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Resumo: Este texto pretende conjugar trés aspectos que envolvem actores e dimensdes
diferentes. Por um lado, procura destacar a relevancia que os videojogos tém navida das
criangas e dos jovens. Depois, tenta compreender o papel dos pais para fomentar uma
relacdo equilibrada, saudavel e critica com os videojogos. Finalmente, contextualiza a
criacd de um material, um booklet, que propde fornecer dados aos pais que lhes
permitam estar informados e compreender o mundo dos videojogos, que conhecem,
grande parte das vezes, gragas aos consumos gue os seus filhos fazem.

O que pensam os pais e os filhos sobre os videojogos

Numa investigacéo finalizada em 2007, sob a forma de dissertacdo de mestrado
(Pereira, 2007), 260 jovens do 9° ano de escolaridade de 14 distritos espalhados pelo
pais falaram das suas préticas de videojogos, homeadamente online, e qual a sua
perspectiva sobre esses usos. Neste estudo, verificou-se que uma percentagem
significativa dos jovens (58,3%) joga online e f&lo muitas vezes com outros, tanto
colegas conhecidos, como com pessoas doutras partes do mundo. Os jogos favoritos séo
de futebol, de luta, de carros e todos os que tém um elevado grau de desafio, que
obrigam 0 jogador a estar concentrado, que sdo divertidos, mas também os que
permitem serem jogados em grupo. Para aém disso, alguns dos jovens inquiridos
(63,5%) acreditam que se pode aprender com 0s jogo, por exemplo, a pensar, a ganhar
destreza fisica e mental e a perceber que “nem tudo na vida é como nos videojogos’.

A investigagdo sobre os videojogos e 0 seu impacto no dia-a-dia de jovens,
nomeadamente ligada as questdes da aprendizagem, ndo é uma novidade, como o
comprovam estudos de McFarlane et al. (2002), Fromme (2003), e Jones (2003). Para
complementar a perspectiva dos jovens e com 0 propdsito de obter a percepcdo das
familias sobre os videojogos, redlizaram-se quatro entrevistas a pais (no caso, todas
maes), com filhos a frequentar o 4° ano do 1° ciclo. Estas entrevistas tém um caracter
meramente exploratdrio na medida em gue pretendem apenas fazer o levantamento das
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perspectivas dos pais sobre a tematica a analisar, pretendendo-se dar continuidade
através de um estudo mais alargado e abrangente. Para esta altura, o objectivo era reunir
informagdo que pudesse auxiliar e orientar a elaboragdo de um booklet sobre os
videojogos.

Das mées entrevistas, duas residem em adeias do concelho de Famalicdo e duas
na cidade de Braga, uma é doméstica, uma é gestora de clientes numa empresa
correctora de seguros, outra € professora universitaria e uma esta desempregada. Quanto
a formacdo, varia entre o 1° ciclo, 6° ano, o bacharelato e o doutoramento. Uma das
maes tem uma filha com 9 anos; outra, dois filhos com 7 e 10 anos; outra, duas filhas
com 9 e 17 anos; e outramée, trés, de 7, 10 e 13 anos.

Utilizando a técnica da entrevista semi-estruturada, procurdmos compreender o
olhar destas mées relativamente a forma como os seus filhos se relacionam com os
videojogos. Em seguida, solicitdmos que comentassem aguns dos dados obtidos no
estudo supracitado, para no final pedir sugestdes de temas a abordar no booklet que esta
aser elaborado.

A visdo das mades

A primeira dificuldade das entrevistadas € saberem 0 que € um videojogo. Uma
refere “ndo estar muito a par das brincadeiritas dela [da filha] no computador” e outra
das entrevistadas diz: “ nunca joguei com os meus filhos, ndo gosto, faz-me aversao” .
Por isso, aideia do que é jogar tém-na, segunda outra das maes, “ pelas filhas’ . E o
facto de ndo jogarem conduz a uma sensacdo de “ estar um bocado a parte’. “ Veo
jogar, mas participar sO uma vez ou duas’, diz uma das inquiridas, tendo outra
concluido: “ |4 esta, ndo jogo, ndo sai” .

