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RESUMO: O séc. XX trouxe-nos um desenvolvimento tecnolégico sem precedentes,
especialmente nos meios de comunicacdo de massa. A Internet e 0s jogos electronicos
tornaram-se uma parte muito importante na rotina diaria quer profissional, quer de lazer
de muitos individuos

Tem assim surgido uma alteracdo lenta mas permanente no comportamento
humano, bem como tem provocado um impacto social. Isto resultou no surgimento de
opinides divergentes e a um novo campo de investigagdo social e psicoldgica.

Neste contexto, este trabalho procura efectuar um estudo de caso de dois grupos
de jogadores (clds) procurando com isso, reflectir sobre a influéncia dos jogos
electronicos nos jovens, nomeadamente em termos cognitivos, sociais e educacionais

dos jogos electrdnicos.

PALAVRAS-CHAVE: jogo, jogo electrénico, Internet, educacéo.



ABSTRACT: The 20th century brought us a technological development without
precedents, specially in mass communication means. The Internet and electronic games
became a very important part of humans professional and leisure daily routine.

A slow but steady change in human behaviour is rousing and is having a social
impact. This is leading to diverging opinions and a new field of sociological and
psychological investigations.

In this context, this thesis is about a study case in two group-communities and
emphasises the need for reflection about the influence of digital games in the
youngsters, namely, in terms of cognitive, social, and educational aspects of

the electronic games.

KEY WORDS: game, electronic game, Internet, education.
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INTRODUCAO

A tecnologia tem estado sempre presente na historia do ser humano desde o seu
surgimento. Apesar das divergéncias de ideias no que diz respeito a natureza da
sociedade, dos meios de comunicacdo e tecnoldgicos, é consensual que 0s meios de
comunicacdo se tornaram componentes invasivos da vida moderna contemporanea,
transformando de modo profundo a natureza da comunicacdo na sociedade. Em
particular, a Internet, tornou-se uma alavanca que possibilitou a transi¢do para uma nova
forma de sociedade: a sociedade em rede (Castells, 1998). Esta permitiu, pela primeira

vez, a comunicagao de muitos para muitos, no tempo escolhido e a uma escala global.

Uma vez que a actividade humana tem por base a comunicacao e a Internet
transforma o modo como o fazemos, as nossas vidas véem-se profundamente alteradas e

afectadas por esta nova tecnologia.

Slevin (2002) a proposito do desenvolvimento dos novos media e da Internet
defende o seu contributo para uma certa complexificagcdo canais de comunicacdo. Se
pretendermos compreender as transformac@es que tém lugar nas sociedades modernas,
teremos de reconhecer o papel central que esse media desempenham e de ter
consciéncia do impacto que tém.”” (op.cit: 15)

Contudo, ndo devemos entender a “tecnologia” como se tratassem apenas de
instrumentos ou artefactos, mas também, como um conjunto de técnicas que

proporcionam transformacdes sociais.

Adoptando a perspectiva de Bastos (1998) quando defende que a tecnologia
pode ser entendida como a capacidade de compreender, criar, adaptar, organizar e
produzir produtos e servicos, também estamos de acordo com Johnson (2001), quando
afiram que quando surgem novas tecnologias sdo frequentemente mal compreendidas,
muitas vezes, pelos que estdo mais proximos delas. A mundialmente conhecida IBM,
em 1943, através do seu presidente, anunciou que o mercado mundial apenas absorveria
cinco computadores. Ou seja, o0 proprio computador, grande, “revolucionario”,

tecnoldgico, social, econdmico foi subestimado aquando do seu “aparecimento”.



O que é indiscutivel é que a Internet é uma tecnologia, mas uma tecnologia
particularmente maleavel, susceptivel de sofrer alteracGes, devido as suas utilizacdes
sociais. Estas podem traduzir-se em variadissimas consequéncias sociais, que
consideramos ndo deverem ser proclamadas mas antes, estudadas a partir da sua

observacgao no campo, na pratica.

Slevin (2000) ainda a este propdsito argumenta que, qualquer analise completa
do impacto da Internet sobre a sociedade, as organizac@es e a vida individual, tambem
deve ser uma analise fundamentalmente “cultural”. Ou seja, qualquer analise sobre estas
questdes devera ser suportada por uma estrutura conceptual que supere um simples
levantamento da Internet como meio de distribuicdo de informacgdo e comunicacdo. O
autor propde assim que as novas responsabilidades e oportunidades criadas pela
Internet, sejam analisadas a uma “nova luz” comparativamente a teoria da transmisséo

cultural proposta por Thompson (2001) em relagéo a Internet.

A teoria de transmissdo cultural de Thompson (2001) tem como foco principal
ndo sO o aspecto significativo da comunicacdo como ainda o arquivo, a producdo e a
circulacdo da informagdo. As “técnicas” dos meios de comunicacdo sdo consideradas

por este autor como uma parte dos contextos mais latos da vida social.

Slevin (op.cit) distancia-se desta posicdo ao defender que as Novas
Tecnologias da Informacgéo e da Comunicagéo podem ser usadas para afectar, alterar e,
em certos casos, para controlar o processo social: a Internet contribui assim para a
passagem para um periodo onde, as consequéncias da modernidade estdo sdo cada vez

mais radicais e universais.

Contrariando a posicdo de outros autores que defendem que o aparecimento da
Internet assinala o inicio de uma nova era na historia da transmissdo cultural, Slevin
(2000)argumenta que, além de admitir que esta esteja a criar um novo cenario técnico,
as multiplas e complexas transformacdes sociais e tecnoldgicas que experimentamos
actualmente tém raizes que remontam a tempos passados, desafiando os leitores da sua

obra a compreender a maneira como todos esses desenvolvimentos se interrelacionam.
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Assim sendo, o trabalho que apresentamos aqui tem por base a reflexdo e a
analise dos conhecimentos e formas de pensar construidos por utilizadores assiduos da

Internet, nomeadamente os jogadores online.

Este estudo justifica-se em dois principais motivos: em primeiro lugar, existem
grandes divergéncias no que diz respeito a relacdo entre o uso de tecnologias digitais,
especificamente os jogos de computador e, a construcdo do conhecimento. Por outro
lado, € importante que os agentes de educacdo compreendam 0s processos de
aprendizagem atraves deste tipo de artefactos culturais e “tecnolégicos”, de modo a
potenciar a accdo educativa entre professores, pais e comunidade escolar no que diz

respeito a formacéo das novas geracoes.

Os jogos de computador ou electrénicos apresentam-se como uma
consequéncia dos avangos tecnoldgicos vividos nas ultimas décadas. Estes foram
conquistando o quotidiano dos individuos a escala global, e mais especificamente, dos
jovens, e, dessa forma, tém-se assumido como um poderoso meio de comunicacéo,
interaccdo, divertimento e aprendizagem.. Entre este tipo de actividade, evidenciarei

especialmente o fendmeno do jogo online.

Tal como outros tipos de comunicacéo, a Internet vem proporcionar uma nova
dialéctica nas relacGes sociais e interpessoais, especialmente entre as faixas etarias mais
jovens, consequéncia do tempo que passam online e dedicam a este tipo de actividade.
Alguns deles passam mais tempo frente ao computador (em interaccdo com ) do que o

que desejariam 0s seus pais, tutores e ou professores.

Importa por isso estudar e analisar estes fendmenos de modo a ser possivel
compreender a adesdo que possuem, esclarecer e reflectir de modo a poder orientar

educadores e jovens.

Assim, este trabalho pretende apresentar um estudo de caso sobre dois grupos
de jogadores que se localizam em duas areas geograficas distintas da ilha da Madeira —
uma mais urbana, o Funchal, e outra mais rural, o Faial- procurando efectuar uma
caracterizacdo de cada um desses clas quanto as suas preferéncia e cultura do jogo, e

em torno das experiéncias formativas adquiridas por jovens que praticam com
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frequéncia este tipo de actividade, em ambientes de diversdo, onde experienciam
diversas formas de pensar, aprender, ver e agir, e onde se vao construindo a sua
identidade e personalidade. Entre muitas possibilidades, o estudo incidira sobre o jogo
online.

O estudo que aqui apresentamos encontra-se dividido em duas partes. Surge
ainda um outro bloco mais sintético que permite dar a coeréncia e 0 enquadramento

necessario, a Introducéo.

