialmente colocadas em hipotese. Estes
indicios, apresentados nos quadros em anexo, serdo utilizados ao longo deste
trabalho como forma de fundamentar as hipdteses que guiaram a investigacdo e de
justificar através do testemunho e da sua opinido pessoal a relagdo destas como o

mundo virtual.



2. A infancia e os jogos Digitais na Era da Interne  t

2.1 Jogos digitais, novas formas de aprender

Com o surgimento das novas tecnologias da informacdo e comunicacao foram
surgindo novos espacos do conhecimento e aprendizagem. Para além do espaco
escolar, também a casa e 0 espaco social assumem um papel formativo. A Internet €,
ndo s6 um espaco de trabalho, mas também um espaco de difusdo e de reconstrucao
de conhecimentos.

Como antecipado por McLuhan (1969), na década de 60, o planeta tornou-se a
nossa sala de aula e a nossa casa. Pela influéncia da Internet, o ciberespaco e a
difusdo das novas ferramentas tecnoldgicas desmistificaram e modificaram a ideia
habitual de que existe um tempo e um local préprio, exclusivo e formal para a
aprendizagem.

Os novos media, essencialmente os jogos, que sdo o tema de estudo a que
nos propusemos nesta dissertacdo, proporcionam as criancas e aos jovens a
possibilidade de aprender de um modo informal, através da simulacdo e de tentativas,
pela experimentacao e exploracdo individual.

Brincar e jogar sdo necessidades inatas e atividades imprescindiveis na
infancia. As criangas brincam como forma de aprender os comportamentos que serao
decisivos para a sua sobrevivéncia enquanto adultos.

Para as criancas, brincar e jogar sdo necessidades didrias e atividades basicas
que desempenham um papel fundamental no seu desenvolvimento individual e no seu
processo de socializa¢do. Jogar influéncia a construcéo de regras e valores sociais, e
contribui fortemente para a aquisicdo de competéncias ndo formais como as
capacidades cognitivas, de memoria, de estabelecimento e interpretacdo de hipoteses,
antecipacgdo de situagfes e planeamento de estratégias (Buckingham, 2008).

Apesar de ser uma questdo controversa, a educacdo e a aprendizagem nao
formal através dos jogos tem sido levada a aproximar-se do cendrio da educacgéo
formal, levando alguns autores a defender que esta, por ser uma forma ausente de
processos burocraticos e formais de ensino, pode ser mais proveitosa e eficaz,
levando as criangas a aprender “de uma forma mais profunda e rica do que o formato
da aprendizagem a que as criancas sao expostas nas escolas” (Gee, 2003, p. 112).

Os jogos eletrénicos podem ser encarados como uma nova forma de literacia,
uma vez que enguanto jogam, os individuos aprendem e adquirem novas aptidées e

reforcam e estimulam a suas capacidades cognitivas, motoras e sociais.



Segundo Gee (2003) os jogos ndo sdo apenas entretenimento e podem ser
uma fonte de novas literacias para além da escrita e da leitura. Este autor apresenta
duas razbes pelas quais 0s jogos eletrénicos ndo sdo “uma perda de tempo” (Gee,
2003). Porque, perante a exposi¢cdo aos novos media e a novas formas de comunicar,
a linguagem nao é a unica forma importante de comunicar. Atualmente comunica-se
também através de imagens, simbolos e variados elementos visuais que ddo sentido
ao conceito de “Literacia visual” (Gee, 2003). Por exemplo, perante a exposi¢cdo a um
anuncio publicitario, é necessario que os individuos possuam a capacidade de ler a
imagem, ou seja, de interpretar e construir através dela, a sua prépria opinido.

A luz da definicdo tradicional de literacia, podemos considerar que ler e
escrever ndo sdo apenas formas de descodificar 0 que se apresenta aos Nossos
olhos. Ler € também interpretar, e escrever pode também ser criar novos textos,
moldados pelas préticas sociais de cada individuo. “Projetamos nos ecrds dos
computadores as nossas ficcbes pessoais, nas quais somos produtores, realizadores
e vedetas”. (Turkle, 1997, p.37)

As tecnologias ndo determinam a literacia, sdo antes uma componente
resultante de varios produtos sociais existentes e que se justificam através da sua
apropriacdo por parte dos individuos. As literacias sdo baseadas em experiéncias
sociais e representam simbolicamente, e de forma material também, o conhecimento
adquirido.

Do ponto de vista da influéncia da literacia dos media, e sendo que a influencia
das novas dindmicas sociais baseadas na relagdo dos individuos com as novas
tecnologias, poderemos referir que estes sdo uma forma de desenvolver capacidades
relacionadas com a capacidade de aceder, verificar, fazer avaliagbes pessoais e criar
novos contetdos (Livingstone, 2004). O acesso a Internet e as novas tecnologias
democratizam a relacdo dos individuos com a informagdo na medida em que atribui
aos utilizadores a capacidade critica e criativa que permite que se tornem
espectadores participantes e produtores de conteudos. Os jogos séo, para as criangas
e jovens, uma ferramenta de eleicdo de uma realidade cultural de onde procuram
retirar momentos ludicos, diverséo, e quebra na rotina. Surgem como uma forma de
identificacdo e de criar identidades, onde o jogador pode também ser criador da sua
prépria personagem ficcionada, de um enredo que ele préprio desenvolve e viver
aventuras em realidades virtuais.

Existe, no entanto, uma relacdo entre a questao ludica e a aprendizagem que
pode colocar os jogos ao nivel de outras ferramentas educativas classicas. O
computador pode e deve ser, segundo Papert (1985), uma ferramenta que permite as

criancas e jovens a construcao do seu préprio conhecimento.



2.2 A influéncia dos Jogos Digitais no quotidiano d as criancas

Com base em leituras sobre o tema das literacias e os jovens, foi possivel
identificar algumas ideias centrais e comuns, nomeadamente no que respeita as
capacidades cognitivas adquiridas através da utilizagdo de jogos digitais.

Se por um lado os jogos digitais s&o comummente encarados como sendo uma
atividade solitaria e que, inevitavelmente, promove a inércia e o isolamento dos jovens,
por outro, e com base na teoria de Buckingham (2008), importa realcar a sua
importancia como forma de estimular o didlogo e incentivo a capacidade de troca e
partiiha de informacdo com outros individuos, nomeadamente no que se refere a
pratica de jogo online, tornando a pratica do jogo uma atividade de “multiliteracias” que
contribui para a aquisicdo de competéncias ndo formais como as competéncias
cognitivas, memdria, estabelecimento e interpretacdo de hipéteses, antecipacdo de
situacBes e planeamento de estratégias.

A aquisicdo de competéncias através dos jogos envolve um processo nhao
formal de ensino profundamente social e que estimula o desenvolvimento da
capacidade de comunicar, colaborar e participar em comunidades de jogadores
(Buckingham, 2008).

Os jogos digitais s&o parte importante do tempo livre de criancas e jovens e
fazem parte de um processo de educagédo nao formal, nomeadamente no que respeita
ao processo social de distingdo de género e a antecipacdo de conhecimentos que,
sendo adquiridos cedo, poderdo preparar as criancas para o processo de educacdo
formal integrado no curriculo escolar.

O processo de educagédo formal € institucionalizado, € promovido pelas escolas
e universidades no sentido de proporcionar a todos os alunos um programa comum,
pré-determinado e baseado na espectativa de que estes adquiram o mesmo nivel de
conhecimento no periodo em que é colocado a sua disposicdo, de uma forma
hierarquica e progressiva através das diferentes etapas escolares.

Em oposicao, o processo de conhecimento informal assenta no conhecimento
adquirido fora do ambiente escolar. Este tipo de aprendizagem desenvolve-se pelo
relacionamento com 0 meio ambiente, pelas competéncias adquiridas de forma
espontanea, com base nas experiéncias pessoais e no relacionamento com os media
e com os outros individuos.

Segundo Greenfield (1994), pioneira nesta abordagem positiva & influéncia dos
jogos digitais no processo formativo e educativo das criancas, os jogos digitais
contribuem para a aquisicdo de novas competéncias cognitivas complexas, que sdo

adquiridas de modo informal e quase impercetivel, afastado do processo educativo
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formal. Os jogos digitais, por fazerem parte do quotidiano das criancas desde muito
cedo, e por representarem e simularem muitas vezes situacdes e modelos da vida real
podem ser um instrumento privilegiado de aquisicdo de valores e normas sociais e
culturais.

As novas tecnologias fazem parte da rotina diaria e sdo particularmente
apelativas e banais para as criangcas nascidas na ultima década do século XX.
Caracterizando esta relagdo, Prensky (2001) criou o conceito de nativos digitais,
referindo-se & geracdo de criancas que “sdo fluentes em linguagem digital dos
computadores, jogos digitais e Internet”. Os nativos digitais demonstram uma
confianga e capacidade nata para se relacionarem com os novos media, com as novas
tecnologias como a Internet, os telemdveis e o0s jogos digitais. N&o é invulgar ouvirmos
dizer, referindo-se as criancas bastante jovens, que parece que estas ja nasceram a
saber mexer num computador e no telemdével.

Os nativos digitais séo, de acordo com Prensky (2001) e Tapscott (2009), mais
espontaneos, inovadores, criativos, motivados e dominam as tecnologias de
informacdo com maior facilidade do que as geracdes anteriores. Esta vantagem de
relacionamento abre caminho para o0 desenvolvimento de competéncias,
conhecimento e praticas sociais que se estabelecem na sociedade atual.

Esta aptiddo para procurar, analisar, avaliar e criar conteddos em contextos
digitais pressupde um nivel adequado de competéncia e de literacia digital e mediatica
gue atribui aos individuos competéncias e poder, e permite uma maior participagéo e o
desenvolvimento de novas dindmicas sociais (Livingstone, 2003). A utilizagdo do
computador e 0 acesso a Internet sdo uma experiéncia comum a grande parte das
criancas no seu processo de socializacdes e de escolarizacdo e educagéo formal, e
deve ser encarada como uma forma de responsabilizacdo e de aumento das suas
capacidades para o0 estabelecimento de relagBes interpessoais, criatividade e
expressao no sentido de construirem a sua prépria identidade.

A ideia dos jogos digitais como forma de simulacdo da realidade e de aquisicao
de competéncias ndo formais € defendida por Gee (2003) que refere que o0s jogos ndo
sdo apenas uma forma de entretenimento e podem ser uma fonte de novas literacias
para além da escrita e da leitura.

Esta teoria foi anteriormente debatida por Greenfield (1994) referindo que os
jogos de computador podem afetar positivamente as criancas quer ao nivel emocional,
familiar, comportamental e até no que respeita ao aproveitamento escolar. Os jogos,
segundo a mesma autora, estimulam as capacidades cognitivas, as competéncias de

nocao de espaco, de tomada de decisdo e de tempo de reacao.



Esta teoria ndo é frequentemente bem recebida, uma vez que € geralmente
aceite que brincar e jogar com jogos de computador é apenas uma forma inutil e
desinteressante de diverséo e de distracdo de outras atividades, nomeadamente das
tarefas escolares e desportivas. Os jogos sdo considerados como inlteis e vazios de
contetdos. Geralmente entende-se, com base no senso comum, que jogar
computador torna as criancas violentas, isoladas e afastadas da realidade e
intelectualmente preguicosas.

Contrariando esta ideia apresentam-se o0s jogos digitais de nova geragéo, que
sendo cada vez mais complexos — quer no que respeita ao conteudo, a interpretacédo
da histéria ou até & jogabilidade, isto €, a capacidade de relacionamento com o
hardware e instrumentos que permitem a pratica do jogo — sdo um desafio as
competéncias das criancas e a sua capacidade de por em pratica as suas aptidées
perante novos desafios.

