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RESUMO

A busca dos adolescentes por entretenimento esta em constante
mudanca, desde as brincadeiras tradicionais até os jogos eletronicos cada
vez mais realistas. Embora popular como forma de entretenimento,
enfrentamos uma realidade em que o uso do videogame é pouco discutido
ou, pior, é discutido por pessoas com uma visdo parcial do assunto, ja que
nao utilizam os videogames para entretenimento como 0s adolescentes,
apresentando visdes limitadas sobre seus beneficios e prejuizos. O presente
estudo apresenta, de maneira direta, 1) como o0s videogames estao
presentes nas vidas de nossos adolescentes, 2) como o assunto €
discriminado, pré-julgado e desconhecido pela sociedade, 3) como os atuais
estudos mostram o quéo importante € debater o assunto na escola e 4) como
€ possivel integrar o uso do videogame de forma positiva nas aulas de
educacéo fisica. Esta pesquisa so foi possivel depois que o autor, um gamer
confesso, identificou a pratica de jogos eletrbnicos entre os alunos do
primeiro ano do ensino meédio de uma escola estadual de S&o Paulo. Todos
0s 29 estudantes responderam um gquestionario e tiveram aulas de educacéo
fisica com o uso de um jogo de danca. Apds as aulas pudemos, com a ajuda

dos envolvidos, constatar que é possivel utilizar o referido jogo como



ferramenta didatica e como estamos atrasados em colocar o tema em pauta
nas nossas escolas.
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INTRODUCAO

Quando pensamos em videogames, 0 que nos vem a cabeca?
Provavelmente para muitos diversédo, entretenimento ou momento de se
reunir com 0S amigos, para outros tantos, violéncia, sedentarismo ou
“‘eliminacado  do  pensarr (SETZER, 2001) e para alguns
pesquisadores/educadores, uma poderosa ferramenta pedagogica e um
assunto de extrema relevancia para ser discutido na escola. Porém, com
todas essas informacdes contraditérias, o numero de jogadores, consoles e
lan houses vem aumentando ano apds ano. Sera porque “0S jogos
eletrbnicos sdo uma o6tima forma de estimular o cérebro da crianca”’ (KANITZ,
2005)? Sera que, diferente de muitas escolas de hoje, faz do aluno um ser
produtivo, pois sem ele nada acontece no jogo? Ou serad porque possui
problemas bem ordenados, € desafiador e podemos correr riscos que nao
poderiamos correr na vida real? As respostas apontam somente para uma
direcéo.

Serdao mostradas aqui visdes a favor e contra o uso dos videogames,
seja como entretenimento ou como ferramenta pedagdégica. Nao pregamos o
uso indiscriminado do aparelho ou seu que o videogame seja um “prémio”

para alunos comportados, buscamos com este estudo o levantamento de



guestdes sobre seu conteludo, sua pratica e suas variacdes e pensamos que

a escola é o lugar ideal para iniciar esta discussao.

REVISAO DE LITERATURA

Waldemar Setzer afirma que um dos objetivos da educacédo é
desenvolver a capacidade de tomar decisdes conscientes e que 0S j0gos
eletrénicos vao contra esse objetivo e produzem a “animalizacdo” do ser
humano. Contrapondo esta visao, recentes estudos nos Estados Unidos
(GEE, 2004), na Inglaterra (KIRRIEMUIR e MCFARLANE, 2003) e aqui no
Brasil com o video Gamer Br, mostram que o uso dos videogames ajuda no
ensino-aprendizagem, quando bem contextualizado, e que ja existe um
mercado promissor como jogador profissional, desenvolvedores e
especialistas de jogos.

Em matéria de capa da Revista da Folha, Débora Yuri mostra como
alguns jogos sao violentos e cruéis. A autora reserva uma pequena parte a
favor dos videogames com a citacdo do jornalista e critico cultural americano
Gerard Jones. Porém a matéria, com citacdes de especialistas da psicologia
e ilustracdes tendenciosas, passa a idéia de que os videogames s&o
extremamente violentos e que influenciam no comportamento dos
adolescentes. Um recente estudo, da pesquisadora Lynn Alves, mostra que
ndo existe relacdo direta de que 0s jogos violentos deixam seus usuarios

mais violentos. Outro estudo mostra que 0S japoneses jogam mais



videogames do que 0s nhorte-americanos, porém a sociedade japonesa é

menos violenta.

RESULTADOS

Apos a andlise dos questionarios, verificamos que 90% dos
entrevistados utilizam jogos eletronicos (videogames, computador, celular
etc.) e que 76% deles pensam que 0s jogos eletronicos poderiam ajudar no
aprendizado na escola. Foram seis aulas com o uso do videogame onde, 0s
estudantes puderam conhecer e utilizar o0 equipamento com a mediacao do
professor na primeira e segunda aula e, nas aulas seguintes, elaborar
diferentes variacbes de seu uso. Seguem abaixo alguns graficos e
informacodes sobre o estudo.

IDADE MEDIA: 15,4 anos

Usa jogos eletronicos?
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Grafico 1: 90% dos entrevistados usam jogos eletrdnicosa&d®¥o que ndo usam.



Acha que os jogos eletrénicos podem
ajudar no aprendizado na escola?
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Grafico 2: 76% dos entrevistados pensam que o uso dos jeodnecos pode ajudar no
aprendizado, 10% nao souberam opinar e 14% pensarmsgogos eletronicos ndo ajudam.

CONCLUSAO

As novas tecnologias, no nosso caso 0s videogames, estdo cada vez
mais presentes no cotidiano dos adolescentes, tornando-os nativos digitais.
As matérias de periddicos e livros citados neste estudo representam como o
assunto € discriminado, pré-julgado e desconhecido. Porém, podemos notar
gue alguns estudos estédo sendo feitos a respeito do tema e suas conclusdes
mostram porque os videogames podem fazer parte do cotidiano escolar.
Fazer parte no sentido de reflexdo, analise dos fatos e ndo simplesmente
como entretenimento ou como forma de bonificacdo para 0s mais
disciplinados.

O presente estudo trabalhou com somente uma modalidade de jogo, o
jogo de danca In the Groove para Playstation2. Este jogo é classificado para
adolescentes segundo a ESRB (Entertainment Software Ratings Board).
ApoOs as seis aulas, 0 autor e os alunos verificaram o quéo significativas e
diversificadas foram as aulas e que o tema deve ser tratado dentro do

universo escolar para um melhor aprofundamento.
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