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#%3 Apresentacao

Depois de termos dedicado o primeiro booklet (brochura)
a televisdo — Como TVer —, surgem agora os videojogos
como a tematica central a ser apresentada e analisada.
Partimos do principio de que conhecer a realidade dos
videojogos é fundamental para se poder ajudar as criangas
e os jovens a terem uma perspectiva mais critica sobre uma
actividade que uma grande maioria tanto aprecia. Vérios
estudos tém mostrado que os pais tém dificuldade em lidar
com esta realidade que, ndo sendo nova, estd em constante
evolucdo gragas a proposta de novos jogos e aos diversos
desenvolvimentos tecnoldgicos que tém permitido diversificar
as plataformas de jogo, como a Internet, os telemoéveis, as

consolas moveis.

O trabalho aqui apresentado resulta das conclusdes de

investigacdo realizada anteriormente, bem como de um
estudo exploratério com pais e criancas de 10 a 12 anos.
As cerca de 150 criangas envolvidas nesta pesquisa foram
‘escutadas’ através de textos livres e de desenhos. E uma
seleccdo desses materiais que ilustra a brochura.

Este booklet surge no ambito de um projecto de Educacdo
para os Media desenvolvido por investigadores do Centro
de Estudos de Comunicagdo e Sociedade da Universidade
do Minho, uma instituicdo que desde ha mais de duas
décadas se tem dedicado a estudar a relacdo dos mais jovens
com os media. Este projecto foi distinguido em 2009 com
o primeiro prémio europeu de educagdo para os media
atribuido pela Evens Foundation (Bélgica) no ambito do

concurso ‘The Evens Prize for Media Education 2009'.

Joana, 10 anos
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Magda, 11 anos
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#%3 O que é um videojogo?

A dificuldade em definir o que é um videojogo comeca,
desde logo, pelo nome. Jogo de computador, jogo de video
ou até jogo digital sdo termos que por vezes sdo utilizados,
tendo em conta a plataforma onde se joga — o computador,
as consolas que se ligam aos televisores ou as portateis.
Além disso, cada vez mais os telemoéveis sdo também um
instrumento onde é possivel jogar. E é preciso ndo esquecer
as tipicas maquinas presentes nos cafés ou nas salas de
jogos, a que se deve acrescentar as /an house (estabeleci-
mentos que se assemelham a um cybercafé, onde se pode
pagar para utilizar um computador com acesso a Internet
e a uma rede local com o objectivo de jogar em rede ou
online).

Concluindo, e porque é necessério utilizar um termo que
seja minimamente consensual, a palavra "videojogo" parece
reunir essas condicdes. Para além do sentido que transporta,

a utilizacdo do elemento video (do latim, ver) remete para

Ana, 11 anos

Catari

Daniela, 10 anos

a componente visual e, metonimicamente falando, para o
aspecto multimédia, trago distintivo deste tipo de divertimento.
Pode-se dizer que num videojogo o jogador interage com
um dispositivo digital, que lhe permite mergulhar num
ambiente virtual, onde existe geralmente um objectivo a
atingir e, ao mesmo tempo, algum tipo de oposicdo,
organizado por um conjunto de regras.

Pela sua natureza, os videojogos tém vindo a ser considerados
media, juntando-se assim aos media tradicionais, como os
jornais, a radio, a televisdo, e aos novos media, como a
Internet e o telemovel. Sendo essencialmente uma forma
de entretenimento, sdo também um veiculo de informagao,
um objecto cultural, de transmissdo de ideias ou valores.
Devem, por isso, ser igualmente objecto de andlise tendo
em consideracdo quem cria, quem distribui, e a forma como

sdo utilizados e se inserem no quotidiano.



#¥4 Os videojogos e a evolucao
tecnolégica

No inicio dos anos 60 surge aquele que é referido como o
primeiro jogo, o Spacewar, desenvolvido nos Estados Unidos
da América, mas seria necessario esperar uma década para
que dois videojogos, Computer Space e Pong, assinalassem
definitivamente o nascimento desta forma de entetenimento.
A partir daqui, o surgimento de consolas e a proliferacdo de
computadores pessoais permitiram desenvolver jogos mais
sofisticados, muitos deles verdadeiros sucessos a escala
mundial.