O mundo virtual dos jogos é fascinante para os jogadores porque se tem
tornado cada vez mais complexo e requer um maior nivel de competéncias cognitivas
por parte dos jovens. As narrativas triviais, simples e ausentes de objetivos tem sido
substituidas por jogos com enredos, cendrios e graficos muito realistas e com
objetivos cada vez mais exigentes. E necessario realizar tarefas, resolver questdes, e
participar no jogo de forma muito proxima e intensa.

Partindo das ideias anteriormente referidas, propde-se identificar algumas
competéncias, adquiridas fora do ambito escolar, por criangcas que utilizam jogos
digitais para adultos. Para além das matérias formais que sdo parte do curriculo
escolar, os jogos digitais podem ser uma forma de aprendizagem para as criangas
mais novas, promovendo, por exemplo, a aquisicdo de conhecimentos de geografia,
historia e linguas estrangeiras, nomeadamente a inglesa.

Em jogos de simulagédo, como os da série The Sims (http://www.thesims.com/),
gue permitem a constru¢do cenarios a semelhanca da vida real, as criangcas podem
criar e enfrentar situagbes de caracter econdmico, familiar e social, antecipando e
criando estratégias para solucionar questdes idénticas as que os adultos encaram no
dia-a-dia.

Outros jogos a considerar neste estudo sdo os de ficcdo e acdo, que se
caracterizam pela sua elevada componente de violéncia como o Assassin’s Creed
file://localhost/(http/::assassinscreed.ubi.com:) e Call of Duty
(http://iwww.callofduty.com/pt/), que se baseiam em situacBes de guerra e batalhas
entre individuos ou grupos rivais, liderados por um ou varios protagonistas, e que
retratam cenarios de épocas e guerras reais que ocorreram ao longo da histoéria da

humanidade. Os jogos digitais violentos sdo também o0s que tém mais sucesso entre
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0s utilizadores e sdo por conseguinte, segundo dados relativos a 2014, publicados
pela ESA (Entertainment Software Association) na pagina www.theesa.com, 0s mais
vendidos pelas marcas, sendo também, por isso, os preferidos das criangas e jovens.

A questdo da violéncia nos jogos digitais e a sua influéncia nas criancas que
jogam tem sido debatida com frequéncia e é uma preocupac¢do quer dos pais quer dos
educadores. E um lugar-comum pensar-se que estes jogos ndo sdo boa influéncia,
gue ndo tém nada a ensinar e que tém apenas efeitos negativos nas criangas. No
entanto, poderemos questionar sobre o motivo que leva as criangas a sentirem-se
atraidas por estes jogos. Segundo Prensky (2006), as criangas gostam destes jogos
nao por serem violentos, mas sim por serem desafiantes e porque sentem que
aprendem alguma coisa com eles.

Ao tentarmos afastar a ideia de violéncia e de auséncia de valores, poderemos
encontrar algumas caracteristicas importantes e positivas. Se pensarmos que um jogo
como o Call of Duty ndo é apenas um jogo de estratégia militar, onde o protagonista se
junta a um exército para conquistar matando inimigos, poderemos encontrar também a
sua vertente positiva em valores como a camaradagem, o espirito de grupo, protecdo
e defesa do proximo através de missbes que envolvem o relacionamento humano
entre companheiros e com os individuos sob o seu comando.

A construcdo de estruturas sociais através da questao do género esta também
presente nos jogos digitais através dos temas escolhidos, dos enredos, das
caracteristicas dos protagonistas das histérias e das acdes que se espera que 0S
jogadores executem enquanto estdo integrados nos cenarios do jogo. Por forma a
enquadrarmos a questdo da construcao do género devemos referir que esta faz parte
de uma construcdo de padrfes essencial para o relacionamento entre individuos numa
sociedade. Cada papel comportamental que os individuos assumem ocupa um lugar
num determinado padrdo social que tem por base normas sociais que os regulam e
definem os limites em determinadas situacdes do quotidiano.

Um dos suportes mais importantes para a organizacao das rela¢des sociais é o
chamado status social onde se enquadram os papéis desempenhados por todos de
acordo com as normas sociais que modelam os comportamentos das pessoas. Estas
normas permitem estabelecer relacdes entre individuos que ocupam diferentes status
sociais e, no caso de serem demasiado rigidas e inflexiveis, se tornam estereétipos,
ou seja, grupos de individuos que tém em comum determinados tracos que 0S
poderdo definir. Se tivermos em conta que desde que as pessoas interagem e se
estabelecem lacos e regras sociais, nas sociedades pré industrializadas, homens e
mulheres sdo associados a estereotipos, entendemos que as diferentes tarefas que

ambos os grupos desempenham sejam definidas de acordo com o género.



As tarefas atribuidas aos homens estdo de acordo com as suas caracteristicas
fisicas e biolégicas, enquanto os homens se ausentavam por periodos longos com a
intencdo de recolher alimentos para assim garantir a subsisténcia da sua familia, as
mulheres, limitadas por algumas caracteristicas biolégicas como a gravidez, a
maternidade e a necessidade de tomar conta dos filhos, permaneciam em casa e
executavam as tarefas domésticas como sendo aquelas para as quais estavam mais

vocacionadas.

“A diferenca biologica entre os sexos, isto é, entre 0os corpos masculino e
feminino, e, muito especialmente, a diferenca anatémica entre os 6rgaos sexuais,
pode assim ser vista como a justificacdo natural da diferenca socialmente construida
entre 0s géneros e, em particular, da divisdo sexual do trabalho.” (Bourdieu, 2013,
p.24)

Esta definicdo de papéis tornava as mulheres dependentes do desempenho
bem-sucedido das atividades dos homens. Uma definicdo de papéis que tem sido

alterada a medida que as sociedades se tornam mais industrializadas, onde as

mulheres passaram a ter acesso a escolarizacao

“De todos os fatores de mudanca, 0os mais importantes sdo 0s que estado
ligados a transformacdo decisiva da funcdo da instituicdo escolar na
reproducdo da diferenca entre os géneros, como o aumento do acesso das

mulheres & instituicdo e, correlativamente, a independéncia economica, e a

transformacéo das estruturas familiares” (Bourdieu, 2013, p.109)

e em que tanto os homens como as mulheres, na generalidade das sociedades
atuais, se ausentam de casa para trabalhar e garantir a subsisténcia da familia. Esta
modificagdo tem impacto nos esteredtipos construidos até aqui, uma vez que ambos
passam a executar as tarefas domésticas anteriormente atribuidas as mulheres, dando
lugar a novas estruturas sociais, a um novo modelo de transmissdo de valores que
integra o surgimento de novos modelos de composicdo das familias decorrente de
uma maior abertura social para diferentes modelos de familia e de sexualidade.

No que respeita aos jogos digitais a influéncia da constru¢cdo de género
assume um papel importante e podera influenciar a escolha das criancas de acordo
com a sua prépria nocdo de papéis sociais. Podera entender-se que as raparigas
procurem jogos de simulagdo da vida real, explorando as suas emocgdes, gerindo
situacBes que antecipam o futuro sobre o qual elas préprias fantasiam, e que 0s

meninos, por sua vez, preferem jogos de acdo, aventura e com componente de
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violéncia que lhes permita simular situacbes de construcdo e sustentacdo de
sociedades que eles proprios criam, de combate e guerra, em que exista a simulagéo
do confronto fisico e recompensas pelas suas vitérias e permitam simular a
necessidade de defender e garantir a continuidade da sua existéncia e dos seus

semelhantes.

3. As Entrevistas as criancas-Proposta Metodoldgica

As leituras efetuadas no decorrer desta investigacdo permitiram uma
clarificacdo da abordagem a questdo dos jogos digitais como ferramenta de obtencao
de conhecimentos e competéncias. Se por um lado, é comum e praticamente
inevitavel, para a maioria dos individuos, seguir uma corrente de opinido que defende
gque os jogos digitais sdo potencialmente perigosos e podem ter efeitos negativos nos
comportamentos das criancas, nomeadamente aqueles que sdo adequados a
jogadores com idade igual ou superior a 18 anos, contribuindo para que estas copiem
comportamentos desadequados e socialmente inaceitaveis, por outro, colocou-se em
perspetiva a hipétese de que as criancas, embora demasiado novas para a faixa etaria
estabelecida para estes jogos, ndo sé reconhecem claramente os comportamentos
negativos, com ndo 0s copiam no seu quotidiano.

As criangas fazem uma clara distincdo entre a ficcdo do jogo e a realidade da
sua vida fora do jogo, e adquirem através destes jogos conhecimentos informais como
conhecimento de linguas, competéncia sociais, éticas e de valores, competéncia
cognitivas. Ou seja, existe a percecdo de que desenvolvem capacidades que nao
teriam se ndo tivessem contacto com este tipo de jogos. Para além das ideias
referidas anteriormente, procurou-se compreender se as criangcas confundem o mundo
vitual com o mundo real e se consideram importante a presenca e o0
acompanhamento dos pais no processo de relacionamento com 0s jogos.

O principal objetivo deste trabalho foi perceber se as criancas entre 0s 6 e 0s
12 anos ocupam o0 seu tempo livre jogando jogos digitais ndo pedagdgicos,
nomeadamente aqueles que tem classificacdo etaria para adultos, e quais as

competéncias ndo formais que adquirem através deles.
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Durante a investigacdo formam surgindo hipéteses que complementam a

guestéo de partida desta investigagao.

QUESTAO DE As criangas adquirem competéncias nao

PARTIDA formais através dos jogos digitais?

Hipotese 1 Os jogos eletrénicos violentos contribuem
para a aquisicdo de conhecimentos
informais.

Hipdtese 2 Os jogos digitais séo vistos pelas criangas

somente como uma forma de
entretenimento.

Hipdtese 3 As criangas que jogam jogos digitais tendem
a confundir a realidade com a ficgéo.

Hipdtese 4 Os jogos eletrénicos contribuem para o
isolamento das criancas.

Hipotese 5 As criancas fazem uma utilizacao diferente

dos jogos digitais com base no género

As hipoéteses 1, 2 e 3 surgem na sequéncia da questao inicial uma vez que,
apos andlise das leituras efetuadas podera ser evidenciada a importancia dos jogos,
nomeadamente 0s jogos mais violentos de acordo com os critérios de avaliagédo e
classificagdo atribuida pela Inspecdo-geral das Atividades Culturais (IGAC), no
quotidiano das criancas revelando a importancia destes para a aquisicdo de
capacidades e conhecimentos que poderiamos considerar apenas como improprios
para a faixa etaria dos jogadores. A hipGtese 2 refere-se a importancia de conhecer
qual a percecdo das criancas sobre os jogos que elas préprias gostam de jogar e
sobre a distin¢cdo que estas fazem entre a vida real e 0 mundo virtual dos jogos.

A hipotese 4 reflete uma das maiores preocupactes referidas nas leituras
efetuadas no que respeita aos jogos digitais e também aos novos media, ou seja, a
gquestao do isolamento e se este € ou ndo uma consequéncia e uma constante para as
criancas que jogam. No que respeita a hipotese 5, procura-se entender se existe uma
influéncia social da identidade de género na relacdo das criangas com 0s jogos que
preferem, isto é, qual a relacdo que se estabelece entre as criancas e 0s jogos, e que
tipos de jogos utilizam com base na construcdo do género.