Na primeira parte, efectuamos o enquadramento teorico, através duma revisdo da
literatura. Assim, no capitulo 1 — realgamos num primeiro ponto, a importancia do jogo
para o desenvolvimento integral dos individuos e como fendmeno de socializacéo, e

num segundo ponto, 0 seu contributo em termos educacionais.

No capitulo 2, procuramos contextualizar e caracterizar a problematica dos jogos
de computador discutindo os seus efeitos e beneficios de acordo com a literatura. A
fundamentacdo teorica termina com um terceiro capitulo dedicado ja ao jogo online e a

discussdo das suas problematicas mais especificas.

A segunda parte da dissertagdo tem como foco todo o processo de investigacéo:
iniciamos com o capitulo 4 dedicado ndo s6 a fundamentagdo do nosso estudo como a

descricdo metodoldgica, e apresentacdo dos instrumentos de recolha de dados.

No capitulo 5, apresentamos os resultados do estudo de caso 01 dedicado a
comunidade de jogadores residente no Funchal bem como a sua discussdo. No capitulo
6, seguimos 0 mesmo procedimento para o caso 02, relativo a comunidade de jogadores

residente na freguesia do Faial.

Finalmente, nas ConclusGes, procuramos retirar as conclusdes deste estudo e

fazemos sugestdes de aplicacdo para futuros trabalhos de investigacao.
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CAPITULO I: O JOGO E A SOCIALIZACAO

1. O0JOGO E A SOCIALIZACAO DOS JOVENS

1.1. AIMPORTANCIA DO JOGO

O Jogo tem origem no vocadbulo latino "iocus™ que significa diversao,
brincadeira. De acordo com o Dicionario Enciclopédico Laurousse (1977), o termo
Jogo consiste na accdo de jogar, exercicio ou divertimento, sujeito a determinadas
regras, passatempo, exercicios desportivos, espectaculo desportivo. Durante muitos
séculos, o jogo foi encarado como um espectaculo desportivo que se realizava em
arenas e que tinha como Unica finalidade o entretenimento dos “senhores”.
Actualmente, o jogo desempenha um papel crucial no desenvolvimento da crianca e

jovem encerrando duas funcdes fundamentais: a Iudica e a educativa.

Segundo Huizinga, 0 jogo € uma acc¢ao ou uma actividade voluntéaria, realizada
dentro de certos limites de tempo e de lugar, segundo uma regra livremente consentida,
mas imperativa, provida de um fim em si, acompanhada de um sentimento de tenséo e

de alegria e de uma consciéncia de ser diferente do que se € na vida quotidiana.

Jogar € um comportamento muito frequente em periodos de expansédo intensa
do conhecimento de si proprio, do mundo fisico e social e dos sistemas de comunicacao,
0 que nos pode levar a supor que a actividade esta intimamente relacionada com estas
areas de desenvolvimento. Assim, as criangas procuram nos jogos de forma néo-
intencional, um auto-dominio e um prazer de mobilizar todos o0s seus recursos fisicos,

intelectuais e afectivos.

A Psicologia do Desenvolvimento tem atribuido grande importancia ao papel
do jogo ndo s6 no desenvolvimento cognitivo, como no desenvolvimento social e
emocional dos individuos. E neste contexto que Wallon ( cf. Bandet & Sarazanas, 1973)
procura explicar o que é o jogo definindo-o como “toda a ocupacéo sem qualquer outra

finalidade que ndo seja a ocupacdo em si mesma. E o caso dos exercicios a que se
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entrega a crianca. Se dai resulta, muitas vezes, uma aprendizagem, esta é acidental”
(op.cit: 22), o que significa que o0 jogo é uma ocupacao para a crianca, através do qual

ela se envolve em si mesma.

Por outro lado, para Piaget, “o jogo é assimilacdo pura que exprime tudo o
que na experiéncia vivida ndo poderia ser formulado e assimilado pelo Unico meio da
linguagem” (Piaget, 1966: 33). Ou seja, o0 contacto fisico e directo com a realidade (do
jogo) permanece como meio “lucrativo” face as experiéncias de cada um. Defendendo
que *“os jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar
energias das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual” (Almeida, 1987: 19), mostra assim, que 0 jogo, para além de linguagem,

serve de instrumentos para aquisi¢do de conhecimento.

Uma outra corrente que procurou descrever e estudar a importancia do jogo
foi a psicanalise. Para Freud, “o jogo € um instrumento que levara a crianca a uma
integracdo da sua personalidade, que a ajudard a defender-se da ansiedade, a
assimilar o real, projectando sobre ele os seus fantasmas e a comunicar com 0s outros”
(Solé, 1992: 19), ou seja, possibilita a crianga (e até ao adulto) iniciar ou até manter, um

processo de desinibicéo e socializacao.

Millar (1971) descreve o jogo “de uma maneira geral, como um conjunto de
actividades as quais o organismo se entrega, principalmente pelo prazer da propria
actividade” (op cit: 26). Deste modo, o jogo é uma actividade a qual o ser humano se

entrega, com a finalidade de usufruir do bem-estar que este proporciona.

Para Rideau (1977), o jogo é para a crianca uma actividade essencial que lhe
permite explorar o mundo, desenvolver as suas fungdes intelectuais e também a sua
afectividade, permitindo-lhe socializar-se (op.cit:160). J& Bandet & Sarazanas (1973)
consideram 0 jogo um exercicio de preparacdo para a “vida séria”. De acordo com
Cabral (1990) o jogo é toda a actividade que tem como primeiro objectivo o prazer,
permitindo as criancas e jovens transmitirem os seus sentimentos e pensamentos, o que

contribui para o desenvolvimento fisico, cognitivo e afectivo/emocional.
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Neste sentido, Neto (1997) defende como conceito de jogo “o processo de dar
liberdade de a crianca exprimir a sua motivacao intrinseca e a necessidade de explorar

0 seu envolvimento fisico e social sem constrangimentos” (op.cit: 21).

Vygotsky ( 2001), refere o jogo como um “desejo satisfeito originado dos
desejos insatisfeitos da crianca que se tornam afectos generalizados” (Friedmann,
2001:35).

Considerando que apesar da situacdo imaginaria revelar regras de
comportamento, mesmo ndo apresentando regras formais previamente formadas, é
através do jogo, que a crianca se liberta de situagdes dificeis e imagina outras que sao o
reflexo da sua realidade. A situacdo imaginaria ja revela regras de comportamento,
contudo, ndo apresenta regras formais previamente formadas. Através do jogo, a crianca

liberta-se de situac@es dificeis e imagina outras que sao o reflexo da sua realidade.

Relativamente a Froebel, o jogo é “como a linguagem, € uma constante
antropoldgica que encontramos em todas as civilizagfes, em todas as etapas que estas
percorrem. Seria inconcebivel um periodo da humanidade sem o jogo” (Solé, 1992: 13).
Dai que este, se encontra presente em todas as formas de cultura. O jogo nasceu com a
humanidade, apresentando-se de véarias formas, e morrerd com ela, de uma unica

maneira.

O jogo tem sido relacionado com a criatividade, com desafios, com a
aprendizagem e com diversos fendmenos cognitivos e sociais. Tornando-se, com isto,
impossivel definir 0 jogo como uma espécie particular de actuagdo, ou um conjunto de
accOes. Jogar, seja com quem for, com o que for ou onde for, é uma actividade que
encerra aspectos fundamentais para o desenvolvimento humano. Todos os instantes
dedicados ao jogo sdo momentos privilegiados para a crianga como meio de
aprendizagem, ou seja, pode através do jogo fazer-se inumeras aprendizagens
significativas abrangendo diversas areas. Exemplo disso ¢é “faz-de-conta”, que permite
explorar um universo imaginario. As bonecas, 0s carrinhos, 0s animais e as construgdes
(entre outros) constituem elementos dos quais a crianga se serve para dar vida as suas
historias. Qualquer que seja o0 jogo, este é um item fundamental na integracdo socio-
cultural da crianca no mundo que a rodeia.
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Apesar das distintas perspectivas dos varios autores quando definem o jogo, é
possivel constatar que, de certa forma, se complementam: umas através das
caracteristicas do jogo (carécter ficticio e o jogo como trabalho) e outras pelas fungdes
provenientes da pratica do mesmo (desenvolvimento biolégico, etc.).