No presente momento, a industria em torno dos videojogos
é consideravel, sendo muitas vezes comparada a do cinema
de Hollywood. A producdo de alguns jogos é feita em varios
paises em simultidneo e inclui tarefas como a de escrita da
histéria (conhecida como guionismo), a criagdo do universo
das personagens, design, vozes, musica, programacao,
promogdo, distribuicdo...

E interessante pensar que os videojogos tém contribuido
para termos equipamentos cada vez mais sofisticadas nas
nossas casas. Nao serd apenas para aceder melhor a Internet
ou para ter um processador de texto mais aprimorado que
os componentes graficos dos computadores estdo cada vez
mais potentes, mas também para permitirem correr jogos
que necessitam de maquinas com outro tipo de requisitos

técnicos.

Se observarmos a quantidade de dispositivos de jogo que

vao surgindo, bem como a proposta diversificada de jogos
com diferentes possibilidades de interaccdo, em conjugacdo
com o desenvolvimento da Internet, a questdo que se coloca

é o que nos reserva o futuro quanto aos videojogos.

Barbara, 10 anos
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#%4 Diferentes tipos de jogos

Os elementos essenciais de um videojogo sdo os ambientes
de jogo, a existéncia de algum tipo de desafio, os objectivos
a alcancar. Para gerir este universo existem as regras e
objectivos, que por vezes s6 sdo perceptiveis apds um
contacto demorado com o jogo.

Tal como na televisdao ou no cinema, também nos videojogos
se procura identificar os diferentes elementos e agrupa-los

por tipologias. Apesar de ndo haver consenso quanto a uma

categorizagdo definitiva, é facil compreender que ha diferencas
entre um jogo de corridas e um de estratégia, ou entre um
jogo que é jogado contra o computador ou em grupo
(presencialmente ou através da Internet), ou entre um que
demora duas ou trés horas a ser jogado ou outro que pode
demorar semanas para "completar". Falar de videojogos é,
portanto, falar de uma realidade diversa e complexa.

Daniela, 11 anos

Carina, 11 anos
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#%4 A interaccao com os jogos

Um dos aspectos que fascina os jogadores é a possibilidade
de interaccdo com os mundos fantésticos que vdo passando
a frente dos seus olhos, como se pudessem entrar numa
historia, encarnar uma personagem (a que se pode chamar
avatar) e influenciar o desenrolar da propria histéria.

A ideia de um jogador isolado no seu quarto a combater
dragbes parece morar apenas no imaginario. O
desenvolvimento da Internet tem permitido que os videojogos
sejam jogados em rede, ndo sendo assim necessariamente
uma actividade que promova isolamento.

No entanto, h4 jogadores que podem viver num certo
alheamento da realidade, levando-os a ter um maior contacto
com outros jogadores através do ecrd do que com as pessoas
com quem vivem. Por isso, € preciso estar atento as criancas
—ao jogar em rede estdo ligadas a realidade ou isoladas do
mundo?

Segundo alguns autores, através dos videojogos é possivel
criar dindmicas sociais de que é exemplo a constituicdo de
grupos ou clds, comunidades virtuais de jogadores que se

juntam em torno de interesses comuns e que se servem dos

Sara, 11 anos

Gongalo, 11 anos Inés. 10 anos

conhecimentos dos companheiros para trocar impressoes
sobre um jogo, delinear novas estratégias de abordagem ao
jogo, resolver problemas...

Mais simples, e provavelmente mais frequentes, sdo as
interaccdes que as criancas e os jovens estabelecem em
torno dos jogos. Pedir um jogo emprestado, partilharem
estratégias que lhes permita passar de nivel, ou simplesmente
encontrarem-se (fisicamente ou através da Internet) para
jogar sdo formas de se divertirem e de promoverem a

interaccdo.

E importante, no entanto, ter em conta que existe igualmente
o perigo da perda de lacos sociais decorrente de uma
actividade de jogo excessiva, o que geralmente é sinalizado
na reducdo da interacgdo com a familia, com os amigos, ou
com as pessoas em geral. Este pode ser um bom indicador
se esse consumo esta a ser exagerado.