Pretende-se com as hipétese colocadas conhecer a realidade da relagdo da
criancas com 0s jogos, abordando as questdes relacionadas com a distincdo de
género, procurando verificar se as criangas do sexo masculino sdo aquelas que mais
utilizam os jogos digitais e quais as motivagdes para o0 seu envolvimento com a

realidade virtual. Quais 0s jogos para 0s quais sentem mais apeténcia, como, quando
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e em que locais jogam e se, quando o fazem, existe algum tipo de mediacéo parental
ou familiar.

Para realizar a investigacdo proposta foi elaborado um guido (Anexo 1) para
uma entrevista estandardizada, ndo programada e flexivel, através da qual foram
analisadas as respostas de vinte criancas entre 0s 6 e 0s 12 anos para a recolha de
dados qualitativos.

Durante as entrevistas realizadas ndo foram colocadas perguntas rigidas. Foi
seguido um guido com tépicos e foi-se adaptando as questdes ao nivel de atencdo dos
entrevistados e ao decorrer da entrevista.

Procurou-se realizar um numero de entrevistas equilibrado tanto no que
respeita as idades como ao género. O tempo da entrevista revelou-se variavel uma
vez que a conversa esteve relacionada com o nivel de relagdo mais ou menos préxima
gque cada uma das criancas estabelece com os jogos digitais.

Como método de trabalho foi também realizada pesquisa, leitura e recolha de
dados secundarios e documentais baseados em informac&o de organismos oficiais e

de pesquisa de dados.

4. "Para além da violéncia, ha mais alguma coisa ne  ste jogo?”

4.1 Os jogos ndo sao todos iguais

A partir dos anos 80 do século XX assistiu-se a uma rapida evolucao
tecnolégica no campo dos jogos acompanhando o surgimento de novos equipamentos
eletronicos e do acesso a Internet. Para a analise deste trabalho importa fazer a
distingdo e clarificacdo do conceito de jogos digitais. Assim, devemos considerar que
jogos digitais sdo todos 0s jogos eletronicos passiveis de ser jogados em dispositivos
tecnolégicos como computadores, consolas de jogo (incluindo as consolas de jogo
portateis) e telemoveis.

Os jogos digitais mais recentes podem ser qualificados em categorias de

acordo com o modo como 0s jogadores se relacionam com eles, isto &€, com base no
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tipo de experiéncia que proporcionam e com os objetivos, tipo de personagem e forma
de comando por parte do jogador.

Segundo a definicdo apresentada na pagina http://www.engagelearning.eu/ do
projeto ENGAGE - European Network for Growing Activity in Game-based learning in
Education (2010), podemos agrupar os jogos digitais em categorias e verificar que 0s
jogos digitais abrangem vérias dimensfes das literacias, que vao para além daquelas
que a Gee (2003) da relevo e que dizem respeito as literacias relacionadas com a
capacidade narrativa e visuais dos jogos, nomeadamente, apresentam-se cOmo
literacias relacionadas com as capacidades performativas e motoras, cognitivas,

avaliativas e com a capacidade de criar novos contetudos (Livingstone, 2003):

a) Jogos de acdo que requerem capacidades motoras e coordenacdo na
utilizacdo de equipamentos e acessérios como comandos com e sem
fios, comando, teclado e rato em que é exigido ao jogador que reaja a
situacBes de forma a avancar no jogo;

b) Jogos de aventura requerem interacdo e envolvimento com o espaco
em que o jogo se desenrola e em que o jogador tem que solucionar
guestbes e progredir na acdo para avancar para o nivel seguinte;

c) Jogos de aventura e acdo que combinam condicbes das duas
categorias anteriores, e em que o jogador deve fazer uso das suas
capacidades para resolver situacdes e dilemas, utilizando ferramentas
especificas para a jogabilidade;

d) Role-Playing Games (RPG) que sdo aqueles em que o jogador assume
um papel encarnando uma personagem que deve cumprir tarefas e
resolver problemas que lhe permitem progredir no jogo;

e) Jogos de Estratégia, que se enquadram na questdo da capacidade do
jogador para decidir e controlar o desenrolar da acdo de forma a
construir os cenarios que ele proprio cria;

f) Jogos de Simulacéo, em que é recriado um cenario virtual semelhante a
vida real de modo a que o utilizador tenha a menor percecao possivel

de que estd num cenatrio ficticio.

Com base nas entrevistas levadas a cabo e na informacao recolhida através do
resultado das conversas com as criancas, forma escolhidos alguns jogos que, para
além de se ter verificado possuirem uma forte componente de violéncia, sdo também
aqueles que estdo entre os dez mais vendidos em 2013 segundo a ESA

(Entertainment Software Association), homeadamente o Assassin's Creed, o GTA
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(Grand Theft Auto) e o Call of Duty. Os jogos The Sims e Minecraft foram incluidos
neste estudo ndo por serem violentos, mas por, no caso do primeiro, ter sido o mais
referido nas entrevistas exclusivamente pelas raparigas e no caso do segundo o mais
referido exclusivamente pelos rapazes. Sera também feita referéncia ao jogo FIFA 14
gue embora ndo se enquadre no tema da violéncia, foi um dos mais referidos pelas
criancas de ambos 0s sexos.

O jogo Assassin’s Creed, € um RPG de fic¢do histérica, comercializado em 11
titulos diferentes até a data actual, classificado na pagina http://www.pegi.info/pt da
PEGI (Pan European Game Information) como sendo aconselhado a jogadores com
idade igual ou superior a 18 anos. A acdo desenrola-se em episoédios distintos e em
diferentes localizacdes geograficas enquadrados em momentos especificos da historia
da humanidade. Baseia-se na luta entre as duas ordens de caracter religioso
Assassinos e Templarios. O jogador, assumindo o papel do protagonista desempenha
diferentes missdes, cumpre varios objetivos e utiliza a interacdo com outros elementos
dos jogos para conseguir avancar na histdria e conquistar armas e acessoérios
exclusivos.

O GTA é um jogo inspirado no crime e nas lutas de gangues nos EUA. O
jogador assume o papel do protagonista cumprindo missGes que lhe permitem
progredir no enredo através de acdes caracterizadas pelas acdes violentas sobre
outros individuos, assassinatos, corridas de automdveis ilegais e prostituicdo. Apesar
de ser considerado um dos jogos mais violentos de sempre e ser classificado como
interdito a menores de 18 anos, é simultaneamente, segundo a ESA, o mais vendido
de 2013 e um dos maiores sucessos da histéria dos jogos digitais atuais.

Outro jogo selecionado para este estudo foi o Minecraft. E um jogo de
estratégia e construgdo progressiva cujo objetivo € construir, sobreviver e explorar um
mundo fantasiado, através da produgdo e colocagdo de blocos. O jogador deve
construir um mundo que ele proprio idealiza, com blocos que ele préprio constréi a sua
medida, altera e recoloca em locais distintos de acordo com a estratégia que
estabelece de modo a conseguir defender-se de inimigos e de monstros. E claramente
um jogo de estratégia, sem uma histéria especifica definida nem etapas e que se
baseia na capacidade criativa do jogador. Pode ser jogado em single-player, a versao
que suporta apenas um jogador e em que 0S outros participantes na acdo sdo
controlados pelo computador, ou multi-player online, modalidade de jogo que permite a
participacdo de varios jogadores em simultaneo, que jogam uns contra 0s outros ou,
em alternativa, em equipa, lutando por um objetivo comum. O jogador pode optar por
um de 3 modos distintos - Creative, Survival ou Hardcore - que tém caracteristicas

diferentes, de acordo com o grau de dificuldade e de desafios colocados ao jogador. E,
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de todos os jogos selecionados e mais referidos pelas criangas, o Unico que se
adequa a idade das criancas que participaram neste estudo, uma vez que tem
classificagdo de adequado a individuos com idade igual ou superior a 7 anos.

O Call of Duty, € um First Shooter Game, de agéo e aventura, o jogador utiliza
uma arma para disparar e eliminar o inimigo, classificado como apropriado para
jogadores com idade igual ou superior a 18 anos. E um jogo de acdo complexo que
pode ser jogado em modo single-player ou multi-player e que decorre, no caso do
primeiro jogo desta série a ser comercializado, no cenério da Segunda Guerra
Mundial. Neste jogo o protagonista é um agente especial do SAS (Special Air Service)
uma forca de elite do exército britdnico e cumpre missfes e ultrapassa objetivos
semelhantes aos cenarios reais de conflito, permitindo-lhe evoluir no jogo, desbloquear
armas e adquirir acessorios adicionais.

O The Sims é um jogo de simulacdo da vida real, em que o jogador cria e
controla personagens que ele proprio idealiza. Este jogo pode ser jogado em rede e
estd classificado no PEGI como proprio para individuos com idade igual ou superior a
12 anos. N&o existe um objetivo inicialmente definido, nem uma histéria preé-
concebida. A semelhanca da vida real, o jogador escolhe as a¢Bes e o rumo que a
histéria ird seguir com base nas suas préprias escolhas, decisfes e gostos pessoais.
N&ao existe limite temporal para a progressdo no jogo nem para superar niveis.

Para além dos jogos acima referido, optou-se por incluir também os jogos da
série FIFA, nomeadamente o mais recente a data das entrevistas, o FIFA 14, uma vez
gue representam um elemento importante na analise da questdo da diferenciacéo de
género. Entendemos a partida que este € um jogo dirigido apenas aos rapazes e que
as raparigas ndo teriam qualquer contacto ou conhecimento do mesmo. Este jogo de
simulacao desportiva pretendem recriar 0os cenarios de diversas competicdes mundiais
de futebol e que foi referido por varias das criangas entrevistadas. Trata-se de um jogo
adequado a todas as idades, ndo tem nenhuma componente violenta e muito popular
entre os jogadores de todas as idades.

Os jogos referidos acima, que formam abordados nas entrevistas e referidos
pelas criancas ao longo deste trabalho, tém caracteristicas diferentes. Embora na
maior parte dos casos a violéncia seja uma componente muito presente, foram
referidos outros, essencialmente os jogos de simulagdo que ndo se enquadram no
conceito de jogos violentos. O fator relevante e comum a todos eles €, segundo a
opinido das criancas entrevistadas, o facto de constituirem desafios, de serem um
modo divertido de aprender, e uma forma de fazer parte do mundo da fantasia e de

viver aventuras.
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“Se 0 jogo ndo for um desafio ja ndo gosto assim tanto.” Gongalo, 8 anos
“Divirto-me a jogar e aprendo” Martim, 9 anos

“Gosto do Assassin’s Creed porque tem aventuras.” Filipe, 11 anos

4.2 Competéncias adquiridas

Segundo (Greenfield, 1994) os jogos digitais desempenham um papel decisivo
como agente cultural no que respeita a socializacao dos jovens e sdo uma influéncia
positiva e informal de aprendizagem para as criancas. Para além da violéncia
presente, muitas vezes de forma explicita, na maior parte dos jogos que as criancas
gostam de jogar como € o0 caso do GTA ou do Assassin's Creed, existem muitas
componentes que contribuem para uma aprendizagem de conceitos, factos e valores
gque sdo adquiridos apenas em situacBes ou condicbes especificas e nas quais as
criancas habitualmente ndo participam.

Uma das competéncias mais reconhecidas e referidas € a do conhecimento de
linguas estrangeiras, nomeadamente a lingua inglesa. Efetivamente, a maior parte dos
jogos digitais sdo em inglés, e os jogos incluidos nesta andlise ndo sédo exce¢do. As
criangas que jogam tém um contacto precoce com outras linguas, aprendendo
facilmente a entender expressodes, a reconhece-las e a aplica-las, pelo que poderemos
entender que esse contacto antecipado, prepara-as para a aprendizagem formal na
sala de aula.