1.2. 0 JOGO E A EDUCACAO

Froebel (1992) foi o primeiro educador alemdo que constatou ser possivel
contribuir para o desenvolvimento intelectual das criangas, fornecendo-lhes jogos e
brinquedos que possam responder a sua necessidade de actividade. Assim, 0 jogo é uma
fonte de aprendizagem, que leva a inter-relacdo, para o crescimento pessoal e para 0

desenvolvimento em varios ambitos como o sensorial, cognitivo, fisico e social.

E através do jogo que a crianca comeca a ter as suas proprias experiéncias,
sendo ele essencial no desenvolvimento destas, uma vez que representa o Unico método
que a crianca possui para descobrir o mundo que a rodeia. E, portanto, considerado

como actividade mais importante no pré-escolar da crianca.

Através do jogo a crianca desenvolve 0s seus interesses, as suas aptiddes e
descobre o mundo do interagir com os outros, iniciando, assim, a sua adaptacéo,
adquirindo regras de comportamento, elaborando o seu prdprio processo de
socializacdo. E neste sentido que as actividades ladicas levam as criancas a utilizarem a
expressao e libertacdo do seu imaginario, o desenvolver da sua capacidade e o descobrir
da sua aquisicdo de habitos, o que lhes permite diferenciar a fantasia da realidade, sendo
um meio de expressdo dos seus sentimentos. No campo da actividade, o jogo tem
interaccdo fundamental, pela razdo de ser através do manuseamento dos brinquedos que

a crianca experimenta e aperfeicoa as suas ideias, cria e explora as suas fantasias.

O jogo traz, pois, beneficios saudaveis que promovem a comunicacao,
ajudando a sair da rotina, a distrair, a relaxar fazendo com que a realidade deixe de
existir apagando-se na sua consciéncia, no desenrolar do jogo reagindo de forma

diferente, ficando entusiasmado, empenhando-se totalmente, desempenhando o papel do
17



“faz-de-conta”. Todo o0 jogo, quando bem orientado, tem uma finalidade educativa,
quer no que diz respeito a aprendizagem das criancas, quanto as regras que a vida em
grupo impde, quer quanto ao desenvolvimento de certos factores que contribuem para o
desenvolvimento integral da crianga. O jogo é uma actividade ludica, espontanea e
voluntaria que leva a crianga a interagir com o0 meio, ajudando-a a compreender o

mundo em gue se encontra.

O desenvolvimento cultural da humanidade teve lugar sem que houvesse
mudancas substanciais no homem do tipo bioldgico. No periodo relativo aos processos
evolutivos do homo sapiens, o0 qual permanece, mais ou menos constante, 0
desenvolvimento cultural da crianca caracteriza-se pelo um conjunto de mudancas
dindmicas de caracter organico. Ou seja, o desenvolvimento cultural sobrepde-se “aos
processos de crescimento, maturacdo e desenvolvimento organico do individuo,

formando com ele um todo” (Santos, 2000:15).

Os planos de desenvolvimento cultural e natural sdo planos que
coincidem e se unificam, pois as mudangas que ocorrem num e noutro interagem entre
si constituindo-se, na realidade, um processo Unico da formacao biolégico-social do ser

humano.

Durante os séculos XVII e XVIII, adoptou-se uma atitude moderna em
relacdo aos jogos, diferente daquela que ocorrera até entdo, ganhando, assim,
importancia o conceito de homo ludens — 0 homem que se diverte. O acto de jogar passa
a ser percepcionado como um factor fundamental no processo e desenvolvimento

humano.

Contudo, sera a partir do século XIX, que o jogo ganha um caracter cientifico,
sendo adoptado como objecto de estudo por psicdlogos, psicanalistas e pedagogos,
surgindo, deste modo, em todos as teorias desenvolvidas nesta época, no sentido de
encontrar uma explicacdo para o seu significado - entre as quais referimos como
exemplo, a teoria do recreio, de Schiller (1875), a teoria do descanso de Lazarus (1883)
a teoria do excesso de energia de Spencer (1897) a teoria de antecipagdo funcional de
Groos(1902) e a teoria de recapitulacdo de Hall (1906).

18



Observacdes realizadas por Bousquet (1986) mostram que 0 jogo é uma
actividade inerente ao desempenho humano verificando-se que até nas organizagdes se
joga continuamente ainda que, nem sempre se perceba, que nessas multiplas interacgdes

entre os individuos esteja efectivamente, a ocorrer um jogo.

Ao considerarmos 0 jogo como um elemento importante para a construgédo de
conhecimento, estruturacdo de personalidades e organizacdo de metas de trabalho, entdo
€ necessario considerar que 0 jogo é uma estratégia usada para estimulo da construcéo
do conhecimento humano e progressdo das diferentes habilidades operatorias, bem
como, para o progresso pessoal. O uso do jogo nas escolas ndo requer dificuldades que
possam ir além de algum treino. No entanto, 0 emprego de jogos operatorios na escola

ndo deve ser praticado de forma aleatéria.
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CAPITULO II: OS JOGOS DE COMPUTADOR

2. 0S JOGOS DE COMPUTADOR

2.1. O COMPUTADOR E O JOGO

A sociedade actual, dominada pelas Novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo tem vivido um processo constante de transformacgdes humanas e sociais.
O processo de ensino/aprendizagem tem igualmente sido alvo de significativas
alteracdes, na medida em que, quer os docentes, quer os alunos, comecam a utilizar
estas tecnologias, quer no apoio das suas actividades académicas quer em actividades

mais comunicativas.

Contudo, no que diz respeito aos jogos de computador, nem todos comungam
da mesma opinido relativamente ao seu valor educativo. O argumento mais utilizado
contra a utilizacdo dos jogos de computador nas salas de aula esta directamente
relacionado com a violéncia que alguns autores defendem existir neste tipo de

jogo/actividade.

Apesar de ndo existir consenso quanto ao efeito da violéncia sobre os jogadores
alguns autores entre os quais se situa Griffith (1999) baseiam-se nos estudos realizados
sobre a modelacdo da agressividade nas criangas por Bandura, Ross, & Ross (1961) e
cujos resultados apontaram para o facto de, quando as criangas sdo expostas a modelos

agressivos tende a adoptar noutras situagdes, comportamentos semelhantes.

Por outro lado, Cooper & Mackie (1986) realizaram igualmente estudos nesta
area e concluirdo que as criancas do sexo masculino, mesmo apds a utilizagé@o deste tipo
de jogos considerados violentos, mantinham o seu comportamento normal. Em
contrapartida, as criancas do sexo feminino apresentaram uma conduta mais agressiva.
Esta diferenca foi atribuida & menor exposi¢cdo a modelos agressivos entre meninas.
Estes autores defendem ainda que, apesar dos resultados, os jogos de computador, ndo

envolvem apenas aspectos negativos pois possuem tambem multiplas possibilidades
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educativas. Consideram por exemplo que este tipo de actividades pode apresentar uma
importante influéncia positiva na coordenacdo e orientacdo visual, especialmente

significativa no desenvolvimento cognitivo infantil.

Segundo Okagaki & Frensch (1994), os jogos de computador apresentam ainda
um papel no desenvolvimento de determinadas competéncias nomeadamente, na
atencdo e concentracao espacial, no aumento de capacidades de precisdo e de reac¢do e
ainda, na aquisicdo/desenvolvimento de competéncias de resolugdo de problemas e de
tomada de decisdes (Gros, 1998; Escofet & Hurtado, 2007).

No que respeita aos beneficios educativos, Ball (1978) discute igualmente de
modo exaustivo alguns dos beneficios educativos deste tipo de jogos, referindo
nomeadamente que podem ser utilizados para estimular o sentido de alerta dos
jogadores e melhorar as suas habilidades no pensamento, defende que o seu formato
pode simular uma situacdo da vida real, ajuda a focalizar a atencdo de quem apresenta
dificuldades na realizacdo de tarefas individuais, incrementa o desenvolvimento de
habilidades para a identificacdo e assimilagcdo de conceitos numéricos, reconhecimento
de palavras, identificacdo de objectos e cores, aperfeicoamento da leitura, entre outros.

Ainda neste contexto, um dos aspectos que merece algum destaque do ponto de
vista dos beneficios apontados por alguns investigadores sdo por exemplo, o facto dos
jogadores/educandos poderem compreender 0s seus proprios erros, sendo encorajados a
corrigi-los ou seleccionar outras opcdes de resolucéo.