N&o significa isto que ndo sigam de todo esta actividade dos filhos. Observam
aquilo que eles vao fazendo, apesar de ndo perceberem “ como tém paciéncia para estar
ali tic-tic, tic-tic” . Dessa observacdo e “ da conversa com os meus filhos, vgjo que ha
um objectivo no jogo, tem de se passar varios obstaculos e varios niveis para se ir
ganhar pontuacdo”. As conversas sobre 0s videojogos parecem partir mais das
criangas. “ as vezes, ela vem dizer-me o que fez’, refere uma mée. “ Ela dizme: «Mae,
ganhei mais duas vidas; oh, perdi as vidas.» Sei |14 0 que é a vida. «Agora ja passel
para outro nivel», € o que ela comenta, mas eu ndo percebo nada daquilo” . Outra das
maes diz algo semelhante: “ as vezes, com 0 entusiasmo Se passa alguma coisa, vem
explicar-me o0 que conseguiu fazer para chegar. Eu ouco, mas o que ele diz ou nada é
quaseigual, mas para ele € uma vitoria” .

Quanto aos aparelhos que disponibilizam para os seus filhos, varia consoante a
familia. Numa das casas, tém o computador “Magalhdes’ e apenas 0 software deste
computador, e noutra jogam no computador, na PSP, na Wii e tém PS3, pelo que esta
méae conclui que os seus filhos “ tém coisas a mais’, apesar de ja terem tido aparelhos
avariados e ndo terem sentido a necessidade de jogar, acrescenta. Relativamente aos
jogos, “sdo elas [as criancas] que escolhem, véem na televisio e depois eu vou
procurar o jogo”. Noutro caso, a mée relata que o seu filho, “ quando quer um jogo
novo, pede para o comprar e rapidamente os avanca e se desinteressa. Troca com
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amigos e, as vezes, quando ja jogou um jogo, pede para os vender”. Outra das
entrevistadas sabe que os jogos mais jogados pelos seus filhos sdo os de futebol e
guando escolhem outros jogos, por vezes, ja experimentaram em casa doutras pessoas e
gostaram.
No que diz respeito a beneficios e perigos que os videojogos podem apresentar, as
respostas dadas pel as pessoas inquiridas séo as seguintes:
- Vantagens ndo vejo nenhumas, a ndo ser para ocupar 0 espaco e ndo estarem a fazer
outras asneiras. Tirando isso, nos jogos que tenho visto creio que ndo se aprende nada.
Estdo ali, ocupadas, e sabe-se onde estdo. Perigos, que eu saiba acho que nédo h4, a

nao ser cansar a vista e também pode prejudicar os estudos. De resto, ndo tenho medo
gue elas figuem viciadas.

- Eu acho que perigos ndo deve ter. Se tivesse Internet, era pior. Eu acho que aquilo até
€ uma coisa que estimula muito as criangas, a memoria, acho que ficam mais activos
para um dia maistarde.

- Acho que néo apresentam perigos, se for com peso, conta e medida. Os meninos ja
nascem virados para estas ferramentas novas, brinquedos novos, eles mexem naquilo
com uma facilidade... E depois ficarem atras dos colegas € outro problema. Penso que
também desenvolvem capacidades, por exemplo, agilidade mental. Eles fixam muita
coisa e sabem as vezes, quando € de descoberta, passar os caminhos, sabem onde estédo
as coisas. As vezes apercebo-me disso ao levantar os olhos. Acho que desenvolvem
também os reflexos, pois tém de ser rapidos. Para esse tipo de coisas, acho
interessante.

- Em relacdo a um jogo violento que ele joga, quando acho que esta muito excitado,
digo-lhe que estd muito violento e ndo pode jogar mais. Como é uma actividade muito
sedentaria, depois, ao final do dia, ficam eléctricos, por ndo terem descarregado a
energia. Mas acho que se consegue contornar isso criando alternativas de ocupacéo do
tempo, mais do que limitando os usos. Quando sdo jogos adequados a idade, penso que
nao ha diferenca significativa entre estar a jogar e estar a ver televisdo. Alguns jogos
até sdo em equipa, ja € uma actividade um pouco mais diferente, porgue nédo é sozinho.
Como aspecto positivo, vejo que ele tem uma destreza a jogar, uma rapidez a usar 0s
comandos da consola que eu acho que isso ha-de vir a ser uma competéncia Util para
alguma coisa. Tem também competéncias de raciocinio e também a persisténcia, pois
enguanto ndo consegue ultrapassar fica obcecado e pede-me para ler as instrucdes e
para passar na loja para pedir ajuda.

Nas duas primeiras respostas, as entrevistadas acreditam que os videojogos nédo
apresentam perigos, ou entdo existem, mas podem ser minimizados, se se jogar com
conta, peso e medida, no caso da terceira resposta, ou criando alternativas de ocupacéo
do tempo, como sugere a Ultima inquirida. Os perigos referidos sdo a excitagdo, o
sedentarismo, os maleficios fisicos (como avista) e a perturbacéo dos estudos.