As criangas entrevistadas fizeram uma marcada referéncia a importancia dos
jogos no conhecimento de linguas, referindo-o como sendo uma vantagem em relacao
as outras criangas que ndo jogam jogos digitais. Observdmos ainda, casos em que o
inglés ndo é a Unica lingua estrangeira com que as criangas tomam contacto atraves
dos jogos, tendo sido referidas por duas das criancas entrevistadas o espanhol e o
francés como parte das suas escolhas para jogar e assim aumentar 0S seus
conhecimentos.

Podemos ainda considerar que as criancas ndo se sentem intimidadas com o
facto de interagir num jogo numa lingua que néo é a sua e com a qual ndo se sentem
familiarizados. O facto de estas criancas referirem que recorrem a ajuda dos pais,

irmaos ou até dos seus cadernos da escola, sugere que este contacto com as linguas
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estrangeiras nos jogos é também um estimulo & procura de informacéo e que os pais
assumem um papel de mediadores neste processo e ndo estdo ausentes quando os

seus filhos jogam.

“Jogo em inglés e em espanhol...se eu ndo perceber pergunto ao meu pai.”

Filipe, 11 anos

“No Minecraft aprendo a falar em inglés porque os nomes das coisas estédo
todas em inglés, como maca-apple, madeira-wood, etc (...) Acho que sei mais

coisas do que um menino que nao jogue, por exemplo inglés.” Gongalo, 9 anos

“Eu uso o0 GTA em francés. S6 conheco o francés através do jogo e ja conheco

algumas palavras.” Martim, 9 anos
“Jogo em espanhol, até é parecido com o portugués.” Leonor, 9 anos

“Se ndo houver portugués ponho o jogo em inglés e assim aprendo coisas
novas (...) Quando jogo online as vezes aparecem pessoas do estrangeiro,
peco-lhes para falar inglés e assim ja conseguimos comunicar os dois...as
vezes tenho que ir consultar o meu caderno, digo-lhes para esperar um

bocadinho, vou procurar e depois respondo.” Rafael, 9 anos

“Os jogos em inglés tornam mais facil adquirir a lingua e a escrever.” Margarida
G., 12 anos

“As vezes jogo em inglés e quando n&o sei pergunto a& minha mae, mas o

Google também traduz sozinho.” Rodrigo, 9 anos

“Se 0 jogo for em inglés pergunto ao meu irmao e aprendo palavras novas.”

Sara L, 10 anos

“Aprendo um bocadinho mais, como por exemplo inglés e o que ndo se deve

fazer.” Margarida, 8 anos

VerificAmos ainda, através das opinides expressadas pelas criancas, que o
disciplinas como a geografia e histéria poderdo ter também expressdo nos jogos
digitais violentos sendo uma potencial forma de preparacdo para a aprendizagem
formal em ambiente escolar. Jogos como o Assassin’s Creed cujo enredo, embora
ficcionado, se baseia em factos veridicos, personagens e organizacfes historicas, e
cuja acao se desenrola em cidades reais que simulam uma viagem no tempo até ao

passado, sdo um contributo positivo ndo s6 para aumentar o nivel de cultura geral,
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mas também, no caso das criancas, contribuem essencialmente para a formacgéo de

conhecimentos relacionados com as disciplinas que fazem parte do curriculo escolar.

“No Assassin’s Creed aprendemos novos paises e novos lugares, como ir para
esses lugares porgue no jogo ha um mapa que € verdade.” Francisco R., 10

anos

“No GTA ja sei todos os sitios da cidade (Los Angels)...Conheco bandeiras de

paises.” Martim, 9 anos

“Aprendo muitas coisas sobre o passado, por exemplo o que sdo os
Templérios, o que é um pirata de verdade, ndo aqueles dos desenhos

animados.” Francisco R., 10 anos

Os ambientes virtuais dos jogos sdo zonas de seguranca no que respeita a
experimentacdo e a producdo de erros. Os jogos levam as criancas a fazer opcoes,
decidir atitudes a tomar e definir prioridades que as leva a uma aprendizagem mais
rapida “Games force you to decide, to choose, to prioritize” (Johnson, 2005). A partir
desta ideia poder-se-4 referir que, para além do conhecimento de linguas estrangeiras,
0S jogos permitem a aquisicdo de outras competéncias cognitivas e motoras que
permitem resolver rapidamente problemas e ter sucesso em varias areas da vida real
(Prensky, 2012). Esta no¢do de aprendizagem répida e a sensacao de que se esta
mais capacitado para determinadas atividades, nomeadamente fora do ambiente do

jogo, foi referida pelas criancas nas entrevistas como uma realidade reconhecida.

“Tenho que escolher qual a melhor maneira de fazer aquilo para que o jogo

corra melhor...as vezes tenho que pensar muito” Francisco R., 10 anos
“Acho que sei fazer mais coisas do que outros que ndo jogam, € preciso mexer
em varios botdes ao mesmo tempo, é preciso agilidade. Consigo ser mais

rapido a escrever e a pensar nas coisas” Gongalo, 9 anos

“Prefiro os jogos de estratégia, aprendo a fazer estratégias. E como no xadrez,

eu também jogo xadrez” Rodrigo, 9 anos

“Consigo ser mais rapida a ver quando as coisas acontecem” Sofia, 10 anos

“Normalmente n&do desisto e ndo costumo pedir ajuda.” Gongalo, 9 anos
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Para além das competéncias cognitivas devemos referir também as
competéncias relacionadas com os valores sociais, conceitos de éticas e regras de
comportamento. Ao analisarmos alguns titulos escolhidos para este trabalho
verificamos que, embora marcados pela violéncia, os jogos em cenério de guerra e
conflitos historicos tém também uma componente de camaradagem, partilha e

entreajuda e espirito de equipa.

“No Call of Duty no exército cada pessoa ajuda um amigo que leva um tiro na

perna e ndo consegue andar.” Francisco R., 10 anos

“Aprendo a ajudar os outros nos jogos.” Gongalo, 9 anos

Estes valores sdo também postos em pratica nos jogos de equipa, online ou
em comunidade, em que as criancas estabelecem ligagbes com os pares de modo a
trocar experiéncias, a receber ajuda e a ajudar 0s outros nas suas missoes.

“Ha jogos que sdo em equipa, € importante para contribuirmos para com 0s

outros e no futuro eles também nos ajudarem se precisarmos.” Sara, 10 anos

Das entrevistas realizadas as criancas que colaboraram no estudo, obtivemos
varias opinides que sustentam a teoria de que as criancas aprendem varias coisas que
ndo estdo enquadradas no ambiente formal escolar. Conhecimentos como a utilizacédo
de dinheiro, a lideranca e a partilha também fazem parte das competéncias que as

criancas reconhecem adquirir.

“NOs podemos usar dinheiro para comprar carros novos, avatares novos. As

vezes fico poupadinho para comprar um carro novo.” Rafael, 9 anos

“No GTA ha um grupo de pessoas e eu costumo ser o chefe. Gosto de ser o
chefe. Algumas coisas ndo gosto porque o chefe tem que fazer as coisas mais

dificeis”. Rafael, 9 anos

Quando questionadas sobre os assuntos sobre os quais consideram aprender
mais do que as criangas que ndo jogam e quais as vantagens que encontram em jogar
0s seus jogos preferidos, as criancas identificam varias situagbes que podem ser

associadas as tarefas que terdo que concretizar na vida real.
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“Aprendo a saber onde os animais vivem e o que eles comem.” Diana, 10 anos

“Gosto de tentar ser melhor do que o meu pai e do que 0 meu iIrmao mais
velho.” Filipe, 11 anos
“Aprendi muitas coisas sobre um navio, aprendi como fazé-lo andar, como

construi-lo.” Francisco R., 10 anos

“E propriamente isso, como se fosse um arquiteto. E preciso apanhar coisas
para inventario e depois comecas a construir coisas” Gongalo, 9 anos

“No FIFA aprendo a passar, a rematar.” Margarida, 8 anos

“Aprendo a planear coisas e também alguns calculos.” Rodrigo, 9 anos

“Ajuda mais a matematica porque faco contas, e a portugués porque ajuda a

imaginar coisas para os textos.” Rodrigo, 9 anos

Contrariando a ideia de que os jogos digitais violentos ndo tém qualquer
componente educativa e poderdo ser uma influéncia negativa no comportamento das
criancas e jovens, as opinides das criancas entrevistadas permitem-nos confirmar a
primeira e a segunda hipoteses colocadas, e a sustentar a teoria de Greenfield (1994)
e de Prensky (2012), afirmando que as criancas aprendem com o0s jogos digitais e que
estes sdo um instrumento para o desenvolvimento de competéncias fora do ambito

escolar, estimular o raciocinio e a criatividade.

4.3 “E tudo a fingir”- A violéncia na realidade e f  icc&o nos jogos digitais

Os jogos digitais fazem parte da atual cultura mediatica e desempenham um
papel importante especialmente no quotidiano das criancas e jovens, no entanto, o
impacto dos seus conteudos mais violentos suscita a preocupacdo dos pais e
educadores que manifestam uma grande desconfianca relativa as consequéncias da

exposicao a este tipo de contetdos.
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Esta desconfianca esta relacionada com aquilo a que Fromme (2003)
designava por choque de culturas mediaticas e com 0 novo processo de
aprendizagem assente na relacdo com os novos media e nas novas formas de
aprender através deles. Podemos acreditar que, os nativos digitais (Prensky, 2001)
estabelecem relacdes baseadas nas experiéncias mediaticas e que sao eles proprios
criticos dessas relacdes.

Um dos argumentos para a desconfianga sobre os jogos digitais € o de que a
exposicado a conteudos violentos assume caracteristicas distintas de acordo com o
meio de comunicagdo, sendo que, enquanto no caso da televisdo as criangas estao
expostas apenas como espectadores e assistentes, nos caso dos jogos elas proprias
sdo participantes e simulam as a¢fes numa realidade virtual em que se integram e
que as faz viver as situacBes com intensidade e entrega. Podemos considerar que as
criancas tém consciéncia de que 0s jogos sao violentos e que nestes casos hdo sao
adequados a sua idade, no entanto, manifestam-se conscientes de que fazem parte do
mundo virtual e da ficcdo e ndo se confundem com a realidade.

No entanto, com base nas opinibes manifestadas por algumas das criancas
nas entrevistas recolhidas para este trabalho, verificAmos que elas consideram que a
violéncia a que estdo expostas na televisdo, atraveés das séries ou filmes, funciona da

mesma maneira e tem o mesmo significado que a violéncia que vivem nos jogos.

“Ver um jogo ou uma série € a mesma coisa. Morrem e € tudo a fingir.” Martim,

9 anos

“Matar pessoas no jogo ou ver matar pessoas na televisdo, isso vai dar a

mesma coisa porgue nao € a realidade.” Sara Lima, 10 anos

“Aquilo é a brincar, no jogo e no filme. Eles ndo fazem mesmo aquilo.” Rafael, 9

anos

Os jogos atuais sao caracterizados ndo apenas pela componente de violéncia,
mas pela sua complexidade, pelas narrativas entusiasmantes, pelos cenarios realistas
e pelos objetivos desafiantes. O jogador é um elemento ativo e que vive intensamente
os enredos, as tarefas e as conquistas do jogo, através de processos de tentativa/erro
que sdo uma mais-valia no processo de aprendizagem. Uma vez que as narrativas e
0s enredos estdo associados e representam muitas vezes situacfes da vida
quotidiana dos individuos, sdo uma forma de simular a vida real e permitem fazer

ligacdes a questdes com que se deparam na vida real.
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“No jogo GTA aprendo a conduzir mas sem tirar a carta acho que néo
conseguia, primeiro tinha que ser maior para chegar aos pedais e aprender a

compor as mudancas.” Rafael 9 anos

A possibilidade de existirem conflitos entre a realidade e a ficcdo assim como a
ideia de que as criancas copiam comportamentos violentos, faz com que os pais
considerem que 0s jogos violentos tornam as criangcas agressivas. Segundo o
psicologo Eduardo Sa, em entrevista  disponibilizada na  pagina
https://www.youtube.com/watch?v=0ILVT6K4t2E, uma crianga saudavel ndo se
transforma necessariamente numa crianga agressiva por acdo de um jogo. A
agressividade é indispensavel para o crescimento, é importante para aprender a
rivalizar, a competir e a ser ousado e arriscar. E importante que as criancas utilizem os
jogos violentos para expressar a agressividade de forma controlada. Esta € também a

opinido de duas criangas que entrevistimos.