Finalmente, um outro aspecto com grande relevancia é o facto dos jogadores
poderem transferir os conceitos aprendidos para situacdes da vida real. Refere ainda,
gue estes aspectos positivos podem ser potenciados pelo cardcter motivador que o
computador envolve. Este caracter ladico converte qualquer processo de aprendizagem

mais significativa.

Apoiando esta perspectiva e seguindo na mesma ordem de ideias, Long &
Long (1984) destacam nos jogos de computador a importancia do desafio, da fantasia e
da curiosidade. Apresentam ainda outros aspectos positivos que, também segundo a sua
perspectiva, advém da utilizacdo dos jogos de computador no processo de
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aprendizagem, nomeadamente porque implica um envolvimento activo do jogador, a
possibilidade de opc¢do por terminar a tarefa requerida quando ela exige competéncias
mais complexas da parte do jogador. Por outro lado, estas tarefas implicam da parte do
jogador periodos curtos de actividade intensa e envolvem programas de tempo flexivel
para a aprendizagem. Outras caracteristicas apontadas sdo a possibilidade de dominio
como aspecto motivador, a existéncia de personagens gque constituem uma motivacdo

para a melhoria de competéncias e capacidades dos individuos.

Estes autores destacam ainda como beneficios dos jogos de computadores a
questdo do feedback continuo e imediato. Sendo um feedback visual e sonoro potenciam
um certo nivel de excitacdo, a motivacao, fazendo com que o jogador aplique um maior
esforco em fungdo do conhecimento do jogo e da compreensdo das consequéncias das
diferentes estratégias de actuacdo. Apresentam ainda um processo dedutivo para a
melhora dos resultados do jogo, uma vez que omitem as causas dos erros. Por ultimo,
possibilita uma antecipacdo e desenvolvimento de estratégias de actuacdo, a medida que

aumenta o conhecimento do jogo.

O mesmo sucede com outras ferramentas que, ndo sendo especificamente
desenvolvidas para aplicacdo directa ao ensino, com uma utilizacdo adequada e
orientada pedagogicamente podem converter-se em importantes recursos didacticos.
Neste sentido, o papel do docente pode estruturar-se no sentido do aproveitamento da

riqueza de um recurso que o aluno conhece, que o motiva e sabe utilizar.
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2.2. CARACTERIZACAO DOS JOGOS OS SEUS EFEITOS

Os jogos, enquanto espaco de escolhas espontaneas, de lazer, conseguem
atingir qualquer area de interesse do Homem. Este mercado aposta nas motivacoes
internas das pessoas e dos grupos de interesse. Constituindo ainda um cenario de um
quotidiano recente, uma vez que, 0 primeiro jogo electronico data de 1961, quando
Russel® e alguns colegas colocaram o jogo Space War no PDP-1. Este seria também o
primeiro computador a usar um monitor e um teclado. Em 1968 foi langado o primeiro

prototipo de uma consola caseira.

Com um longo e rapido desenvolvimento, 0s jogos passaram por varios
desenvolvimentos: dos jogos para Arcades, - grandes maquinas integradas (consola
monitor), dispostas em lugares publicos aos jogos para computador que ocorrem no
monitor a partir do seu hardware e necessitam de teclado, e jogos que ocorrem num

monitor de televisdo, a partir de uma consola prépria, como o Atari ou a Playstation.

No inicio dos anos 70, 0s jogos eram ainda um passatempo muito restrito. Ja na
década de 80 a Nintendo lanca o conhecido GameBoy. A partir dai foram grandes os
avancos nos jogos electronicos, a disputa entre as empresas pelo crescente realismo e

sofisticacdo.

O realismo e dindmica das imagens deve-se ao realismo no céalculo de
iluminacdo e no numero de poligonos usados para representar 0s mundos virtuais das
personagens. No inicio, a iluminacéo era realizada usando célculos fixos, uma vez que
as placas graficas eram muito limitadas. Assim, todos os poligonos eram processados

com 0 mesmo modelo de iluminagéo.

Actualmente esses modelos de iluminagdo podem ser alterados durante a
renderizacdo dum mesmo quadro permitindo que diferentes modelos sejam usados para
cada tipo de material. Cada nova placa permite que novos modelos de iluminagédo

possam ser desenvolvidos. Este método possibilita uma diversidade de materiais realista

! No inicio dos anos 60, Russel ainda aluno da universidade americana MIT (Massachusetts Institute of
Technology) desenvolveu o primeiro “game” da historia, o Space War. Este jogo executado num
computador de grande dimensdo tinha como objectivo evitar o confronto de uma nave espacial com um
buraco negro, registando-se como 0 momento em que nasceu 0 jogo electrénico, com uma vertente de
entretenimento e que tem evoluido desde entéo.
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muito grande, num mesmo cenario (paredes opacas, céu brilhante, etc.). Para além
disso, 0 numero de poligonos capazes de serem processados por segundo (pg/s) € uma
medida comum para descrever a qualidade da imagem no jogo. Ou seja, quantos mais

poligonos, mais detalhes podem ser colocados nos modelos.

A titulo de exemplo em 1995 foi lancada a Sony Playstation que processava
350,000 pg/s e em 1999, o Dreamcast da Sega lancava mais de 3 milhdes. Apenas um
ano mais tarde, a Playstation 2 da Sony atingiu os 66 milhdes de pg/s. Um ano depois a
Xbox da Microsoft chega aos 125 milhdes pg/s. Com a Playstation 3 j& se fala em 3
bilhides pg/s.

Esta rapida evolucdo demonstra-nos um negocio em pleno crescimento
liderando o ranking da industria do espectaculo e lazer ao atingir uma superioridade
relativamente ao cinema que o ocupa o terceiro lugar e a industria bélica e

automobilistica ocupam a segunda posicéo.

No inicio deste século, a disputa por espaco no mercado e a conquista de novas
parcelas de publico, como o publico feminino, intensificou-se de forma notéria com os
lancamentos da Playstation 2 e 3, da PSP (Playstation Portable) da Sony, do GameCube
e do Nintendo DS da Nintendo, do Xbox pela Microsoft ) primeira consola com disco

rigido incorporado), entre outros.

Soares (2004) a este propodsito refere que existem no mundo mais de 100
milhGes de unidades de Playstation das quais cerca de 50% sé&o Playstation 2, e mais de

30 milhdes de Game Boy Advance.

Mas 0s jogos (games) parece serem ndo s6 um fascinio para jogadores de todas
as faixas etarias, como também tém vindo a atingir outras areas da sociedade. Por
exemplo, no campo financeiro, na China, funcionérios de empresas especializadas
chegam a trabalhar cerca de 18 horas por dia, desenvolvendo novas personagens para
vender na Internet. Nos Estados Unidos, o lancamento do jogo Mustang permite que 0s
utilizadores, além de escolherem o modelo que vdo pilotar, poderdo “viver” a
velocidade, correr contra um adversario ou contra a maquina, marcando pontos pela

rapidez e pela condugdo. Destaca-se assim, ndo sé a questdo econémica pela venda do
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J0ogo, mas uma nova estratégia de marketing, procurando captar a atencéo das geracoes

mais jovens, incrementando assim o volume de vendas.

Além da influéncias econdémico-financeiras existem ainda as influéncias de
caracter social, como a criacdo de grupos ou clds, com interesses e comportamentos
comuns, dos novos empregos e empresas surgidas em consequéncia desta industria,
como por exemplo, a profissionalizacdo dos jogadores de games, a influéncia

academica, com a criacdo de cursos direccionados para o desenvolvimento dos games.

Como foi referido anteriormente, os jogos tém sofrido criticas de varia ordem.
Ballard & Wiest (1996) apontam nomeadamente o facto de se constituirem como

estimuladores de comportamentos agressivos e da violéncia nas criangas e nos jovens.

No entanto, uma outra tendéncia de investigacdo tem vindo a surgir que
procura compreender que caracteristicas deste novo media sdo capazes de produzir uma
tdo elevada atraccdo. Na verdade, 0 que torna 0s games tao atractivos, capazes de atingir

tamanho sucesso e competir com 0s jogos tradicionais?

H& vérios anos que investigadores de areas como a educagédo, as ciéncias da
computacdo, a psicologia, a sociologia, a antropologia e a historia, procuram encontrar
resposta a esta questdo e de que modo os games participam na concepcao de
mecanismos cognitivos, desenvolvimento de determinados valores e crencas dos nos

utilizadores.