As respostas obtidas enquadram-se naguilo que alguns investigadores tém
concluido acerca dos efeitos nefastos da actividade de jogar jogos, sobretudo se feitaem
excesso (Griffiths, 2002). Alguns desses efeitos manifestam-se em danos na salde
(Mitchell & Savill-Smith, 2004; Graells, 2001): fadiga ocular; aucinagbes auditivas,
méas posi¢des e prolongados estados de stress podem dar lugar a dores musculares e
originar problemas de coluna.

Outro aspecto importante € a agressividade, talvez o motivo principa pelo qual se
combate 0s jogos, embora seja complexo confirmar se 0s videojogos tornam ou ndo os
as criangas e o0 jovens violentos, porque é dificil isolar o papel dos videojogos de outros
factores que podem contribuir para isso (Emes, 1997). Também existe a convicgdo de
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gue os videojogos podem propiciar 0 isolamento e atitudes anti-sociais (Mitchell &
Savill-Smith, 2004) e, na relagdo com a aprendizagem, coloca-se o problema de poder
ter uma interferéncia negativa nos estudos, devido ao tempo que se gasta, um aspecto
gue foi referido por uma das entrevistadas.

NoO gue toca a aspectos positivos, sobretudo quando os jogos s&o jogados de forma
critica (Gee, 2003), alguns dos mais referidos pelos investigadores estéo relacionados
com o desenvolvimento de capacidades cognitivas, de estratégias de resolucdo de
problemas ou de planeamento, de experimentacao e aprendizagem em contexto onde 0s
jogadores podem testar as ideias e experimentar as consequéncias, de motivagéo, de
aprendizagem colaborativa, aiadas a sensacdo de recompensa, ao grau de motivacéo e
divertimento que os jogos provocam. Relativamente as respostas sobre os beneficios
obtidas nas entrevistadas, as mées sublinham as competéncias que poderédo ser
desenvolvidas ao nivel de capacidades cognitivas (atencdo, raciocinio, memorizagao,
reflexos), da destreza fisica (rapidez a usar os comandos) e no desenvolvimento do
caracter (persisténcia).

De seguida, a0 solicitarmos que explicassem os motivos que fazem as criangas
gostarem dos videojogos, as entrevistadas, embora com alguma dificuldade em dar uma
resposta, identificaram o poder controlar e o serem auténomos, o soltar aimaginacdo e a
dimensdo |idica como 0s aspectos essenciais, enunciados nos seguintes termos:

- Alcancar alguma coisa, deve ser. O poder controlar aquilo, o querer chegar mais
rapido.
- Talvez porque € uma coisa que ndo precisam de alguém para os acompanhar e

brincar. Podem estar entretidas com autonomia. Para além disso, acho que € algo
natural, as criangas ja nascem comisto, ja faz parte do mundo delas.

- Jogar sempre foi uma actividade ludica que lhes permite soltar um pouco a
imaginacéo. No final do ano, a turma do meu filho teve de escrever qual era o seu
sonho, e ele escreveu que gostava de ser aventureiro. Penso que terd a ver com o
imaginario dos videojogos.

- N&o sei explicar, gostam de brincar, como brincar com bonecos. Se fosse para estudar
era diferente, assim é como jogar outro jogo.

A investigacdo desenvolvida neste dominio procura responder a esta questdo,
referindo que o sucesso dos jogos advém da sua complexidade, pois sdo cada vez mais
desafiadores (Johnson, 2005) e tanto rapazes como raparigas gostam de videojogos
divertidos, mas com elevado grau de desafio, onde tenham de lutar contra algum tipo de
oposicao (Mitchell & Savill-Smith, 2004; BECTA, 2001). Para aém disso, cada
utilizador pode jogar ao seu ritmo, pois habitualmente o jogo permite alterar o nivel de
dificuldade e até personalizar outros aspectos (Gee, 2003). Alias, 0s jogos estdo
pensados para que cada jogador possa ganhar, ultrapassar os varios obstéaculos, passar
de nivel, o que satisfaz a necessidade de recompensa (Tarouco et al., 2004). Os
videojogos, sobretudo os mais complexos, conferem ao jogador a sensacdo de gerir um
universo em ambientes virtuais de qualidade assinaéavel, umas vezes pelo realismo,
outras pela capacidade de criar universos imaginarios fantésticos.
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Prdticas e perspectivas dos jovens