“Os jogos séo para maiores de 18 anos e por alguma razdo. Mas as vezes eu

tento joga-los e eu nédo fico maluco por jogé-los.” Francisco, 10 anos

“Nao me torno mais violento porque jogo jogos violentos.”, Tomas, 8 anos

“No call of duty, eu gosto da tropa, gosto de acdo, mas ndo gostava nada de
participar numa guerra porque as minhas probabilidades de sair de la vivo sdo

de 0.1%.” Francisco R, 10 anos

O facto de a agressividade fazer parte das emo¢des humanas, torna os jogos
digitais numa ferramenta essencial para aprender a gerir de forma saudavel as
reacdes e emocdes "A agressividade é um equipamento de base da natureza humana
e portanto faz bem a saude"

Segundo verificamos, jogar jogos violentos, ndo sera necessariamente uma
brincadeira prejudicial ou negativa. As criangcas mostraram, nas entrevistas realizadas,
gue tém a noc¢do da diferenga entre o que é real e 0 que é virtual, ttm consciéncia de
gque os jogos séo violentos e, apesar de terem uma relagédo intensa com 0s mesmos,
guando sdo confrontadas com a possibilidade de mudar de cenario, sairem da sua
situacdo na vida real para entrar no mundo virtual dos jogos, negam com frequéncia

essa hipétese como uma probabilidade possivel, real e positiva.
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“Os jogos nao se deviam transformar em realidade porque é dificil matar
pessoas, e saber que podes ser presa e ficas com a consciéncia toda em ti.”

Fabiana, 8 anos

“Néao podia ser como ele (protagonista do jogo Assassin’s Creed) porque nao
gosto de assassinos, mas gosto do jogo.” Filipe, 11 anos

Um dos exemplos utilizados neste trabalho é o jogo GTA, um jogo muito
violento, classificado para idade igual ou superior a 18 anos e que tem muito sucesso
entre as criancas e os jovens. Neste jogo é possivel ter, assumindo o papel de uma
personagem, uma vida de sucesso e muito dinheiro traficando droga, roubando
automoveis e dissimulando todas estas situacfes através de, por exemplo, a compra
de uma loja de roupa que sirva de fachada para o encobrimento desses crimes. As
criancas entrevistadas referiram-se a este jogo como sendo muito violento e durante o
gual séo colocadas em situagcfes impréprias, ilegais e com consequéncias e castigos

sociais, nomeadamente as penas de priséo.

“Os jogos néo se deviam transformar em realidade porque é dificil matar
pessoas, e saber que podes ser presa e ficas com a consciéncia toda em ti.”

Fabiana, 8 anos

“O jogo é violento porque tenho que matar pessoas roubar carros. No dia-a-dia
isso € um bocado mau porgue se pode ir preso mas no jogo ndo porque aquilo

nao é a realidade.” Sara, 10 anos

As criangas reconhecem que gostam do jogo, que enquanto personagem
virtual podem matar e cometer outros atos ilegais e inaceitaveis que jamais poderiam e
quereriam praticar na vida real. Matar outras pessoas foi a acdo mais referida com
impossivel e incorreta de praticar na vida real mas que no entanto, sendo praticada no

cenério do jogo € adequada e até desejavel.

“Néao gostava de ser como ele (personagem GTA) porgue esta sempre a matar

pessoas. E uma coisa boa no jogo.” Martim, 8 anos

“No GTA h& muita violéncia na cidade e eu ndo gosto disso. Gosto nos jogos

mas na realidade ndo gosto muito.” Francisco R., 10 anos
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Outro jogo utilizado neste trabalho, o Assassin’s Creed, é um jogo de acdo e
aventura com uma componente histérica em que 0 personagem, um assassino com
uma misséo, utiliza a luta corpo a corpo e em que a capacidade fisica € uma constante
necessidade para a execucdo das manobras de jogo. Os cendrios e o enredo deste
jogo sé@o a porta de entrada para um mundo fantéstico, misterioso e magico que as
criangas vivem através do personagem. Esta capacidade de entrar num mundo
imaginario e simular aquilo que é impossivel ser na vida real é a maior caracteristica e
vantagem do ato de brincar. Esta sensacéo de liberdade e permisséo esta presente na
relacdo das criangas com os jogos, onde naturalmente as criancas podem ser o que

quiserem e fazer coisas dignas de super-herois.

“Era fixe ir para o jogo porque nha vida real ndo consigo saltar de prédio mas no
jogo ia conseguir. Podia fazer magia (...) Ha coisas que nos podemos fazer no

jogo mas que nao podemos fazer na vida real.” Filipe, 11 anos

“Nunca iria saltar de prédios muito altos, nem matar alguém”

Filipe, 11 anos

Neste sentido podemos referir que os jogos, como parte da acdo de brincar,
séo decisivos a simulagéo da realidade, para incentivar o espirito critico, a criatividade,
a imaginacdo e muito importantes para as criangas porque sdo uma forma controlada

de experimentar e exteriorizar emocdes, nomeadamente 0s sentimentos agressivos.

"Eu tornava os jogos obrigatorios. Brincar € um patriménio da humanidade."

Esta analise encaminha-nos para um resultado em que ndo se confirma a
terceira hipétese colocada neste trabalho, uma vez que as convic¢des das criancas
formuladas nas opinibes citadas dédo a entender que apesar de muito jovens tém a
nocao clara de que os jogos sdo violentos, de que existem muitas atitudes que tomam
no jogo mas que consideram inapropriadas e ilegais na vida real. As criancas
reconhecem a magia e o encanto de jogar, no entanto, ndo se reconhecem de forma

positiva na acdo de matar.

“Na vida real as pessoas ndo podem lutar da mesma maneira.” Gongalo, 9
anos
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4.4 Alguém quer jogar comigo? — A mediacdo parental e a percepcao da

importancia do jogo

As criancas devem ter oportunidades equilibradas para contactar com
diferentes realidades. Cabe aos pai, educadores fornecer as ferramentas e as
influéncias positivas que facam o balanceamento e o enquadramento da violéncia a
gque sao expostas nos Media, homeadamente nos jogos.

Se considerarmos que o0s jogos digitais ndo sdo um Media agregador e que
reina a familia da mesma forma que a televisdo - a lareira eletrénica -,
compreendemos que ndo sejam uma forma de reunir e integrar no seu espaco
diferentes geracfes e que por esse motivo sejam uma preocupacao para os pais. No
entanto, segundo da mesma forma que a televisdo ndo é considerada uma influéncia
negativa ao ponto de influenciar as criancas e potenciar comportamentos agressivos,
também os jogos digitais poderdo ser encarados como uma forma divertida de brincar
e aprender e, com o acompanhamento dos pais e educadores, poderdo ser uma

influéncia positiva.

"O que eu gostava que os pais definitivamente percebessem, é que ndo ha
maneira de um jogo ou varios jogos transformarem uma crian¢a saudavel num
adolescente violento." Eduardo Sa (video youtube)

Jogar € uma atividade que as criancas praticam sozinhas e esta é,
provavelmente, uma das razfes que provoca a critica e o0 receio de que estes
prejudiguem a socializacdo e tornem as criancas cada vez mais isoladas e com
dificuldades em comunicar e relacionar-se com os outros individuos. Podemos, no
entanto verificar, através das entrevistas realizadas, que as criancas jogam com
amigos, com irmaos e muitas vezes com o pai e que preferem a atividade coletiva em
detrimento do jogo individual e que através dos jogos digitais se podem reforcar lacos

sociais e familiares ou criar novos lacos em comunidades online.

“Quando estou a jogar sozinho (minecraft) jogo em modo survival. Gosto mais
de jogar online porque assim tenho amigos e posso jogar com eles.” Rafael, 9

anos

O contacto com 0s jogos como novo meio de comunicacdo é aprender e uma
nova forma de literacia que, para os imigrantes digitais (Presnky, 2001) ndo é uma

tarefa simples uma vez que requer a aquisicio de novas linguagens e
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reconhecimentos de novos simbolos, no entanto, segundo a opinido de algumas das
criangas entrevistadas, € um elemento presente e importante na relacdo delas com os
jogos. O pai, talvez por ter conhecido jogos de uma geracdo anterior € quem participa

mais neste tipo de atividade com os filhos.

“Eu jogo sempre em multiplayer com o meu pai” Filipe, 11 anos

Por vezes o pai sera também o elo de ligacdo e o apaziguador das situacdes
de conflito e de incertezas por parte da mée, relativas a adequacdo dos jogos e ao

nivel de violéncia a que as criangas estdo expostas.

“E um jogo violento, a minha méae diz que é mau, mas eu acho que é s6 uma

jogo e 0 meu pai também diz que aquilo € sé um jogo.” Martim, 9 anos

Sendo que os jogos séo parte do quotidiano das criancas, a mediacdo parental
assume um papel importante no que respeita ao equilibrio no tempo e forma de
relacdo das criancas com eles. As entrevistas realizadas permitiram-nos verificar que
as criangas concordam que o0s pais se devem preocupar e querer conhecer 0s jogos
dos filhos e que consideram importante conversar com 0s pais sobre as suas atividade

e evolugbes nomeadamente nos jogos que costumam jogar.

“Os pais devem preocupar-se um bocadinho mas nés (mais velhos) sabemos

que aquilo é virtual” Rodrigo, 9 anos

Verificou-se também que as criangas se sentem responsaveis no que respeita
a utilizacdo dos novos media e aos perigos de estar online. Uma vez que muitas delas

jogam em comunidades em rede e fazem parte de féruns de jogo.

“O Good Game Empire é um jogo online. Eu ndo conhe¢o as pessoas mas
também n&o ha muito risco porque néo se fala e eles s6 pedem o email”

Rodrigo, 9 anos

Se tivermos em conta as observacdes de algumas criancas entrevistadas, 0s
jogos digitais sdo, a semelhanca de outras formas de brincar, um modo de interagir e
de aprender a gerir relagbes humanas. Esta aprendizagem ocorre no espaco familiar
uma vez que os irmaos sdo a maior referéncia no que respeita a partilha e a atividade
do jogo e do acesso ao computador ou outros equipamentos eletrénicos que permitam

jogar.
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“Eu e 0 meu irmao s6 temos um computador por isso temos que dividir”
Goncalo, 9 anos

“Jogo com 0s meus dois irm&os. As vezes brigamos por causa dos jogos”
Goncalo, 8 anos

“Jogo online, tenho amigos e jogo com eles. As vezes falamos sobre a escola”
Rafael, 9 anos

Ainda no ambito da mediacdo parental, pudemos constatar que todas as
criancas entrevistadas referiram ter regras no que respeita a horarios e dias da
semana definidos e que, mesmo nesses dias, apenas jogam depois de fazer os
trabalhos e casa e ajudar nas tarefas domésticas. O tempo dedicado a as outras
brincadeiras e a ideia de que as criancas que jogam ndo praticam outras atividades
fisicas ou intelectuais foi transposta com base nas afirmag¢Bes das criancas que
disseram ter tempo e gostar de brincadeiras e atividades diferentes como os jogos de

tabuleiros e as atividades desportivas.