Greenfield (1996) situa-se entre os investigadores que defende a influéncia
dessa experiéncia nos processos da cognicdo e o seu consequente desenvolvimento,
sugerindo na sua interpretacdo como 0s games podem constituir como estimuladores do
desenvolvimento cognitivo ou “amplificadores” da mente no sentido dado por Lévy
(1996) .

Mais recentemente Gee (2004) defendeu que os games estimulam o sentido
critico, construtivo, reflexivo mais do que o ensino convencional numa sala de aula.
Este autor acredita que o funcionamento cognitivo ou seja, as estratégias utilizadas para
pensar estimuladas e geradas pelos jogos estdo mais adaptadas a vida actual do que de
um modo geral, aquelas a que apelam as actividades do ensino tradicional, ainda que, se
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tenha como referéncia os jogos considerados violentos como o Tomb Raider, (em que o
jogador é desafiado ao limite da sua capacidade), quer do ponto de vista do contetdo,

quer da forma.

De acordo com Greenfield (1996) a resposta a esta questdo pode também
residir no facto de existirem uma série de caracteristicas neste tipo de jogos, entre 0s
quais se refere o movimento, o dinamismo visual, no apelo ao envolvimento/
participagdo activa do jogador, para além dos efeitos sonoros, da possibilidade de
simulacdo, da contagem de pontuacdo e, por Ultimo mas de grande importancia, o
feedback final que permite melhorar o desempenho do jogador numa participacdo

posterior.

Para a maioria dos jogadores, 0 mundo sem um Counter Strike, um Age of
Empire ou, mais recentemente, sem o Second Life seria um mundo bastante menos

interessante.

Uma outra perspectiva prende-se com a andlise do curriculo oculto existente
nos jogos. Moita (2006) analisou o curriculo implicito nos jogos (games)
nomeadamente, as competéncias que podem desenvolver, os valores que promovem, as
atitudes e comportamentos estudados os jovens que frequentavamm espacgos publicos
especificos, as chamadas LAN Houses. De facto, o numero de jogadores (players) tem
sofrido um grande aumento a nivel mundial, bem como os lugares onde se pode jogar -
as Lan Houses -e desta forma, o carécter ludico dos games foi promovido a condicéao de
desporto, sendo cada vez maiores 0s eventos e as festas- Lan Parties -promovidas e

patrocinadas por empresas informaticas para o desenvolvimento destas actividades.

Rosa (2000) apesar de defender os efeitos positivos dos jogos, faz a ressalva
de que temos de ter em linha de conta os diferentes géneros de jogos na medida em que,
cada um proporciona diferentes tipos de experiéncias ou variantes de uma mesma

experiéncia.

Assim, considera que os jogos de accdo e arcade permitem uma interaccdo
com o computador, bem como com o0 “mundo” nele representado combinando a

descoberta e a aprendizagem. Destaca igualmente a descoberta e a aprendizagem
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permitida pelos jogos de simulacédo e os RPG’s (role play games) . No que diz respeito
aos jogos de estratégia, este autor acrescenta ainda a “possibilidade de testar os mundos
artificiais”, além de experimentar repetidamente uma situacéo, dando diferentes valores

as variaveis, como uma simulacéo de processos fisicos”.

Castells & Bofarull (2002) classificam os jogos em Arcades, Simulacéo,

Estratégia e, por fim, Jogos de Mesa.

No que diz respeito aos jogos de Arcade, Castells & Bofarull (2002) referem
que sdo jogos de grande rapidez, pouca estratégia e muita emocdo, de rapida
aprendizagem, cujos utilizadores sdo maioritariamente menores de 12 anos. Dentro
deste tipo, os autores subdividem-nos em jogos de plataforma, os desportivos, 0s

labirintos e os de disparo.

No caso dos jogos de estratégia caracterizam-se por exigirem tomada de
decisbes, manobras, célculo, definicdo e avaliacdo de hipoteses. Muitos destes jogos
envolvem trabalho de equipa e sdo adequados, na perspectiva destes autores, a partir dos
12 anos. Dentro deste tipo de jogo destacam-se os de aventuras graficas, os jogos de
papel e os de estratégia militar. Assim, quando observamos um grupo de jovens em
frente a um ecrd, a “torcer” pela sua equipa, tanto podera ser um jogo do campeonato de

futebol como uma transmissdo de um jogo de Counter Strike.

Nos jogos de mesa integram-se 0s jogos de tabuleiro, fichas ou cartas,

perguntas e respostas, etc.

Alguns autores entre os quais figuram Armstrong & Casement (2001) apontam
como aspectos negativos colocados pelos jogos, os problemas de salde referindo os
registos de salde que apontam a relacdo, entre 0 nimero de ataques epilépticos e o
tempo que esses individuos passam a jogar games. Destacam igualmente o problema do
polegar — uma lesdo que é produzida no dedo polegar pelo manuseio excessivo do

controlador do jogo, que se traduz em movimentos rapidos e repetitivos.
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Rosser? (2004) investigou 33 especialistas em cirurgia laparoscopica que
jogam 3 horas por dia tendo verificado que foram 27 por cento mais rapidos e
cometeram 37 por cento menos erros, comparativamente a cirurgioes que ndo jogam.
Esta vantagem foi apontada como consequéncia de melhorarem habilidades e
competéncias de extrema importancia neste tipo de cirurgia, como a noc¢éo espacial, a

atencdo, a coordenacdo 6culo-manual e, a agilidade perante decisGes emergentes.

Em Portugal, ainda pouco abordada, esta tematica também desperta
preocupacao por parte dos investigadores sobretudo nas areas da comunicacdo e a da

psicologia.

Na area da Psicologia destacam-se os estudos sobre as ligacGes psicoldgicas
entre games e a violéncia, nomeadamente de Arriaga Ferreira (2002, 2003). No entanto,
noutros estudos encontra-se a referéncia a uma influéncia positiva de alguns jogos como
o Tetris® justificada alias pela influéncia positiva na aquisicdo e desenvolvimento de
determinadas competéncias cognitivas, tais como as relagdes espaciais. Arriaga Ferreira,
(2002; 2003) bem como Esteves (2001) recomendam que, tal como o uso dos
computadores em geral, 0s jogos sejam também utilizados como ferramentas de

trabalho por parte da classe docente®.

Na area da educacdo Alves (2005) defende que os jogos (games) podem
funcionar como espacos de elaboracdo de conflitos, medos, angustias, sociabilizag&o,
aprendizagem e prazer. Assim, 0s jogos electronicos e as LAN Houses funcionariam
como simuladores da vida real, ainda que isso ndo signifique que as accbes da tela

sejam transportadas para o universo off-line.

2 Trabalho apresentado no encontro “The Medicine Meets Virtual reality Conference”. Wewport Beach,
CA, Janeiro de 2004. Disponivel em :http://www.southernct.edu/~hochman/doctorvideogame.htm.
Acessivel em Janeiro de 2008.

% Jogo langado em 1986 por Pajitnov & Pavlovky, engenheiros informéticos e Vadim, aluno com 16 anos.
O jogo tem como objectivo encaixar pegas de varios formatos que descem do cimo do ecra.

* No ano de 2005, no Brasil, como prova de manifestacéo de preocupagdo com a investigaco dos games,
foi criada a Rede Brasileira de Jogos e Educacdo, cujo principal objectivo é construir um espago de
intercdmbio de saberes e interesses de investigadores que desejam partilhar e ampliar as suas experiéncias
e investigacOes neste dominio, salientando as relag@es criadas com a educagdo, comunicagdo, informatica.
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O lado positivo da simulacdo € a possibilidade de experimentar, desenvolver
estratégias, planear e sofrer as consequéncias dos seus actos. Por esses motivos, 0s
jogos sdo utilizados com tanta frequéncia entre estudantes de administracéo e dentro de

empresas’

Dentro desta categoria de simulacdo, Castells & Bofarull (2002) distinguem os
simuladores instrumentais que tratam de simular a conducdo de uma moto, carro,
avides, naves espaciais, etc., podendo-se jogar-se sozinho ou contra a maguina € 0s
simuladores de situacdes: os simuladores de desporto e os simuladores de
comportamentos humanos, criando mundos, encontros, desencontros. O jogador
manipula toda a situacdo como se fosse um “todo-o0-poderoso” dos quais sao exemplo o
jogo The Sims e, mais recentemente o Second Life, que abordarei especificamente mais
a frente neste trabalho.

Os jogos online podem ser classificados em quatro categorias principais:
MMORPG (massive multyplayer online role playing games), jogos de simulacéo, jogos

estilo MUD (multi user dimension) e jogos de tiro.