Apos estas questdes, foram entdo mostrados alguns dos resultados do estudo
realizado em 2007 sobre as préticas e as perspectivas dos jovens do 9° ano (14-15 anos)
relacionadas com os usos e potencialidades dos videojogos. Com esta estratégia
pretendia-se observar as reacgdes que os dados suscitariam nas méaes entrevistadas,
testando se a divulgagéo das ideias dos jovens sobre 0s videojogos gjudaria a ter sobre
eles uma visdo mais contextualizada. A seguir, sG0 apresentados sumariamente 0s
tépicos mostrados e os coment&rios que foram surgindo por parte das maes
entrevistadas.

e Jogar

O primeiro topico estava relacionado com a prética de jogar, tendo-se referido que
guase todos o0s jovens inquiridos (93,1%) ja experimentaram, 0 que suscitou anuéncia
de uma das mées. “ Pois, acredito. Os meus filhos, mesmo antes de terem em casa, iam
a casa dos primos e jogavam. E normal eles experimentarem.”

e Jogar na Internet

Um outro resultado mostrado relacionava-se com a possibilidade dos jovens
jogarem na Internet e se tinham preferéncia em fazé-lo sozinho ou com outros. Um
pouco mais de metade dos jovens (58,3%) respondeu que joga na Internet, uma
percentagem elevada (40,1%) referiu que ndo jogava na Internet e 1,7% nao respondeu.
Dos que afirmaram jogar na Internet, 39,0% prefere jogar sozinho, 42,6% gosta de jogar
desta forma ou com outros e 18,4% gosta mais de jogar com outros, quando estdo na
Internet. A maior percentagem (42,6%) Situa-se em jogar tanto sozinho como com
outros. Se a esta se juntar a preferéncia de 18,4% dos sujeitos por jogar mais com
outros, é possivel verificar uma valorizacéo da dimensdo social dos videojogos acedidos
através da Internet. Reagindo a possibilidade de se poder jogar em rede, trés das quatro
maes ndo sabiam que isso eraviavel: “ eu ndo sabia disso” .

¢ Aspectos favoritos de umjogo

Relativamente aos aspectos favoritos de um jogo, o mais referido € o tipo de jogos
(30,2%), logo a seguir o mais mencionado € o desafio (18,9%) e depois o divertimento
(9,5%). Os restantes sdo aspectos considerados negativos (8,9%), seguidos das emocoes
(5,9%), o aprender (5,3%), ser jogado em grupo (4,7%), os gréficos (4,1%), o realismo
(3,6%), 0 ser outro (3,6%), ganhar (3,0%) e ajogabilidade (2,4%).

Foram mostradas algumas expressdes dos jovens inquiridos relativamente aos
aspectos favoritos no que toca as seguintes categorias:

- tipo de jogos - porque gosto de futebol; gosto de jogos de guerra; gosto de

jogos de lutas; tem muita velocidade; tem aventura e accéo; tenho de descobrir

as estratégias; é sobre guerra.

- desafio - ter de estar concentrado; passar missOes;, ter de pensar; ter de

encontrar coisas, a dificuldade; pensar muito; tudo para conseguir mais pontos;

da pica.
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- ser jogado em grupo - permite o trabalho de equipa; jogo online em gue posso
jogar com outras pessoas, falar com todas as pessoas do mundo; muitos amigos
de todo o mundo; o entusiasmo que € poder jogar contra colegas, jogar com o
pessoal .

¢ Aprender com 0s j0gos

O ultimo dado mostrado era sobre a questdo se se podia aprender com 0s
videojogos, tendo 63,5% dos jovens considerado que sim, 22,7% pensa que iSso ndo €
possivel e 13,8% dos sujeitos ndo respondeu. Sobre o0 que eles dizem que se pode
aprender foram apresentadas as maes as seguintes expressdes. desenvolve a nossa
rapidez de raciocinio; os reflexos; a estratégia e o desenvolvimento mental; a
concentrar-me melhor; fazem-nos pensar; treinar os reflexos, tacticas, estratégias, a
trabalhar em conjunto; aprender a viver outrasvidas; ser um cidadao; aprender a estar
connosco proprios,; puxar pela nossa criatividade; que se gasta dinheiro; aprende-se a
jogar melhor; nunca desistir do nosso objectivo; nem tudo na vida € como os
videojogos; nem tudo 0 que Se passa nos jogos acontece na vida.

Aos dados exibidos sobre os aspectos favoritos de um jogo e sobre 0 aprender
com 0s jogos, as méaes foram fazendo comentarios.

i) de concordancia (“ Ai isso €");

ii) de comparacéo com os seus filhos (“ pois €isso que ele diZ’), apesar das idades
serem diferentes (* Como € o0 mais novo que gosta mais de jogar, estou a
comparar estas respostas com 0 mais pequeno gue é guemjoga mais, mas estes ja
estdo num patamar doutras idades’ );

1) de formulagdo de vontade de estar mais atento sobre um determinado aspecto
(“ Penso que o meu filho ndo usa esses jogos, agora vou estar mais atenta” );

iv) e também levantaram questdes (* Isso € mau? Ja agora, diga-me se € bom ou
mau’”).