Parece-nos importante realcar que, 0s jogos sdo uma parte importante e
devem fazer parte do quotidiano das criancas e que, apesar dos novos media
modificarem de alguma forma o modo como os individuos se relacionam, as din@micas
familiares e em particular as relac@es entre pais e filhos, aparentemente mantém-se e
podem inclusive aproximar-se através dos jogos digitais. Neste caso, a quarta hipotese
gue colocamos ndo se confirma, uma vez que quer através das dinamicas de familia,
quer pelo estabelecimento de ligagdes em rede em comunidades de jogadores online,
as criangas ndo se sentem isoladas, procuram 0s seus pares e preferem jogar na

companhia dos pais.
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4.5 "Os meninos nao brincam com bonecas”- Distingao de género atravées

dos jogos digitais

Os jogos digitais sdo um elemento importante na cultura popular e sédo, quer
através dos enredos, dos personagens escolhidos como protagonistas ou até da forma
como sao divulgados, uma importante ferramenta para a manutencdo de estere6tipos
e para a consciencializagdo das criancas na direcao de papéis sociais especificos.

A cultura dos jogos depende dos papéis que permitem fantasiar e da sua
capacidade para permitir que assim se imaginem em papéis sociais especificos e
situagbes determinadas. A maior parte dos jogos fornece as indicacbes para o
desempenho de papéis adequados as preferéncias culturais dos rapazes, podendo
estes assumir o papel de um super-herdi que persegue criminosos e combate o crime,
de uma personagem histérica que com uma missao especifica se torna também um
herdi reconhecido (Assassin’'s Creed), de um soldado que defende o pais e os
cidadaos em situacbes de guerra (Call of Duty) ou de alguém que tem o poder de
construir e destruir civilizacdes e sociedades (MineCraft).

Em relacéo aos jogos escolhidos para este trabalho destacamos o GTA como o
exemplo de um em que o esteredtipo é colocado de forma negativa e o papel das
mulheres é desprezado e desrespeitado. As personagens femininas neste jogo
assumem o papel de prostitutas e sado alvo da violéncia e agressdes por parte das
personagens masculinas.

No caso dos jogos Call of Duty e Assassin's Creed, 0os protagonistas sao
masculinizados e desempenham papéis definidos socialmente como parte das fungdes
atribuidas aos homens, sao herdis que lutam em cenério de guerra, defendem a honra
e completam as miss6es que lhes sdo atribuidas no sentido de assegurar a
sobrevivéncia de outros. Este € um papel naturalmente aceite e que agrada aos
rapazes que entrevistamos para este estudo, referindo que, preferem jogos em que
desempenham papéis com aventura e acgdo tendo, inclusivamente manifestado
estranheza pelo facto de algumas raparigas gostarem de jogar este tipo de jogos,

refletindo de certa forma uma vincada nocéo de distingdo social de género.

“Hé jogos para meninas, por exemplo, high school musical, jogo da barbie. Ndo
jogo séo para menina e eu sou rapaz (...) O jogo para meninos tem aventuras

(...) Se forem marias-rapaz podem gostar do Call of Duty.” Filipe, 11 anos

“Hé jogos de meninas e jogos de menino. De menina ha alguns de tomar conta

de cées, fazer vestidos. De meninos, ha o GTA (...) Uma vez no jogo do meu
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irmao apareceu uma menina, pelo menos disse 1& em inglés eu sou uma

menina, achei um bocadinho estranho.” Gongalo, 9 anos

Através deste trabalho verificamos que os rapazes utilizam as mesmas
ferramentas tecnoldgicas que as raparigas, sendo que o que os distingue € a procura
da satisfacdo de fantasias diferentes. A ideia comum de que 0s jogos digitais sdo um
assunto de rapazes € segregadora e ndo devera ser representativa uma vez que as
raparigas se sentem ligadas aos jogos e ocupam 0 seu espaco de entretenimento e
educacional com eles de forma semelhante aos rapazes. Ponderdmos a partida que
0s jogos de futebol como o FIFA14 escolhido nesta analise, uma opc¢ao referida por
criangas do sexo feminino. Verificamos, no entanto, contrariando a ideia inicial, que faz

parte da escolha das raparigas.

“Os jogos para maquilhar eles ndo gostam la muito (...) Jogos para meninos
sao por exemplo os de futebol, mas esses, eu também jogo e gosto.” Sara L.,

10 anos

As opinides das criancas de ambos o0s sexos foram na sua maior parte
marcadas pela distincdo de género e pela separacdo de papéis de acordo com as
funcdes que sdo socialmente aceites para raparigas e para rapazes. A referéncia a
jogos em que as protagonistas tém que cozinhar, se maquilham ou exercem tarefas de
cuidadoras, foram utilizadas pelos rapazes como fazendo parte dos jogos adequados

ao universo feminino.

“Cada pessoa pode jogar o0 jogo que gostar (...) um jogo de cozinhar é mais um
jogo que as raparigas gostam, nds gostamos mais de jogos de acédo.”

Francisco R., 10 anos

“Jogos de meninas séo jogos de danca. Nunca joguei a esses jogos.” Martim, 9
anos

“As raparigas jogam mais little pet shop e coisas de raparigas. Eu ndo jogo a
esses jogos.” Rafael, 9 anos

“Um jogo para menina é um jogo de bonecas para vestir. Um jogo de menino é
assim com pistolas ou futebol (...) Eles ndo gostam de jogos de meninas.” Rita,
9 anos
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Esta associacdo estabelecida pelas criangas entrevistadas para este estudo,
leva-nos a estabelecer uma relagdo entre o género e a op¢do pelo jogo The Sims.
Como ja referimos anteriormente, este € um jogo de simulacdo da vida real em que o
desafio é o de construir uma realidade de vida familiar, social e profissional de
sucesso, a medida da fantasia e interesse do jogador, sendo essa uma caracteristica
gue faz parte do estere6tipo do feminino.

Apesar de existir um clara nocao de distingdo de papéis e fun¢cdes com base no
género, algumas criancas referiram ndo encontrarem motivo para entender que
existem jogos para géneros distintos e que tantos 0s rapazes como as raparigas

podem jogar a todos os tipos de jogo.

“N&o existem jogos para meninos e jogos para meninas. Todos 0s jogos
deviam de ser para todos (...) As vezes ha jogos de rapariga como aqueles de
vestir que nés nos aborrecemos um bocadinho. Mas h& rapazes que gostam de

jogar e temos que respeitar isso.” Rafael, 9 anos

No entanto, o facto de serem tolerantes com a possibilidade de todos poderem
jogar 0os mesmos jogos, alguns dos rapazes entrevistados manifestaram a
necessidade de afirmar que existem jogos adequados para os dois géneros e que eles

préprios ndo jogam aqueles que consideram ser jogos para meninas.

“Nao ha jogos para meninas e jogos para meninos, mas 0s rapazes nao jogam

aos jogos que sao de vestir bonecas.” Margarida, 8 anos
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5. Notas Finais

Jogar é, desde sempre, uma necessidade e representa um papel importante no
desenvolvimento individual e no processo de socializacdo, sendo decisivo para a
construcdo de regras e valores sociais logo a partir da infancia, contribuindo
fortemente para a aquisicdo de competéncias ndo formais como as competéncias
cognitivas, memoria, estabelecimento e interpretacdo de hipoteses, antecipacdo de
situacBes e planeamento de estratégias.

Os jogos digitais sao, também, para as criancas e jovens uma possibilidade de
aprender de um modo informal, através de tentativas, pela experimentacdo e
exploracao individual e em comunidade.

VerificAmos que, se por um lado os jogos digitais podem aparentar ser uma
atividade solitaria, passivel de promover a inércia e o isolamento das criancas e dos
jovens, por outro podem ser considerados como uma forma cada vez mais abrangente
e importante de comunicacdo que permite a troca e partilha de informagdes com
outros individuos, tornando a préatica do jogo uma atividade assente em multiplas
literacias de caracter social.

A aquisicdo de competéncias através dos jogos digitais envolve um processo
nao formal de ensino profundamente social uma vez que promove o desenvolvimento
da capacidade de comunicar, colaborar e participar em comunidades criadas em redor
do jogo.

Os jogos digitais sdo, para as criangas e jovens, uma ferramenta de eleicdo de
uma realidade cultural na qual procuram momentos de diversdo e quebra na rotina
diaria. Surgem como uma forma de identificacéo e de criagdo de identidades, onde o
jogador pode imaginar e inventar a sua propria personagem ficcionada e viver
realidades virtuais. Esta vivéncia do mundo virtual dos jogos € definida, a semelhanca
das relagBes sociais reais, com base no género. As criancas escolhem os jogos de
acordo com os seus gostos de forma condicionada pelas normas sociais que orientam
e definem os papéis desempenhados pelo masculino e pelo feminino na estrutura
social. As criancas, de ambos 0s géneros, sentem-se atraidas pelos jogos digitais
dado que estes sdo uma forma de entretenimento que se enquadra nas suas
referéncias culturais, porque através deles se sentem desafiadas, e aprendem a
integrar-se nos seus grupos sociais. O facto de jogarem jogos adequados a escaldes
etarios superiores ao seu, motiva a sensacao de elevacdo no status social e atribui-
Ilhes mais vantagens no seu processo de aprendizagem informal, preparando-os para

a aprendizagem formal com maior proveito do que as criangas que nao jogam.
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Existe, no entanto, uma preocupacao expressa pelo senso comum e inerente a
relagdo das criangcas com 0s jogos digitais e que esté relacionada com a exposicdo a
violéncia. Dado que as criangas estdo muitas vezes expostas a jogos com niveis de
violéncia que ndo sdo considerados a sua idade, é legitimo considerar que esta
podera ser uma situacdo potenciadora de agressividade. No entanto, se
considerarmos que as criangcas gostam dos jogos digitais, ndo porque estes sdo
violentos mas porque sdo desafiantes, estimulam as suas capacidade e encontram
neles um meio de entretenimento que lhes permite aprender e adquirir novas
competéncias, podemos adotar uma postura mais otimista e positiva relativamente aos
efeitos dos jogos.

Para além dos lugares comuns e da tendéncia social para afirmar que os jogos
digitais sdo uma influéncia negativa por serem demasiado violentos ou por serem
inUteis e ausentes de conteudos e valores sociais, se tivermos presente a nocao de
gque as criancas reconhecem que lhes é permitido fantasiar, ultrapassar determinados
limites e dar largas a sua imaginacao na realidade virtual de um jogo, mas que nao as
poderdo por em prética na vida real, poderemos adotar uma perspetiva que contribua
para uma Visdo que inverte essa tendéncia e evidencia os aspetos positivos, e as
competéncias ndo formais que as criangcas possam adquirir jogando.

Somos levados a acreditar que as criancas se sentem atraidas essencialmente
por jogos complexos, que lhes ensinam novas aptiddes e as fazem sentir-se
motivadas e capazes de tomar decisdes com o0 objetivo de ultrapassar niveis e
obstaculos. Neste campo, a participacdo e o acompanhamento parental € importante
para a definicdo de estratégias e para o esclarecimento de questfes que possam ser
menos faceis de entender pelas criancas. O crescimento em familia, as relacdes com
0s iIrm&os e com 0s amigos, assim como a presenca dos pais, assume um papel ndo
s6 de mediacdo mas também de integragéo social.