Entre estas categorias a que merece uma maior atencao € a dos MMORPG'’s.
Sa0 jogos baseados nos conhecidos RPG’s em que o utilizador ¢ conduzido a um
mundo fantastico assumindo o controle de uma personagem. A medida que esta evolui,
0 jogador vai construindo um lago emocional com a personagem. Estas ligacdes
emocionais e afectivas merecem alguma atengdo na medida em que, podem, por vezes,

desencadear atitudes compulsivas de jogo nos seus utilizadores.

Todos o0s jogos possuem uma etiqueta colorida que os categoriza de acordo
com as idades recomendaveis. Assim, a etiqueta verde informa que é apto para todos 0s
publicos; a etiqueta amarela ndo recomenda o0 jogo a menores de 13 anos; a etiqueta
laranja restringe 0 jogo aos menores de 16 e os jogos com etiqueta vermelha s6 podem
ser jogados por maiores de 18 anos. Nalguns casos, as empresas oferecem a
possibilidade de estabelecer diferentes niveis de violéncia, como é o caso dos Soldados

da Fortuna.

% Disponivel em http://www.educacaoonline.pro.br/a_aventura_da_leitura.asp?f_id_artigo=109. Acesso
em Janeiro de 2008.
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2.3. PARA QUE SERVEM 0OS JOGOS ELECTRONICOS?

Para Nogueira (1997), os jogos electronicos (ou games) de estratégia permitem
0 enriquecimento das competéncias de resolucdo de problemas e de memoria. Na
perspectiva de Flavell et al. (1993) estes estimulam e desenvolvem 0s processos e as
competéncias cognitivas dos jogadores.

Perante 0 jogo, 0 jogador depara-se com problemas solucionaveis, onde
existem regras que permitem ultrapassar esses obstaculos. Para tal, necessita elaborar
um plano, fundamentado num raciocinio l4gico e, adoptar uma conduta persistente
perante o desafio. Assim, quando o jogador ndo consegue ultrapassar esses obstaculos,
formula perguntas a si proprio ou coloca-as aos membros do seu cla utilizando assim os
seus conhecimentos e o dos seus colegas, delineando assim novas estratégias de

resolugéo do problema.

E nesta perspectiva que Gros (1998) refere que os videojogos permitem o
desenvolvimento das capacidades de retencdo de informacdo, a formulagcdo de
hipdteses, requerem o planeamento de estratégias, estimula a criatividade, obriga
a tomada de decisGes e a consequente confirmagdo ou invalidacdo das hipoteses
colocadas, proporcionando o desenvolvimento das capacidades de resolugdo de
problemas e assim, a aquisi¢do do sentido do jogo facilitara a capacidade de enfrentar

tarefas e situacdes problematicas do seu quotidiano.

Outro beneficio dos games destacado na literatura por Gros (1998), é o
exercicio psicomotor, que podera promover um melhor desenvolvimento da
coordenacdo visuo-motora, resolver problemas de lateralidade, desordens de
organizacdo do espaco e atencdo aos detalhes. Destaca-se ainda os niveis de atencdo e
concentragdo, como um dos principais factores para o desenvolvimento da capacidade

intelectual e uma necesséria a discriminagdo visuo-manual.

Estes jogos apelam a uma canalizacdo da atencdo da parte dos individuos para

este estimulo que sdo capazes de se manter concentrados durante longos periodos.
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Assim, se um game for divertido, é capaz de captar durante longos periodos, a atencéo
dos seus utilizadores para a aprendizagem de contetdos diversos. Para além disso, estes
terdo e estardo constantemente a tomar decisfes rapidas e, em simultaneo recebem
feedback imediato sobre as decisbes tomadas.Para Gros (op. Cit: 96) 0s jogos
electronicos, portanto, requerem muito mais habilidades indutivas do que os jogos da

era pré-computador.

A chamada funcdo “preparacdo para a realidade” é utilizada em algumas
organizacGes, nomeadamente nas forcas armadas, onde os jogos de simulacdo sé&o

utilizados para testar aptiddes motoras ou para testar estratégias militares.®

No que diz respeito as simulacdes de estratégias militares possibilitadas por
alguns dos jogos, Turkle (1997) d&-nos conta de uma interessante analise ao afirmar que
as simulagdes sdo realizadas com base no real, mas a guerra real também é feita com

base nas suas simulaces.

A este proposito, Provenzo (1991) da-nos como exemplo, nos anos 80,
soldados americanos do Forte Eurstis, utilizaram uma versdo do jogo de &rcade Battle
Zone para treino militar por considerarem que este apresenta situacOes realistas de

helicopteros, tanques e varios tipos de armamento militar adequado ao seu treino.

Greenfield (1996) defende que os jogos electronicos sdo um instrumento
cultural de socializagdo cognitiva e que podem, igualmente, favorecer a regulacdo
cognitiva a medida que se confrontam varias perspectivas e abordagens para 0 mesmo
problema, podendo proporcionar solu¢des mais complexas e adaptadas ao problema. Os
estudos realizados por este autor realcam também que, para que um jogador se torne
vencedor do jogo é necessdrio que possua bons reflexos e uma boa coordenacao

motora.

Quer Gros (1998) quer Greenfield (1984; 1996) tém efectuado uma vasta
investigacdo sobre os jogos electrénicos sugerem que estes podem constituir uma
forma lddica de promover e introduzir, inicialmente, a utilizacdo do computador. Os

games preparam as criangas e 0s jovens para um futuro em que a utilizacdo do

® Informagao disponivel em www.knowledge.hut.fi/people/jkasvi/NJFAG.PDF. Acesso em Janeiro de
2008.

31



computador é cada vez mais crucial preparando-os para enfrentar este novo interface do

seu quotidiano.

Um outro aspecto destacado na literatura e que parece revelar-se igualmente
importante € a sensacao de excitacdo provocada pelo comportamento excessivo de jogar
games. Segundo Gupta & Derevensky (1996), esta sensacdo reflecte uma forma de
procura de “sensacdes fortes” por parte dos individuos que jogam estes jogos e que se

aproxima na sua semelhanca de uma descarga de adrenalina.

Contudo, estes autores estabelecem uma diferenca clara entre a dependéncia
dos jogos de casino e, a maioria dos videojogos e jogos electronicos. De acordo com a
Sua perspectiva, nos jogos de casino, as recompensas sao geralmente baseadas no factor
sorte, sendo o refor¢o bastante imprevisivel. No caso dos games, os reforgos séo
previsiveis e incluem varios tipos de estimulos que funcionam como reforgo positivo,
como as cores, 0s graficos, as imagens, a musica possibilitando ao jogador, o controle
da situacdo. Trata-se de um ambiente com regras €, a medida que o jogador avanca na

narrativa do jogo, comega a dominar a légica do mesmo.

Gouveia (2003) destaca aspectos positivos dos games, principalmente dos
jogos de simulacdo, tendo como exemplo os Multi User Domains ou Dungeons
(MUDs). Faz referéncia a este tipo de jogo como um espaco, onde permite jogar com
um conjunto de saberes fragmentados e dispersos — som, imagem video, texto,
arquitectura digital, etc.- numa rede de mapas de conhecimento, os quais tém de ordenar
através de uma matriz que incorpore os passos do utilizador, que passa a definir a sua
obra. Procurando demonstrar esta ideia Gouveia (1993) recorre ao exemplo da a 4gua
como metafora, onde a atencdo do jogador fica envolta e submersa naquele ambiente

encantado e de fantasia .
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2.4. APROBLEMATICA DA VIOLENCIA NOS JOGOS

Tomando como referéncia este tema, a Amnistia Internacional (1999) colocou
a discussdo esta problematica num interessante texto intitulado «Trardo os Reis Magos
torturas, matangas e execugdes?» onde destaca os videojogos que incitam a todo o tipo
de violéncia e crueldade. Entre as recomendacdes apresentadas no referido texto, existe
uma dirigida aos governos de todo o mundo para que promovam nos Sseus paises
legislacdo especifica sobre o jogo, incluindo os videojogos, de acordo com a Declaracao
Universal dos Direitos Humanos e Direitos da Crianca que, para além de proteger a

seguranga e a saude dos menores, fomente a educacédo de valores protegendo-os.