Outro aspecto fundamental é ter cuidado com os dados
partilhados através dos jogos online. Obcecados em obter
sucesso, as criangas sdo capazes de se expor, dando mais
dados do que é suposto, ndo se sabendo de que forma essas

informagdes podem vir a ser usadas.
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André, 11 anos




Ana Carolina, 11 anos

N

08

#%4 Potencialidades dos videojogos

Os videojogos sdo vistos essencialmente como um
divertimento, uma forma de passar o tempo, tal como é ler
um livro, ouvir musica, ir ao cinema ou a praticar desporto.
Para além dessa funcdo de lazer, reconhece-se o papel
fundamental destas actividades para o desenvolvimento de
vérias competéncias. Com os videojogos pode acontecer o
mesmo, pois os ambientes imaginarios, por via das imagens,
dos sons e das histérias que proporcionam, podem ser uma
forma de estimular a fantasia e a criatividade nos jogadores.
Para além disso, investigacdes recentes tém sublinhado o
potencial dos videojogos no desenvolvimento cognitivo de
quem joga, porque obter sucesso nos jogos implica uma
rapidez na tomada de decisdes, destreza e coordenacao.
Para muitas criancas, os videojogos sdo a porta de entrada
no mundo digital, permitindo-lhes que se sintam a-vontade
com as tecnologias.

VID
Salta
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O aspecto motivacional é muitas vezes referido como o
factor determinante nos videojogos. Se um jogo apresentar
um baixo grau de desafio, pode perder o interesse. Pelo
contrario, se for aliciante e os objectivos percepcionados
como alcangaveis, isso fard com que o jogador se empenhe
a fundo para alcancar essas metas.

Estas experiéncias podem ser interessantes até para a vida
das criangas: quando se aplicam conseguem atingir os seus
objectivos, e sdo tdo mais aliciantes quanto mais complexos
se apresentarem. Contudo, é necessario encontrar jogos
adequados com niveis de dificuldade ajustados, porque um

jogo demasiado complexo pode conduzir a frustragdo.

EOJOGO

Para outro njye|



Fernando, 11 anos

#% Os videojogos e a violéncia

A capacidade de simular situacdes e de as tornar cada vez
mais reais é simultaneamente o que mais fascina e o que
mais faz temer neste tipo de jogos. Por um lado, exerce
fascinio nos jogadores pelo poder que lhes confere, pois
parece real; por outro lado, quando a isto se aliam contetidos
de violéncia, com cenas de tiros, mortes e sangue a "salpicar"
os ecrds, € um aspecto que preocupa os educadores.

A violéncia — que ndo se esgota nos elementos acima
referidos, aos quais se devem acrescentar a discriminagdo
cultural, os protétipos sexistas... — é, na verdade, um dos
temas que mais reacgdes suscita na sociedade em geral,
alids, no seguimento das preocupagdes de que a televisdao
ja era objecto. Embora algumas preocupacdes sejam
recorrentes, o topico da violéncia é mais premente nos
videojogos uma vez que é mais forte o poder de os jogadores
imergirem na narrativa e mais elevado o grau de

interactividade.

O apelo que algumas criancas e adolescentes sentem por
jogos violentos pode ter diferentes razdes — libertacdo de
tensdo, ansiedade, necessidade de novas experiéncias,
vivéncia de novas emocdes, divertimento, sdo algumas das
razdes apontadas. No entanto, é a histéria pessoal que
aparece como a varidvel chave para compreender tal relagdo.
Alguns estudos referem-se aos efeitos cumulativos a longo
prazo, revelando que a exposicdo continuada a contetidos
violentos pode contribuir para uma maior vulnerabilidade
bem como para uma dessensibilizacdo a violéncia. Em alguns
casos, a pré-existéncia de tendéncias agressivas pode conduzir
0s mais novos para mais activamente procurarem produtos
e contetidos mediaticos violentos, podendo o consumo

reforcar e exacerbar essas tendéncias agressivas.

Luis, 12 anos
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#%4 O excesso e dependéncia dos Rt 11 anos
videojogos

No estudo “A Sociedade em Rede em 2008", 12% da

populagdo inquirida (populagdo portuguesa residente em
Portugal continental, de idade igual ou superiora 15 anos
de idade) afirmava jogar videojogos. Destes, 16,8% tinha

Diogo, 11 anos

consumos superiores a sete horas por semana, o que daria
em média mais de uma hora por dia. Neste mesmo estudo,
que foi realizado pelo Obercom, Observatério da
Comunicagdo, coloca-se como hipdtese que a introdugdo
de inquiridos mais novos pudesse aumentar o nimero de
jogadores.