A terminar, era pedido as entrevistadas que indicassem informactes relevantes
para os pais em gera ficarem a conhecer melhor os videojogos. Por um lado, uma das
respostas obtidas refere que “ devem saber 0s perigos que isso traz para informar os
filhos sobre isso” . Dicas como seleccionar jogos que tenham “ simultaneamente desafio,
interessante, dificuldade e adequados a idade deles’ , ou explicitagdo de problemas de
sallde associados, e a gestdo das horas de jogo sdo outras sugestdes mencionadas. Para
outra das mées inquiridas, “a tendéncia € pensar sempre nos aspectos negativos e
valorizar mais esses factores’, por isso defende que “seria interessante mostrar
algumas vantagens’ .

Por fim, duas das participantes defendem que os pais devem procurar conhecer 0
mundo das criangas: “ se falarmos e formos ao encontro deles, e entrarmos na cabega
deles, podemos ndo perceber, mas sempre vemos aquilo que eles fazem” ; ou entdo:
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“ acho importante que uma pessoa, ainda que ndo participe, tente perceber o que € que
eles estdo a fazer, ver que tipo de jogo € que estdo a jogar para ver se nao lhe estamos
a dar coisas perigosas para as maos’ .

As quatro entrevistas, que, como foi referido anteriormente, tém um carécter
exploratorio, permitem salientar duasideias:

a) O acesso ao universo dos videojogos é dispendioso e a compra de jogos e a
actualizagdo das plataformas de jogo implicam gastos consideraveis. E isso ndo esta
acessivel a todas as familias de forma igual, como se pode ver pelos aparelhos que
existem nas casas em questéo.

b) Apesar das mées entrevistadas acreditarem que conhecem pouco 0s videojogos,
pela razéo de ndo jogarem, é possivel ver que acompanham esta actividade dos seus
filhos. Pelo menos, tém idela dos jogos gque eles jogam e escutam os relatos das suas
aventuras e triunfos.

Seria interessante ter entrevistado pais (homens) para colocar em confronto as
suas perspectivas com estes dados obtidos, pois a relacéo estabelecida entre homens e
mulheres e videojogos € diferente (Zagalo, 2007). Por outro lado, investigacbes sobre
mediacdo parental e videojogos (Nikken & Jansz, 2004; Nikken et al., 2007) verificam
que amediacdo € exercida mais pelos méaes do que pelos pais. Ou sga, sG0 as maes que
fazem mais restrigdes e que mais vezes falam sobre os contelidos dos videojogos com as
criangas. Ai, refere-se também que a relagdo entre o nivel educacional dos pais e o tipo
e frequéncia de mediagdo mostram que, ao contrério datelevisdo, as pessoas com menos
habilitagcbes impuseram mais restric¢des relativamente aos videojogos. E isso aplica-se a
uma das entrevistadas para este trabalho com nivel de instrucdo mais baixo, que foi a
anica a referir que, quando a sua filha tinha ma nota, a punha de castigo, vedando-lhe o
acesso aos j0gos, ha consola e no computador.

Para complementar estas perspectivas foi ainda lan¢ado um desafio a um grupo de
quatro alunos que realizou um trabalho sobre videojogos, inserido na Area Projecto da
Escola Secundaria S. Pedro Cova (Gondomar), onde frequentam o 12° ano. O trabalho
abordava vérios temas sobre os videojogos, nomeadamente os mais polémicos que
envolvem esta actividade, procurando uma visdo equilibrada e apoiada em estudos
desenvolvidos neste ambito. Atendendo a pertinéncia dos resultados obtidos neste
trabalho, foi solicitado que sugerissem topicos a serem abordados no booklet com o
objectivo de contemplar as perspectivas de jovens, de uma faixa etaria mais elevada,
gue contactam directamente com a realidade dos videojogos.

Da investigacdo a intervencao

A auscultacdo das perspectivas de jovens e dos pais, com o0s resultados do
primeiro estudo, o conteldo das entrevistas e as sugestbes do grupo de jovens
constituem-se como fontes que podem gudar a justificar, a fundamentar e a sustentar a
construcdo de um booklet (brochura) sobre os videojogos. Este booklet faz parte de um
conjunto de trés que foram laureados com um prémio de Educagdo para os Media
(“Evens Prize for Intercultural Education 2009: Media Education”) pela Evens
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Foundation, uma fundacdo belga, e que ser@o publicados em breve. Este projecto,
subsidiério dos resultados de investigacdes que tem vindo a ser desenvolvida, pretende
dar resposta a uma lacuna identificada, a falta de materiais que fagcam a ponte entre a
investigacdo produzida e 0s agentes a quem iSso interessa.