De acordo com Alves (2003), os jogos electrénicos, tal como os filmes e os
programas de televisdo um dos principais veiculos da sociedade actual de representacéo
de violéncia. Ainda segundo a autora, estes sdo consumidos maioritariamente por
criangas e jovens. Esta situacdo tem sido objecto de varios debates envolvendo escolas,
pais e especialistas, que se questionam acerca dos efeitos que a interaccdo com 0s jogos
violentos pode provocar no comportamento dos jovens utilizadores. Estardo 0s jogos

electronicos a criar uma juventude mais agressiva e violenta?

Estamos de acordo com esta investigadora quando afirma que esta interrogacéo
tem colocado a questdo da agressividade e da violéncia de forma unilateral. Na verdade,
ela explicita uma visdo dos jovens como sendo sujeitos passivos, ndo tendo em linha de
conta uma série de aspectos desta complexa e problematica questdo, como por exemplo,
0s aspectos sociais e afectivos e que envolvem por sua vez, questdes de ordem socio-

econdmica, cultural, politica e familiar.

De acordo com Alves (2003), este fendmeno comporta responsabilidades por
parte dos adultos da sociedade de “fin de siécle” que, na tentativa de se manterem na
categoria de classe média, ausentam-se cada vez mais dos seus lares, deixando os seus
filhos entregues aos cuidados de terceiros, ou da escola, mantendo-os ocupados no turno
oposto ao turno de aulas. A autora deixa-nos a pergunta: “O que se pode esperar desses

adolescentes entregues a si proprios, considerando que seu contacto com os individuos
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que podem lhes possibilitar a sua estruturacdo como sujeito esta cada vez mais

esparso, levando-os a uma perda de referéncia e de valores?” (op. Cit.: 145)

Esses valores passam a ser apoiados em diferentes grupos onde o adolescente
se insere para ser aceite. Esse processo de integracdo pode levar a comportamentos

desviantes, como o consumo de drogas, vandalismos, etc.

Numa sociedade que parece estar a perder os seus referenciais de identidade, o
sujeito precisa do Outro para se estruturar como ser desejado, pertencente a um grupo,
que reconhece os seus limites e se mobiliza para vencé-los em busca de novos
caminhos, novos valores, novos significados. Nesse sentido, cabe a pergunta: os jogos
electronicos podem estar a actuar como referenciais para 0 aumento da violéncia na

adolescéncia?

E igualmente necessario que os criadores de videojogos, como em outras
parcelas dos meios de comunicagdo, demonstrem uma intencéo de se auto-regulamentar

em funcéo dos interesses dos mais indefesos: as criancas.
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CAPITULO I11. A INTERNET E O JOGO ONLINE

3. JOGAR ONLINE: UMA NOVA CULTUR@?

3.1. O JOGO ONLINE COMO CULTURA DA SIMULACAO

A indistria dos jogos electronicos tal como estd estruturada pode ser
considerada, com todas as suas peculiaridades, uma inddstria de comunicacdo de
massas. Com esta profusdo de novas tecnologias e registando-se uma certa tendéncia
para a existéncia duma digitalizagcdo do quotidiano, estamos perante uma transformacao
nos processos de comunicacdo entre os individuos (veja-se os telemdveis, 0s
mensageiros, os sites e comunidades virtuais, etc.). No inicio, as mudancas ficavam
restritas ao suporte pelo qual a comunicacao era feita. Hoje ja é possivel perceber que a
evolucdo tecnoldgica dos suportes tem influenciado directamente os processos de
comunicagdo. Consideramos que esses processos sao elementos de nossa cultura

contemporanea, ou seja, uma ‘nova’ cultura digital.

A comunicagdo € um processo de troca de informacdo e foi Schramm (1970)

guem propds o seguinte modelo:

Codificador Decodificador

T Ruida l

Figura 1: Adaptado de Schramm

Este modelo foi desenvolvido para entender a comunicacdo da informacéo
em termos matematicos com o0 objectivo de possibilitar a comunicagdo entre
computadores. Contudo, permanecem varias divergéncias quanto ao seu uso e a

importancia dada varios elementos.
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No caso dos jogos electronicos, a fonte emissora emite a mensagem (0 jogo)
que é codificada por um gravador de CD ou DVD. O media fisico é ainda o canal, a
consola ou o computador funcionam como o descodificador e o0s jogadores, 0sS

receptores.

Um pouco diferente dos meios de comunicacdo de massa tradicionais, nos
jogos online a mensagem ndo chega necessariamente ao mesmo tempo a todos os
receptores. Em termos gerais, isso transforma os jogos online num meio de
comunicacdo de caracter assincrono, uma vez que ndo existe sincronia na recepcao.
Cada individuo, joga a hora que quer onde quer. Essa é apenas uma das mudancas a que
assistimos actualmente nos jogos e que terda um impacto muito grande: o

espectador/consumidor acede ao que quiser a hora que quiser.

De acordo com a previsao efectuada por Provenzo (2001), nos ultimos anos da
década de noventa assistiu-se a emergéncia e a definicdo dos jogos electronicos como
uma “nova forma de comunicacdo, da mesma maneira que, o final dos anos 40 e
principio dos anos 50 viram a televisdo surgir como uma poderosa forca social e
cultural” (op cit.: 166).

De acordo com a perspectiva deste autor, os videogames representam, para a
infancia contemporanea, 0 mesmo que a televisao nos seus primeiros estadios da criacao
— um meio interactivo tdo diferente da televisdo tradicional, quanto a televisdo € da
radio. Na verdade, eles apresentam-se como uma actividade que tem um potencial
interactivo diferente de outros media que “seduz” os seus utilizadores, ao permitir que o
jogador crie e navegue em mundos virtuais que promovem desafios constantes,
exigindo que sejam tomadas decisdes com certa agilidade, que podem possibilitar o
desenvolvimento de estratégias cognitivas como o planeamento, a antecipacdo, bem

como, fungdes cognitivas da memoria, da atencdo, da percep¢do, da imaginacao.

No entanto, a literatura refere também outros aspectos cognitivos que néo
podem ser esquecidos quando emergimos no universo dos jogos de maneira geral, e em
especial dos jogos online, nomeadamente, a constru¢do de regras, a cooperacdo, a
colaboracdo e a competicao “saudavel”.
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E esta diversidade de alternativas presentes neste tipo de jogos que mobiliza os
individuos de diferentes niveis etarios para interagir com estes suportes tecnolégicos,
actuando sobre eles, ou seja, configurando-os como verdadeiros ambientes de
aprendizagem e socializacdo. Mas que por sua vez, exigem leituras criticas por parte dos
utilizadores, que podem ser construidas através da mediacdo da familia, dos proprios

pares, da escola e da sociedade através de ac¢des conjuntas.

E sabido como a chamada gerac&o digital difere quanto ao uso das tecnologias
dos chamados imigrantes digitais. Alguns estudos (Prensky, 2001; Aarsand, 2007)
interessantes sobre o quotidiano de jovens entre 14 e 19 anos procuram demonstrar o
impacto que as novas tecnologias digitais tém nas suas vidas destacando as mudancas
ao nivel dos comportamentos nas formas de se relacionarem, de comunicarem e de se

informarem.

Dados de um outro estudo interessante, o Pew Internet & American Life
Project realizado por Lenhart et al. (2007) apontam para as mesmas conclusdes no caso
do mercado americano: para essa geragdo, a televisdo e outros meios estticos sdo
aborrecidos ndo considerando estimulante receber algo pronto. Mais do que interagir,
este 0 publico que ja assimilou esses novos processos, quer produzir o seu proprio

conteudo.

De acordo com Gee (2004), os anos 50 do século passado marcaram o inicio de
um novo ambiente semiotico, constituido basicamente por signos, icones e sinais
digitalizados. Elementos que permeiam intensamente a sociedade contemporanea,

exigindo que sejamos alfabetizados de acordo com esses novos codigos.

Este universo simbolico esboca um sistema entrelagado de signos
interpretaveis que sdo produzidos culturalmente. Uma cultura que passa a ser vista
como um sistema semidtico, que envolve textos, sons, imagens, luz, cores, formas e
gestos, que sdo percebidos, armazenados e divulgados mediante a funcdo cognitiva da
memoria, a qual ndo se estrutura de forma individual, mas, colectiva. Para Geertz
(1989) esses elementos sdo construidos pelos homens por intermédio de uma teia de
significados contextuais e histéricos, transmitidos de geracdo em geracdo. Assim, a

cultura é “assumida como sendo essas teias e a sua analise; portanto, ndo como uma
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ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura
do significado” (Geertz, 1989: 4).