A auséncia deste tipo de dados para o universo abaixo dos
15 anos ndo permite ter uma ideia fundamentada do tempo
despendido pelas criancas na pratica dos videojogos. No
entanto, existe a percepcdo de que elas dedicam bastante Jodo, 11 anos
tempo a esta actividade, o que geralmente preocupa muito
os educadores, pela dependéncia que possa provocar.

As criangas jogam jogos porque estes as divertem, ou porque
Ihes provoca sensagdes fortes ou da acesso a experiéncias
que lhes estdo vedadas, como conduzir um carro, pilotar
um avido, jogar na equipa dos seus craques favoritos. Ao
jogar um videojogo, podem abstrair-se do que as rodeia, a
semelhanca daquilo que pode acontecer ao ver televisdo,

ou até a ler um livro ou outra actividade envolvente.

Um aspecto fundamental a observar é se as horas dedicadas
ao jogo estdo a provocar o isolamento da crianca, se esta

deixa de interagir socialmente com os pais, com os irmaos,
com outros familiares e com os amigos devido a uma pratica

excessiva de jogo.

10 VIDEOJOGos
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FE4Regras para jogar

Os ritmos de vida das familias aliados a diversidade de meios
tecnolégicos a disposicdo das criangas levam a que a
actividade de jogar sirva para ir tapando espagos em que
ndo ha nada para fazer. Melhor, em que ndo se vislumbra
uma outra tarefa para ocupar esse tempo. Muitas vezes, os

pais optam por proibir os jogos, esperando criar oportunidade

Ana Rita, 11 anos

para outro tipo de actividades, nomeadamente de maior
interaccdo com as pessoas ou praticas menos sedentarias.
No entanto, se ndo houver uma alternativa real, pode dar-
se o caso de se fechar o computador ou consola para se
abrir espaco a televisdo ou a utilizagdo do telemével. O
importante serd entdo diversificar as actividades, procurando
outras para além dos ecras.

O tempo de jogo é, geralmente, um aspecto dificil de gerir.
N&o h& um tempo ideal para jogar. A este nivel, o melhor
serd seguir o bom-senso, tendo em conta as caracteristicas
do jogador, o ambiente em que se desenrola o jogo, as
regras eventualmente estabelecidas, bem como a importancia
de propor actividades diferentes.

Dependendo dos casos, pode ser importante estabelecer,
desde o inicio, regras consequentes e coerentes e negocia-
las com as criancas. E importante que essas regras possam
surgir de compromissos assumidos com e por elas e que o0s
motivos das mesmas sejam dados a conhecer. Estas regras
dependem de cada caso concreto, da idade, dos niveis de

desenvolvimento das criancas e das caracteristicas do jogo.

11
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#! Classificacdo dos videojogos

A Comissdo de Classificagdo de Espectaculos (CCE) é a
entidade que, em Portugal, tem a competéncia de classificacao
etéria e qualitativa dos espectaculos. Cabe a este 6rgdo do
Ministério da Cultura igualmente a classificacdo dos
videojogos utilizando para isso o sistema europeu PEGI —
Pan-European Game Information (informagdo pan-europeia
sobre jogos), que foi estabelecido para ajudar os pais a
tomarem decisdes informadas na aquisicdo de videojogos.
E obrigatéria a classificacdo pela Comissdo de Classificacdo
de Espectaculos através dos selos da Inspeccdo Geral das
Actividades Culturais colocados nas caixas dos jogos, que
ddo indicacdes relativamente a dois critérios: a idade e o

O contetido dos jogos com esta classificacdo é considerado adequado para
todos os grupos etarios. A crianga ndo devera conseguir associar as personagens
no ecra a personagens da vida real; devem ser personagens totalmente
fantasiosas. O jogo nao deve conter sons nem imagens que possam assustar
ou amedrontar criangas pequenas.