Pudemos verificar que, para as criancas existe clara nogéo de que 0s jogos sao
baseados em situagcbes imaginarias, em que os jogadores encarnam o papel de
personagens e criam narrativas entre si, em que a evolucdo do jogo depende de
um sistema de regras previamente determinadas, dentro das quais 0s jogadores
podem criar cenarios, fantasiar livremente e simular situac6es semelhantes as da vida
real, e em que todas as escolhas e decis6es do jogador sdo determinantes para a sua
progressao no jogo.

Embora todo o tipo de jogos pressuponha a existéncia de uma disputa e, no
final, um vencedor e um vencido, alguns tipos de jogos promovem um conceito
diferente baseado na aprendizagem do sentido de cooperacdo em grupo e da

necessidade de unido e trabalho conjunto para ser bem-sucedido.
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Os jogos complexos e de nivel elevado exigem um forte comprometimento
cognitivo e pressupdem a existéncia de um mundo virtual em que o jogador interpreta
uma personagem ficticia e segue o enredo previamente definido na narrativa do jogo.
Esta personagem de fic¢do, o avatar, é o elemento essencial com o qual o jogador se
identifica e que utiliza para construir a sua historia, para tomar decisdes e progredir no
processo do jogo. Ultrapassando niveis, obtendo recompensas e evoluindo através da
interagdo com outros elementos, nomeadamente com non playing characters, isto é,
com outras personagens que embora sejam parte do jogo sdo desempenhadas pelo
computador, o jogador tera que aprender a evoluir no sentido de concretizar 0os seus
objetivos e avangar com sucesso.

Os jogos digitais, nomeadamente os MMOG (Massively Multiplayer Online
Game) em que os jogadores, partilham o mesmo jogo, cooperam e competem entre Si
a uma grande escala, e os MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game), que permitem através da Internet a ligacdo em simultdneo de milhares de
jogadores que criam personagens num mundo virtual dindmico e interativo,
possibilitam a constru¢cdo de uma estrutura social de grupo e de comunidades através
da colaboracédo e partilha de interesses comuns permitindo as criancas a criacdo de
novos lacos sociais, a manutencdo dos ja existentes e evitar o isolamento.

Assim, e ap0Os analise das conversas e opinides das criancas, afastando-nos
da questdo da violéncia, podemos colocar a hipétese de os jogos digitais serem uma
ferramenta mediética que poderdo ensinar as criangcas e aos jovens conceitos tao
importantes como os relacionados com a vida em comunidade, a necessidade de
comunicar, a partilha, a colaboracdo e a cooperacéo, a determinacdo e a conquista de
objetivos, a tomada de decisdes e a definicdo de prioridades. Poderdo também, estar
na génese da aquisicao prematura de competéncias como o conhecimento de linguas
estrangeiras, factos historicos e geogréaficos, econémicos e de relacionamento com o
dinheiro, de ética, e ainda, despertar a curiosidade em relagéo a conceitos que embora
nao sejam inteiramente compreendidos enquanto criancas, os poderdo fazer sentir
mais confiantes e mais preparados para terem sucesso na sua vida adulta.

Este trabalho permitiu-nos, através da metodologia definida, abordar a questéo
da violéncia e das competéncias adquiridas através dos jogos digitais, exclusivamente
de acordo com a perspetiva e a opinido de um grupo de 20 crian¢as entre 0s 6 e 0s 12
anos, sem que tenha sido efetuada e considerada qualquer caracterizacdo social,
econdémica ou de capital cultura quer dos entrevistados quer dos seus agregados
familiares. No entanto, a partir da conclusdo a que fomos conduzidos, constatamos

que podera existir a oportunidade para que, em futuros estudos sobre esta tematica se
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possa considerar uma linha de investigacdo baseada, ndo sé nas caracteristicas

acima referidas, bem como na questéo das diferengas de género.
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ANEXO 1

Guido para entrevista a aplicar a criangas entre 0os 6 e 0s 12 anos

1.
2.

Jogas quantas vezes por semana?

Onde? Quais sao os teus jogos preferidos?
2.1 Porqué?

2.2 Aprendes coisas com esses jogos?

2.3 0 qué?

Tendo em conta 0s jogos que as criancgas referirem como aqueles que preferem e

jogam:

3.

Costumas jogar Assassins Creed? Porqué?

3.1 Quando jogas, estas sozinho?

3.2 Consegues explicar a histéria desse jogo e das personagens?
3.3 Gostas do personagem? ldentificaste com ele? Porqué?

3.4 Aprendes coisas com esse jogo? O que aprendes?

3.5 Costumas fazer coisas nesse jogo que nunca farias na vida real?

Costumas jogar GTA? Porqué?

4.1 Quando jogas, estas sozinho?

4.2 Consegues explicar a histéria desse jogo e das personagens?
4.3 Sentes-te bem no papel desse personagem? Porqué?

4.4 Aprendes coisas com esse jogo? O que aprendes?

4.5 Costumas fazer coisas nesse jogo que nunca farias na vida real?

Costumas jogar The Sims? Porqué?

5.1 Quando jogas, estas sozinho?

5.2 Como escolhes o teu avatar?

5.3 Escolhes situagfes muito diferentes da tua vida real? Sim Porqué?
5.4 Aprendes coisas com esse jogo?

5.5 Costumas fazer coisas nesse jogo que nunca farias na vida real? O qué?

Costumas jogar CALL OF DUTY. Porqué?
6.1 Quando jogas, estas sozinho?
6.2 Consegues explicar a histdria desse jogo e das personagens?

6.3 Gostas do personagem? Identificaste com ele? Porqué?



10.
11.

6.4 Aprendes coisas com esse jogo? O que aprendes?

6.5 Costumas fazer coisas nesse jogo que nunca farias na vida real?

Achas que os teus jogos sé&o violentos?

Nos teus jogos preferes personagens boas ou mas?

Sabes distingui-las?

Achas que aprendes mais do que as criangas que ndo jogam videojogos?

O qué?

Se ndo responderem espontaneamente a pergunta anterior:

Achas que aprendes

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

23.
24.
25.

26.
27.
28.
29.

30.

31.

Geografia?

Historia?

Economia e a usar o dinheiro?

Etica — bons costumes, regras?

A gerir, a ser lider, a chefiar pessoas?

A conduzir?

Espirito de equipa?

A falar linguas estrangeiras?

A conhecer bandeiras de paises, capitais e monumentos?
Aprendes a lutar?

A ser solidério e a ajudar o0s outros?

Outras coisas que aprendes por jogares esses jogos?

Tomas decis@es dificeis nos teus jogos?

No teu jogo, quando estas perante uma situacdo complicada (passar uma
etapa, derrotar um inimigo, resolver um problema ou outro semelhante)

desistes rapidamente? Pedes ajuda para ultrapassar essas situacdes?

Se de repente 0s teus jogos se transformassem em realidade como reagias?

Achas que as raparigas jogam 0S mesmos jogos gue os rapazes? Porqué?
Achas que h& jogos que séo s para raparigas e outros sO para rapazes?
Alguma vez jogaste jogos que aches que sao “jogos de menina’? (S6 para
meninos)

Alguma vez jogaste jogos que aches que séo “jogos de menino”? (S6 para
meninas)

Os teus pais conhecem os teus jogos? Falas com eles sobre os jogos que

estas a jogar?



32. Existe diferenca entre as séries e filmes que vés na TV e 0s jogos que jogas?
33. Jogas a outro tipo de jogos (na rua, jogos de tabuleiro, etc.?)
34. Achas que os adultos devem ficar preocupados com 0sS jogos que as criangas

gostam de jogar?



Anexo 2

Quadro 1

As criangas adquirem varias competéncias jogando jo gos digitais

violentos

Linguas
Estrangeiras

“Jogo em inglés e em espanhol...se eu ndo perceber pergunto ao meu
pain
Filipe, 11 anos

“No minecraft aprendo a falar em inglés porque os nomes das coisas
estdo todas em inglés, como maca-apple, madeira-wood, etc (...)
Acho que sei mais coisas do que um menino que ndo jogue, por
exemplo inglés.”
Gongalo, 9 anos

“Com os jogos aprendo a falar inglés”
Jodo, 9 anos

Jogo em espanhol, até é parecido com o portugués”
Leonor, 9 anos

“Os jogos em inglés tornam mais facil adquirir a lingua e a escrever”
Margarida G, 12 anos

“Aprendo um bocadinho mais, como por exemplo inglés e o que n&o
se deve fazer”
Margarida, 8 anos

“Eu uso o GTA em francés. S6 conheco o francés através do jogo e ja
conheco algumas palavras”
Martim, 9 anos

“Se ndo houver portugués ponho o jogo em inglés e assim aprendo
coisas novas (...) Quando jogo online as vezes aparecem pessoas do
estrangeiro, peco-lhes para falar inglés e assim ja conseguimos
comunicar os dois...as vezes tenho que ir consultar o meu caderno,
digo-lhes para esperar um bocadinho, vou procurar e depois
respondo.”

Rafael, 9 anos

“As vezes jogo em inglés e quando ndo sei pergunto & minha mée,
mas o Google também traduz sozinho”Rodrigo, 9 anos

“Se o0 jogo for em inglés pergunto ao meu irmao e aprendo palavras
novas”
Sara L, 10 anos

Geografia

“No assassin’s creed...Veneza, Florenca e Mildao” Filipe, 11 anos

“No assassin’s creed aprendemos novos paises e novos lugares,
como ir para esses lugares porque no jogo ha um mapa que é
verdade.”

v




Francisco R., 10 anos

“No GTA ja sei todos os sitios da cidade (los angels)...Conheco
bandeiras de paises”
Martim, 9 anos

Historia

“O assassin’s creed passa-se no passado, na idade média” Filipe, 11
anos

“Aprendo muitas coisas sobre o passado, por exemplo o que sdo os
templarios, o que € um pirata de verdade, ndo aqueles dos desenhos
animados.”

Francisco R., 10 anos

Usar dinheiro

“No Sims € preciso saber contabilizar e gerir o dinheiro”
Margarida G., 12 anos

“Nés podemos usar dinheiro para comprar carros novos, avatares
novos. As vezes fico poupadinho para comprar um carro novo”
Rafael, 9 anos

Etica, valores e
regras

“No minecraft aprendo como viver.”
Rafael, 9 anos

“Acho que ndo devemos matar pessoas (...)"Aprendo a lutar, mas
acho que nunca vou fazer isso porque é muito violento”
Fabiana, 8 anos

“ As pessoas mesmo que sejam culpadas ndo se podem matar umas
as outras (...) matar pessoas, despedir alguém, como é na vida digital
nao me importo”

Rafael, 9 anos

“Os jogos nao se deviam transformar em realidade porque é dificil
matar pessoas, e saber que podes ser presa e ficas com a
consciéncia toda em ti”

Fabiana, 8 anos

“N&o facas aos outros o que nao queres que te facam a ti”
Filipe,11 anos

“Nunca mataria pessoas na vida real, porque iria preso. E tirar vidas a
pessoas € mau e as familias iriam ficar muito tristes.”
Francisco R.,10 anos

“Se matasse pessoas poderia ir preso, ou poderia fugir e ficar com a
culpa por dentro”
Filipe,11 anos

“Hé coisas que ele faz que eu nunca faria”
Francisco R.,10 anos

“As vezes tenho que tomar decisdes dificeis. Por exemplo estas com
pouca vida e estas as ser atacado e os teus amigos também néo tém
vida. Tens que decidir se atacas e arriscar a vida ou deixas que o0s
outros ganhem as tuas coisas”

Gongalo, 9 anos




“Aprendo a partilhar com os amigos (...) O que importa é participar
nos jogos”
Gongalo, 8 anos

Lideranca

“No GTA ha um grupo de pessoas e eu costumo ser o chefe. Gosto de
ser o chefe. Algumas coisas ndo gosto porque o chefe tem que fazer
as coisas mais dificeis”.