O objectivo deste recurso € reunir contelidos que permitam aos pais terem
informagdes claras, concretas e num formato de facil consulta, mas que coloquem as
questdes de forma assertiva e apresentem os videojogos nas suas varias dimensdes. Este
serd apenas mais um instrumento que permitird aos pais cumprir as suas fungdes de
mediadores e poderem interagir com os filhos relativamente a um assunto que nem
sempre dominam e sobre o qual, com frequéncia, tém informacdo numa perspectiva
negativa.

Tal como refere Nikken e Jansz (2004: 3), “é uma questdo aberta saber se 0s
resultados da investigagdo sobre mediacdo parental em relacdo a televisdo podem ser
aplicados as formas como os pais orientam os seus filhos em relacdo aos videojogos”.
Surge esta observacdo a propésito da natureza dos dois meios e das diferencas entre
ambos. A maior interactividade exigida pelos jogos, comparativamente com a TV, por
exemplo, leva alguns autores a questionarem se as estratégias de mediacdo em relacéo a
TV podem ser generalizadas aos videojogos. Embora concordemos que a relacéo
estabelecida pelos consumidores com agueles meios €, de facto, diferente, e que o
proprio contexto social onde estas actividades acontecem é, também ele, distinto,
consideramos que a ideia e o proposito do processo de mediacéo podem ser transpostos
para qualquer meio de comunicacdo. Apresentar 0 modo como é concebida a mediagdo
pode gjudar a explicar melhor este argumento.

Em termos gerais, e no que aos media diz respeito, entende-se por mediacdo os
processos através dos quais o0s pais (e ‘outros agentes'), gjudam as criangas a filtrar,
diluir, confrontar, interpretar e atribuir significado aos contelidos dos media. Envolve
também as estratégias (directas e indirectas) de restricéo e de controlo das experiéncias
televisivas das criangas (Pereira, 1999). Os processos de mediagdo facilitam e
promovem o conhecimento e a aprendizagem da crian¢a, na medida em que constituem
para ela guia, apoio, orientacdo, estimulo (Rogoff, 1993). Através da mediacdo, a
crianca, com a guda dos ‘outros significativos, selecciona, interpreta, critica,
complementa, organiza, e estrutura as informagdes provenientes do meio envolvente,
permitindo-lhe assim abordar com mais eficiéncia os *assuntos’ da vida quotidiana.

Sendo os videojogos um ‘assunto da vida quotidiana e um dos meios que
actualmente contribuem para o processo de socializagao dos mais novos, compreende-se
a importancia e até mesmo a necessidade da mediacéo em relagdo a este meio. Este
processo dependerda tanto do papel da crianga, como dos recursos simbdlicos e
materiais, como dos apoios das pessoas com guem interage, como do contexto e préticas
culturais do meio em que esta inserida e ao qual pertence. Consideramos que este € um
processo estruturante da experiéncia das criancas com os media através do qual podem
emergir competéncias activas, criticas, criativas e criadores face aos meios de
comunicacdo em geral e aos videojogos em particular.

Seguindo esta linha de pensamento, consideramos fundamental proporcionar aos
pais, e outros agentes educativos, informacéo acerca de como exercer mediagdo em
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relacéo aos videojogos. Foi com este proposito que surgiu o projecto de criagcdo de uma
brochura que apresentara estratégias de mediac&o e que procurara clarificar e esclarecer
algumas das questdes que surgem recorrentemente como preocupacéo quando se aborda
este assunto. O estudo desenvolvido com os jovens e as entrevistas aos pais e o trabalho
realizado pelos alunos, atras apresentados, permitiram um melhor levantamento e
identificacéo dessas questes que pretendemos apresentar e debater no booklet, de uma
forma acessivel e compreensivel a todos, mas devidamente fundamentadas do ponto de
vista cientifico. Estas colaboracdes permitem envolver, de forma directa ou indirecta,
criangas, adolescentes e jovens, para quem os videojogos constituem uma importante
actividade.