PEGI 4

Neste grupo etario, as criancas podem ser expostas a um pouco mais de
violéncia. Contudo, esta violéncia tem ainda de ser direccionada para
personagens fantasiosas ndo realistas. Poderao ser permitidas algumas cenas
de nudez parcial, mas nunca num contexto sexual.

PEGI 6

Neste grupo etario, a crianca pode ser exposta a violéncia de natureza
ligeiramente mais explicita, desde que seja direccionada para personagens
fantasiosas. Contudo, qualquer violéncia contra personagens de aspecto
humano ou contra animais reconheciveis deve continuar a ser ndo explicita.
Poderd ser apresentada nudez de natureza ligeiramente mais explicita.

PEGI 12

Esta classificagdo é aplicavel quando a apresentagao de violéncia (ou actividade
sexual) alcanca um nivel semelhante ao expectavel na vida real. Os jovens
neste grupo etario também deverao conseguir lidar com linguagem inapropriada
mais extrema, com o conceito da utilizagdo de tabaco e drogas e com a
representagdo de actividades criminais.

PEGI 16

A classificagdo de adulto é aplicavel quando o grau de violéncia alcanga um
nivel em que representa violéncia extrema e/ou inclui elementos de tipos
especificos de violéncia. A violéncia extrema é a mais dificil de definir, pois
em muitos casos pode ser muito subjectiva. Contudo, em termos gerais,

PEGI 18 pode ser classificada como representaces de violéncia que provocariam um
sentimento de repulsa no espectador.

conteddo. Em relacdo a idade, é importante referir que este
sistema ndo tem em consideracdo o nivel de dificuldade nem
as aptidoes necessarias para jogar um jogo, as informacoes
fornecidas estdo relacionadas com a adequabilidade de um
jogo em termos de proteccdo das criancas e dos jovens.
Essa informacdo é complementada com os simbolos
relativamente ao conteldo, cuja leitura ndo é tdo imediata,
por isso aparecem aqui com indicagdo de alguns dos critérios
que lhes estdo subjacentes. No caso de ndo se concordar com
uma classificacdo, pode-se fazer uma participagdo/comentario
através do site do PEGI.

Apostas
Jogos que encorajam ou ensinam a apostar

Linguagem obscena
O jogo contém linguagem obscena

Sexo Discriminagdo
O jogo retrata a nudez e/ou comportamento

sexual ou referéncias sexuais ou material susceptivel de a encorajar

Violéncia
O jogo contém representacdes de violéncia

Drogas

Online Medo
O jogo pode ser jogado online O jogo pode ser assustador

Fonte: PEGI

Para obter mais informagdes visite os sites seguintes:

Comissao de Classificacdo de Espectaculos (www.cce.org.pt/jogos1.htm),
PEGI (www.pegi.info/pt/index); pode ainda consultar outros sites, como o
Aprenda e Jogue com a EA da empresa Electronic Arts
(www.aprendaejoguecomaea.com) ou o espaco da UMIC - Agéncia para a

Sociedade do Conhecimento sobre Internet Segura (www.seguranet.pt).

VIDEOJOGOs
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O jogo contém representagdes de discriminagdo,

O jogo refere-se a, ou retrata, o uso de drogas



Sugestoes para a escola e para os professores

1. Os jogos didacticos. Ha correntes que defendem a utilizacdo dos videojogos para a aprendizagem. Considerando o
interesse que despertam e as emog¢des e motivacdo que geram, a ideia é utilizar esse poder em contexto escolar para ensinar
os contetidos curriculares. A grande dificuldade tem sido encontrar videojogos que consigam aliar a dimensdo pedagogica sem
perder a componente de jogo. Comparativamente aos jogos comerciais, o investimento em jogos didacticos ndo tem paralelo
possivel.

2. Educar para a utilizacdo dos jogos. Se a escola se fechar as culturas infantis e juvenis estara, porventura, a dar-lhes
um sinal de que tem pouca utilidade para sua vida. Uma iniciativa que pode ser interessante e que pode levar os estudantes
a pensar nessa experiéncia serd realizar actividades que Ihes permitam verbalizar os seus hébitos e preferéncias e confrontarem-
nas com as dos companheiros, notando eventuais excessos de utilizagdo, mas também estimulando a diversidade e o gosto
por experimentar diferentes realidades ligadas aos jogos. Serd igualmente importante incentivar os estudantes a reflectirem
de forma critica e construtiva sobre os contetidos dos videojogos.