Rafael, 9 anos

“Eu sou o comandante e tenho que mandar os outros a ir para a
guerra”
Martim, 9 anos

Competéncias
cognitivas e motoras

“Tenho que escolher qual a melhor maneira de fazer aquilo para que o
jogo corra melhor...as vezes tenho que pensar muito”
Francisco R., 10 anos

“Acho que sei fazer mais coisas do que outros que ndo jogam, é
preciso mexer em varios botdes ao mesmo tempo, € preciso agilidade.
Consigo ser mais rapido a escrever e a pensar nas coisas”

Gongalo, 9 anos

“Prefiro os jogos de estratégia, aprendo a fazer estratégias. E como
no xadrez, eu também jogo xadrez”

Rodrigo, 9 anos

“Consigo ser mais rapida a ver quando as coisas acontecem”
Sofia, 10 anos

“Normalmente néo desisto e ndo costumo pedir ajuda.”
Gongalo, 9 anos

Espirito de equipa e
entreajuda

“Nos jogos de futebol aprendemos a ter espirito de equipa”
Francisco R., 10 anos

“No call of duty no exército cada pessoa ajuda um amigo que leva um
tiro na perna e ndo consegue andar”
Francisco R., 10 anos

“Aprendo a ajudar os outros nos jogos”
Gongalo, 9 anos

“Ha jogos que sdo em equipa, € importante para contribuirmos para
com os outros e no futuro eles também nos ajudarem se precisarmos”
Sara, 10 anos

Atitudes violentas

“Nunca iria saltar de prédios muito altos, nem matar alguém”
Filipe, 11 anos

“No GTA ha muita violéncia na cidade e eu ndo gosto disso. Gosto
nos jogos mas na realidade ndo gosto muito”
Francisco R., 10 anos

“Os jogos com mais violéncia, talvez ndo gostassem de viver nessa
realidade (...) Nenhuma comunidade que eu conheca vive como no

Vi




GTA que s6 tem o objetivo de matar pessoas”
Margarida G., 12 anos

“Né&o gostava de ser como ele (personagem GTA) porque esta sempre
a matar pessoas. E uma coisa boa no jogo”
Martim, 8 anos

Outros
conhecimentos

“Aprendo que € importante escovar os dentes aos cées, cortar as
unhas e lavar o pélo, porque pode criar bactérias”
Fabiana, 8 anos

“Aprendo a saber onde 0s animais vivem e o que eles comem”
Diana, 10 anos

“Gosto de tentar ser melhor do que o meu pai e do que 0 meu irméo
mais velho”
Filipe, 11 anos

Aprendi muitas coisas sobre um navio, aprendi como fazé-lo andar,
como construi-lo”
Francisco R., 10 anos

“E propriamente isso, como se fosse um arquiteto. E preciso apanhar
coisas para inventario e depois comecgas a construir coisas”
Gongalo, 9 anos

“No FIFA aprendo a passar, a rematar”
Margarida, 8 anos

“Aprendo a planear coisas e também alguns calculos”
Rodrigo, 9 anos

“Ajuda mais a matematica porque faco contas, e a portugués porque
ajuda a imaginar coisas para os textos”
Rodrigo, 9 anos

Percepcéo da
distincdo entre a
ficcdo e a realidade

“Os jogos nao se deviam transformar em realidade porque é dificil
matar pessoas, e saber que podes ser presa e ficas com a
consciéncia toda em ti”

Fabiana, 8 anos

“N&do podia ser como ele (protagonista do jogo assassin’s creed)
porgue ndo gosto de assassinos, mas gosto do jogo”
Filipe, 11 anos

“Era fixe ir para o jogo porque na vida real ndo consigo saltar de
prédio mas no jogo ia conseguir. Podia fazer magia (...) Ha coisas que
nés podemos fazer no jogo mas que nao podemos fazer na vida real”
Filipe, 11 anos

“Se fosse a vida real eu ficava com culpa, mas é s6 um jogo. Posso
voltar ao inicio e mato-a”
Filipe, 11 anos

“No assassin’s creed n&o faz mal matar porque é um jogo. E s6 um
jogo (...) Nao gostava que os jogos se transformassem em realidade”
Francisco R, 10 anos
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“No call of duty, eu gosto da tropa, gosto de acao, mas nao gostava
nada de participar numa guerra porque as minhas probabilidades de
sair de |4 vivo sdo de 0.1%"

Francisco R, 10 anos

“Na vida real as pessoas ndo podem lutar da mesma maneira”
Gongalo, 9 anos

“Ir para dentro de um jogo era mau porque na realidade andar a matar
pessoas e a assaltar lojas ndo é correto”
Margarida, 8 anos

“E um jogo violento, a minha mée diz que é mau, mas eu acho que é
s6 uma jogo e o meu pai também diz que aquilo é s6 um jogo”
Martim, 9 anos

“Ver um jogo ou uma série é a mesma coisa. Morrem e € tudo a fingir”
Martim, 9 anos

“No jogo GTA aprendo a conduzir mas sem tirar a carta acho que n&o
conseguia, primeiro tinha que ser maior para chegar aos pedais e
aprender a compor as mudancas”

Rafael, 9 anos

“Ja vi no telejornal pessoas que matam, eu acho mal porque nao se
deve matar pessoas. No mundo digital ndo faz mal, sédo bonecos*
Rafael, 9 anos

“(matar pessoas, despedir alguém) como é na vida digital ndo me
importo”
Rafael, 9 anos

“(entrar para um jogo) por um lado era giro, por outro podiam-nos
matar. ISso era mau”
Rafael, 9 anos

“Era giro entrar no jogo se ndo magoasse”
Rodrigo, 9 anos

“Aquilo é a brincar, no jogo e no filme. Eles nao fazem mesmo aquilo”
Rafael, 9 anos

“Matar pessoas no jogo ou ver matar pessoas na televisdo, isso vai
dar a mesma coisa porque nao € a realidade”
Sara Lima, 10 anos
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Quadro 2

As criangas séo influenciadas negativamente pelavi  oléncia
dos jogos digitais

“N&o devemos matar pessoas porque temos consequéncias”
Fabiana, 8 anos

“Ha coisas que nés podemos fazer no jogo mas que ndo podemos fazer na
vida real”
Filipe, 11 anos

“Na vida real as pessoas ndo podem lutar da mesma maneira (...) Morrer num
jogo?...Depois voltamos a jogar, na vida quando morremos nao voltamos”
Gongalo, 9 anos

“No GTA ha muita violéncia na cidade e eu ndo gosto disso. Gosto nos jogos
mas na realidade ndo gosto muito”
Filipe R., 10 anos

“Os jogos sdo para maiores de 18 anos e por alguma razdo. Mas as vezes eu
tento joga-los e eu néo fico maluco por joga-los”
Francisco R., 10 anos

“Aprendo que aquilo é demasiado violento para a vida real mas se for em vida
do computador pode-se”
Rodrigo, 9 anos

“O jogo é violento porque tenho que matar pessoas roubar carros. No dia-a-dia
isso € um bocado mau porque se pode ir preso mas no jogo nao porque aquilo
ndo é a realidade.”

Sara, 10 anos

“Aquilo ndo se deve fazer as pessoas. Devemos falar em vez de recorrer a
violéncia”
Sofia, 10 anos

“N&o me torno mais violento porque jogo jogos violentos”
Tomés, 8 anos




Quadro 3

Os jogos de agao e 0s jogos violentos sdo apenasum  a
forma de entretenimento sem conteddo

“Gosto destes jogos, do minecraft porque eu gosto de ter muitas ideias e tenho
sempre muitas ideias para fazer e € uma boa maneira de eu fazé-las.
Gongalo, 9 anos

“Divirto-me a jogar e aprendo”
Martim, 9 anos

“Primeiro tento, acredito que vou conseguir e também sou assim na vida real”
Sara Lima, 10 anos

“Se 0 jogo nao for um desafio ja ndo gosto assim tanto”
Gongalo, 8 anos

“Tenho um objetivo e uma equipa”
Gongalo, 9 anos

“Gosto do GTA tem graficos muito bons e a histdria esta muito bem contada.”
Francisco R, 10 anos

“Gosto do assassin’s creed porque tem aventuras”
Filipe, 11 anos

Quadro 4

Os jogos digitais promovem o isolamento das crianca S

“Eu jogo sempre em multiplayer com o meu pai”
Filipe, 11 anos

“Eu e 0 meu irmao s6 temos um computador por isso temos que dividir”
Gongalo, 9 anos

“Jogo com os meus dois irm&os. As vezes brigamos por causa dos jogos”
Gongalo, 8 anos

“Jogo online, tenho amigos e jogo com eles. As vezes falamos sobre a escola”
Rafael, 9 anos

“Quando estou a jogar sozinho (minecraft) jogo em modo survival. Gosto mais
de jogar online porque assim tenho amigos e posso jogar com eles”
Rafael, 9 anos

“O good game empire € um jogo online. Eu ndo conheco as pessoas mas
também n&o ha muito risco porque nao se fala e eles s6 pedem o email”
Rodrigo, 9 anos




Quadro 5

As criancas fazem uma utilizag&do dos jogos com base no
género

“H& um jogo de meninas que eu também jogo que temos que vestir (...) que
eu acho que nao é bem para rapazes, e os jogos de futebol também nédo séo
bem para raparigas, mas ha raparigas que gostam”

Fabiana, 8 anos

“Ha jogos para meninas, por exemplo, high school musical, jogo da barbie.
N&o jogo sdo para menina e eu sou rapaz (...) O jogo para meninos tem
aventuras (...) Se forem marias-rapaz podem gostar do call of duty”

Filipe, 11 anos

“Cada pessoa pode jogar o jogo que gostar (...) um jogo de cozinhar é mais
um jogo que as raparigas gostam, nés gostamos mais de jogos de acdo”.
Francisco R., 10 anos

“Ha jogos de meninas e jogos de menino. De menina ha alguns de tomar
conta de cées, fazer vestidos. De meninos, ha o GTA (...) Uma vez no jogo do
meu irmao apareceu uma menina, pelo menos disse la em inglés eu sou uma
menina, achei um bocadinho estranho”.

Gongalo, 9 anos

“Os rapazes gostam de jogos de luta, as raparigas nao”
Leonor, 9 anos

“N&o héa jogos para meninas e jogos para meninos, mas 0s rapazes nao jogam
aos jogos que séo de vestir bonecas”
Margarida, 8 anos

“Cada um joga ao jogo que gosta. Nenhum jogo é s6 para rapariga ou s para
rapaz (...) Cada um tem o direito de fazer as suas escolhas.”
Margarida G., 12 anos

“Jogos de meninas séo jogos de danca. Nunca joguei a esses jogos”
Martim, 9 anos

“As raparigas jogam mais little pet shop e coisas de raparigas. Eu ndo jogo a
esses jogos”
Rafael, 9 anos

“Um jogo para menina é um jogo de bonecas para vestir. Um jogo de menino é
assim com pistolas ou futebol (...) Eles ndo gostam de jogos de meninas”
Rita, 9 anos

“N&o existem jogos para meninos e jogos para meninas. Todos 0s jogos
deviam de ser para todos (...) As vezes ha jogos de rapariga como aqueles de
vestir que nés nos aborrecemos um bocadinho. Mas ha rapazes que gostam
de jogar e temos que respeitar isso”

Rafael, 9 anos

“Os jogos para maquilhar eles ndo gostam la muito (...) Jogos para meninos
séo por exemplo os de futebol, mas esses, eu também jogo e gosto”
Sara L., 10 anos
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