Através destes contributos, a incorporar no booklet, é possivel compreender
melhor o valor dos videojogos para as criangas e jovens, para quem jogar faz parte da
sua cultura e € um factor de sociabilizagdo. Com os jogos, descobrem afinidades com os
amigos e, quando jogados na Internet, podem mesmo fazer novas conhecimentos com
pessoas de qualquer parte do mundo. Jogando, divertem-se, 0 que €, desde logo,
positivo, mas também podem desenvolver capacidades, como a destreza de raciocinio,
melhorar a memoria, tomar decisdes, ganhar autoconfianca, ganhar a vontade com os
suportes tecnol 6gicos.

Por outro lado, mal-estar fisico, problemas psiquicos, isolamento, agressividade,
dependéncia, esteredtipos, mitomania, sdo alguns dos problemas que se atribuem aos
videojogos. S&o efeitos negativos que, de resto, qualquer actividade em excesso pode
gerar, como ler, ver televisdo ou fazer desporto de forma desadequada, que é também a
opinido manifestada por uma das entrevistadas. As pessoas entrevistadas consideram,
por isso, que é necessario ter consciéncia destes maleficios para os pais gudarem os
seus filhos e procuram também sugestdes para facilitar a seleccdo de jogos ou a gestéo
das horas e tempos para jogar. Para uma das inquiridas, como “ a tendéncia € pensar
sempre nos aspectos negativos e valorizar mais esses factores’, defende que seria
interessante mostrar também as vantagens.

N&o é tarefa fécil lidar com o caudal de informagdo sobre os novos media — 0s
videojogos ndo sdo excepcao — e as suas implicagdes no quotidiano das pessoas, pelo
que o perigo de afogamento é real, como ja Neil Postman advertira. A construcdo de um
booklet sobre os videojogos, ndo pretendendo ser um receituério prét-a-porter, procura
responder a necessidade dos pais de terem instrumentos que lhes fornecam informagoes
precisas e fundamentadas sobre topicos como avioléncia, o isolamento, a escolhade um
videojogo, a gestdo dos tempos de jogo. Estimular a mediacdo parental é também
destacar que a forma como se joga pode reforcar o desenvolvimento de algumas
capacidades, por exemplo, cognitivas, de destreza visual, de socializagéo, fomentando
uma literacia mediética sobre os videojogos. A forma de distribuicdo deste booklet est4
ainda a ser estudada, mas o objectivo é chegar aum nimero vasto de pais, com especial
destagque para 0s que permanecem nas margens deste caudal informativo.

59



60

Bibliografia
BECTA (2001). Computer Games in Educational Project. Obtido Julho 15, 2006, de

http://www.becta.org.uk/research/research.cfm?section=1& id=2846.

Emes, C. (1997). Is Mr Pac Man Eating Our Children? A Review of the Effect of Video
Games on Children. Canadian Journal of Psychiatry, 42(4): 409-414. Obtido Junho 30,
2009, de http://ww1.cpa-apc.org:8080/publications/archives/PDF/1997/May/EM ES.pdf.

Fromme, J. (2003). Computer Games as a Part of Children's Culture. Games Studies, 3.
Obtido Junho 30, 2009, de http://www.gamestudies.org/0301/fromme.

Gee, J.P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy
(p-224). New Y ork: Palgrave.

Gradlls, P. (2001). Los Videojuegos:. las claves del éxito. Obtido Junho 15, 2007, de

http://www.pangea.oro/peremarques/videojue.htm.

Griffiths, M. (2002). Playing video games seems to have few serious acute adverse
effects on health. British Medical Journal, 11th May. Obtido Julho 15, 2007, de
http://bmj.bmjjournal s.com/cqgi/content/full/324/7346/1159.

Johnson, S. (2005). Everything Bad is Good For You. How Today's Popular Culture
Actually Making Us Smarter (p.238). New Y ork: Riverhead Books.

Jones, S. (2003). Let the Games Begin: Gaming Technology and Entertainment Among
College Students. Washington, D.C.: Pew Internet & American Life Project. Obtido
Julho 14, 2006, de http://www.pewinternet.org/pdfs/PIP_College Gaming_Reporta.pdf.

McFarlane, A.; Sparrowhawk, A. & Heald, Y. (2002). Report on the educational use of
games. An exploration by TEEM of the contribution which games can make to the
education process (p.26). Teem, Education and Skills. Obtido Junho 30, 2009, de
http://www.teem.org.uk/publications/teem_gamesined_full.pdf.



http://www.becta.org.uk/research/research.cfm?section=1&id=2846�
http://ww1.cpa-apc.org:8080/publications/archives/PDF/1997/May/EMES.pdf�
http://www.gamestudies.org/0301/fromme�
http://www.pangea.org/peremarques/videojue.htm�
http://bmj.bmjjournals.com/cgi/content/full/324/7346/1159�
http://www.pewinternet.org/pdfs/PIP_College_Gaming_Reporta.pdf�
http://www.teem.org.uk/publications/teem_gamesined_full.pdf�

Mitchell, A. & Savill-Smith, C. (2004). The use of computer and video games for
learning - a review of the literature (p.93). London: Learning and Skills Devel opement
Agency. Obtido Junho 30, 2009, de http://www.|sda.org.uk/files’PDF/1529.pdf.