3. Os videojogos como um referencial. Um exercicio interessante é detectar aspectos que motivam as criancas a gostar
dos videojogos e, eventualmente, conseguir utilizar alguns deles nos ambientes tradicionais de aprendizagem. Nao se trata
de tornar a aprendizagem apenas divertida, até porque isso passaria pela assumpgdo de que as criancas ndo tém prazer em
aprender. Os jogos podem ser utilizados como um referencial, para explicar porventura o que significa estar concentrado, para
propor exercicios de escrita criativa - imaginar-se dentro de um jogo, escrever e adaptar uma histéria para um jogo —, entre
outros. Podem também servir como exemplo: quanto mais desafiantes sdo, mais aliciantes se tornam, deste modo, simplificar
pode ndo ser a solucdo mais interessante para a escola.

Mafalda, 10 anos
Verénica, 11 anos

VIDEOJOGOs 13
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Sugestdes para as familias

Conhecer o universo dos filhos, ainda que sintam que as suas infancias foram muito diferentes, é um grande desafio que se

coloca aos pais. E importante ter presente que cada crianca é diferente e, nesse sentido, cabe a familia decidir o que é melhor

e mais adequado para a crianca e verificar o que ela é capaz de experimentar.

Algumas sugestdes:

1. Ajudar na compra dos jogos — permite saber o que
esta a jogar e verificar se é adequado a idade da crianca a
quem se destina. A classificacdo etdria na embalagem do

jogo pode ajudar a orientar a compra.

2. Propor jogos diferentes, de forma a diversificar o tipo

de experiéncias de jogo.

3. Conjugar tipos e formas de jogo — sugerir jogos em
que se possa interagir com outros elementos, valorizando
a dimensao social desta actividade e encorajando a

comunicagdo e a partilha de experiéncias.

4. Jogar em espacos publicos na casa, utilizando, por
exemplo, a televisdo que exista num local partilhado por
todos, em vez de estar fixada no quarto das criancas. Um
conselho que se torna dificil de gerir no caso das consolas

moveis.

5. Jogar com a crianca — pode ser um tempo éptimo
para estar e interagir com a crianca, para conversar com ela
sobre o0s jogos (sem, no entanto, retirar a dimensao ludica
ao momento), para valorizar a crianca e os seus éxitos no

jogo.

Vi
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6. Decidir o tempo de jogo - como referimos
anteriormente, ndo ha um tempo “ideal” de jogo, no entanto,
é possivel saber quando se esta perante uma pratica excessiva.
Nesses casos, é importante definir o que as criangcas podem
jogar, por quanto tempo e quando. Procure estabelecer as
regras com elas, desse modo irdo sentir-se mais implicadas
no respeito e cumprimento das mesmas. Embora o 'ndo’
seja mais dificil do que o 'sim' na educagdo das criangas,
uma vez que traz mais contrariedades a relagdo pais-filhos,
em certos momentos e situacdes ndo ha que recear em dizer

a crianca 'ndo’, explicando-lhe os motivos da decisdo.

7. Estar atento aos jogos online - este tipo de jogos,
geralmente jogados em comunidades virtuais, exigem a
interaccdo com outros jogadores desconhecidos. E muito
importante aconselhar a crianca a ndo divulgar informacoes
pessoais e reconhecerem e denunciarem comportamentos

inadequados.

Considerando os videojogos como uma das actividades de lazer preferidas dos
Europeus, de diferentes idades e categorias sociais, a Comissao Europeia tem publicado
informagado sobre esta matéria. Deixamos aqui a referéncia a dois documentos:

- “Protec¢do dos consumidores, nomeadamente dos jovens, mediante a rotulagem
por escalbes etarios de determinados jogos de video e jogos de computador”,
Resolugdo do Conselho de 1 de Margo de 2002 (2002/C 65/02);

- “Protec¢do dos consumidores, em especial dos menores, no que respeita a utilizagdo
de jogos video", Comunicagao da Comisséo ao Parlamento Europeu, ao Conselho,

ao Comité Econémico e Social Europeu e ao Comité das Regides, 2008.
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