Nikken, P.; Jansz, J & Schouwstra, S (2004). Parental Mediation of Children’s Video
Game Playing: A Similar Construct as Television Mediation. Paper presented at the
annual meeting of the International Communication Association, New Orleans
Sheraton, New Orleans, LA. Obtido Junho 30, 20009, de
http://www.all academic.com/meta/p112837_index.html.

Nikken, P.; Jansz, J & Schouwstra, S (2007). Parents' Interest in Videogame Ratings
and Content Descriptors in Relation to Game Mediation. European Journal of
Communication, 22(3): 315-336. London: Sage Publications.

Pereira, L. (2007). Os Videojogos na Aprendizagem: estudo sobre as preferéncias dos
alunos do 9° Ano e sobre as per spectivas das editoras (p.205). Dissertacéo de Mestrado.
Braga: |EP-Universidade do Minho.

Pereira, S. (1999). A Televisdo na Familia. Processos de Mediacdo com Criancas em
Idade Pré-Escolar. Braga: CESC-UM.

Rogoff, B. (1993). Aprendices del Pensamiento. Barcelona: Paidos.
Tarouco, L.; Roland, L.; Fabre, M-C. & Konrath, M. (2004a). Jogos educacionais.

Novas Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS 2 (1), Margo. Obtido Junho 30,
2009, de http://www.cinted.ufrgs.br/renote/mar2004/arti gos/30-j ogoseducaci oani s.pdf.

Zagalo, N. (2007). Convergéncia entre o Cinema e a Realidade Virtual (p.447). Tese do

Doutoramento. Aveiro: DCA-Universidade de Aveiro.


http://www.lsda.org.uk/files/PDF/1529.pdf�
http://www.allacademic.com/meta/p112837_index.html�
http://www.cinted.ufrgs.br/renote/mar2004/artigos/30-jogoseducacioanis.pdf�

	Capa
	Marta Neves
	Uso da Internet pelas Crianças Da EU - A Perspectiva dos Pais
	Riscos e Oportunidades
	Mediação Parental: os Desafios
	Sujeitos e Procedimentos
	Exercícios de Investigação e Resultados Alcançados
	Perfis em Panorâmica
	Comunicar Online: Hi5! MSN e Chats
	Actividades Preferenciais Online
	Perfis Desenhados
	Phishing, Bullying/Stalking e Abuse: Situações Práticas
	Edição de Perfil no hi5!

	Conclusão

	Matos et al_EU_Kids_Online
	artigo formatado_morgado_ratcheva-stratieva
	Introdução
	A rede temática EDM REPORTER
	Os sítios da Internet mais mencionados
	O que os jovens consideram atraente num sítio da Internet
	A opinião dos adultos

	Comparação com as respostas dos outros países
	Recomendações do estudo
	Bibliografia

	Videojogos - LP, SP, MP
	O que pensam os pais e os filhos sobre os videojogos
	A visão das mães
	Práticas e perspectivas dos jovens

	Da investigação à intervenção
	Bibliografia

	A utilização das TIC pelos alunos dentro e fora da escola revisitada Estudos feitos em escolas do concelho de Aveiro
	Introdução
	Metodologia
	Resultados
	Resultados do questionário aos alunos da EB23
	Resultados do questionário aos alunos da ES
	Considerações finais


	Bibliografia

	EU_KIDS_ONLINE_CICANT
	1. Introdução
	Mediação e Teoria da Actividade
	O conceito de Comunidade
	Tipos de comunidade: Tecnologia ou Interacção?

	2. A Comunidade Infantil
	Desenho de Investigação
	Métodos utilizados
	Caracterização da Comunidade Infantil
	Sentido de Comunidade – Escala SOC
	Desenho participativo para criação da plataforma “Web Site os Amigos”
	Um quarto rico em media
	Aprender a brincar - os recursos de aprendizagem contam!
	Propostas de Desenho para o Web Site

	3. Conclusões Finais
	Referências bibliográficas
	Damásio, Manuel & Poupa, Carlos, “Understanding on-line audiences: new research approaches”, Media Psychology review, issue 1, 2008. Disponível on-line em 5TUhttp://www.mprcenter.org/mpr/index.php?option=com_content&view=article&id=166&Itemid=131U5T