Um significado que serd construido por um grupo de pessoas que estdo
associadas a um ambiente semiotico, no caso referenciado aqui, aos membros de uma
comunidade que interagem com os codigos digitalizados e que ao estabelecer relagdes
que produzem sentidos para esses novos elementos simbdlicos. Logo, ao desvendar o
enigma dos suportes informaticos e as suas implica¢fes culturais, estamos perante uma
nova cultura, a Cultura de Simulacdo’ (Turkle, 1989), presente nos modelos

computacionais e, de forma mais extensa, nos jogos electronicos.

De acordo com Turkle (1989), a interaccdo dos individuos com 0s jogos
electronicos parecem revelar um novo tipo de relacdo com a maquina, uma certa relagéo
de intimidade, que segundo a autora, caracteriza a cultura emergente do computador. E
neste contexto que se pode compreender o poder dominador dos jogos electronicos, o
seu fascinio quase hipnoético, seja o poder dominador do computador. (...) As
experiéncias de jogadores de jogos electrénicos ajudam-nos a compreender esse poder
dominador e algo mais. No fulcro da cultura de computador, esta a ideia de mundos
construidos, “governados por regras’. Utilizo o jogo de para iniciar um debate sobre a

cultura de computador como uma cultura de regras e simulacéo (op.cit: 59).

Segundo a autora, esta cultura caracteriza-se pela existéncia e manifestacdo de
formas de pensamento nédo-lineares, que envolvem negociacfes e que abrem caminhos
para diferentes estilos cognitivos e emocionais. Os individuos sdo conduzidos a viver
novas experiéncias com uma outra ldgica, a participar das suas metamorfoses virtuais, a
escolher diferentes personagens, avatares, a re-significar a sua forma de ser e estar no

mundo, j& que a interaccdo com o computador facilita o um certo “pluralismo nos

" O conceito de cultura da simulagio sera discutido a partir da perspectiva de Turkle que enfatiza os suportes informaticos,

incluindo os jogos electrénicos como seus representantes. Contudo, devera ser feita uma interlocugdo com Baudrillard. Este
autor indica que o processo de simulagdo vem evoluindo desde as sociedades primitivas na qual o real e os signos
estdo perfeitamente relacionados, passando para representacdo dos mesmos como um significado determinado pela
classe, o prestigio e o status. Posteriormente, no periodo marcado pela Revolugdo Industrial, os signos sao
reproduzidos sem referéncia directa, mas baseado na lei do valor comercial. E finalmente na sociedade
contemporanea, 0s signos ja sdo entendidos como pura simulagdo (tecnologia de informacdo, genética). Ver
BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e simulagdes. Lisboa: Reldgio D’Agua, 1991.
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estilos de utilizacdo. Oferecem coisas diferentes a pessoas diferentes; permitem o

desenvolvimento de diversas culturas da computacdo” (op. Cit: 66).

Os avatares caracterizam-se como identidades virtuais, assumidas pelos
participantes de jogos e de diferentes comunidades virtuais. Através deles é possivel
experimentar diferentes papeis que muitas vezes nao correspondem a forma como o
jogador é no seu quotidiano. Constroem assim, narrativas bem singulares que podem
projectar desejos, estilos, contetdos psiquicos... criando, desta forma, cenérios que
actuam muitas vezes como espacos de catarse, nos quais é possivel expressar
sentimentos como medos, afectos, sem correr 0 risco de ser pré-julgado, vivenciando

situacBes que nao podem se concretizar no dia-a-dia.

Assim, este universo tecnoldgico estd a contribuir para dar origem a uma
cultura da simulacéo, onde se interage com diferentes avatares para representa-los.
Trata-se duma geracdo que vive imersa em diferentes comunidades de aprendizagem,
que abre varias janelas no computador a0 mesmo tempo e resolve os problemas
fazendo uma certa bricolagem, na medida em que, organiza e reorganiza 0s objectos
conhecidos sem um planeamento prévio. Nessa perspectiva, estes individuos - na maior
parte das vezes, adolescentes e jovens - aprendem “manipulando”, uma caracteristica

que, cada vez mais, também vem sendo solicitada e exercitada pelos adultos.

Neste sentido por exemplo Eck (2006) da-nos uma perspectiva dos estudos que
tem apontado para as competéncias desta geracdo de nativos digitais (Prensky, 2001) ou

da chamada “Geragdo M” ou “Geracdo Multitasking™®

e apresenta os resultados de uma
pesquisa realizada em 2005, pela Kaiser Family Foundation com criangas € jovens na
faixa etéria entre os 8 e os 18 anos, que ratificam mais uma vez que os individuos que
nasceram imersos no mundo digital — interagem simultaneamente com as meios de
comunicacdo, isto é, ouvem masica, jogam videogames, véem um DVD, conversam
com 0s amigos nos softwares de comunicagdo instantdnea ou em telefones, realizam
tarefas escolares, tudo ao mesmo tempo. O estudo ressalta ainda que essa capacidade de
realizar muitas tarefas ao mesmo tempo, ndo é nova, e exemplifica, que desde da década

de 1930, conduzimos e ouvimos radio ao mesmo tempo. Contudo, essa possibilidade de

8 revista Time de 20 de Marco de 2006
39



ser multitarefa foi potencializada a partir da interaccdo com as tecnologias digitais e

telematicas.

Estas teses podem também ser constatadas no estudo “Geragdo Joystick”
(2005) com 25 mil jovens na faixa etaria entre os 18 e 0s 25 anos, que vivem em cinco
regibes brasileiras. Ao serem questionados sobre as actividades que realizam
simultaneamente quando estdo no computador, registraram gque ouvem masica (60% dos
entrevistados), fazem trabalhos escolares (52%), conversam com outras pessoas (51%),
falam ao telefone (36%), estudam (31%), véem TV (27%), léem revistas (23%) e

realizam outras accdes diferentes das pontuadas acima (2%).

De acordo com Turkle (1997), esta geracdo torna-se especialista e amante da
bricolagem e soluciona problemas mediados por instrumentos com os quais estabelece
didlogos. A possibilidade de efectuar estas bricolagens atrai criancas e jovens para
interagir com os elementos tecnologicos e, em especial, com 0s jogos, 0 que contraria a
teoria desenvolvida por Piaget (1990) de que a necessidade do concreto vai sendo
diluida no estdgio de desenvolvimento operatorio formal, uma vez que a simulacdo

permite a manipulagéo dos objectos virtuais em diferentes telas.

Essa necessidade de experimentar situaces que ndo podem muitas vezes ser
postas em pratica no quotidiano é fortemente evidenciada nos jogos electronicos,
principalmente, aqueles cuja classificagdo € como jogos de simulagdo, como por
exemplo, os jogos da série Sim (SimCity, SimLife, SimAnt, SimHealth e The Sims), Age
of Empires, Food Force®. Nestes jogos, o jogador deve desenvolver e adoptar novas
formas de vida, gerir sistemas econdmicos, constituir familias, enfim, simular o real,
antecipar e planear acgdes, desenvolver estratégias, projectar os seus conteudos
afectivos e sociais. Os jogadores aprendem e constroem um conjunto diverso de
conceitos de complexidade variada, bem como aspectos de ordem afectiva e social na

interaccdo com 0s jogos electrénicos.

Como nédo tem regras rigidas, este tipo de jogo permite a emergéncia de varios

estilos de jogos, singulares, construindo uma narrativa bem particular, idiossincratica.

% Jogo criado pela agéncia de alimentagdo da ONU, cujo objetivo é alimentar populagdes em vez de

mata-las. Esta disponivel no site: <http://www.food-force.com>.
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Nesses enredos, € possivel projectar questdes particulares dos envolvidos, tornar-se

autor e actor de suas proprias historias.

Zimmerman, (cf. Johnson, 2003), estabelece um sistema de pontuacdo dos
aspectos interessantes em relacdo aos jogos de simulacdo. O primeiro, refere-se a
autonomia dos simuladores, principalmente o The Sims. Na sua perspectiva, “quanto
mais auténomo for o sistema, mais autbnomas sao as criaturas e mais irrelevante é o
jogador” (2003,138), o que pode conduzirr a uma sensagéo de frustracdo por parte do
jogador que ndo consegue trilhar os caminhos por ele estabelecido.

Contudo, é possivel neste jogo desligar o livre-arbitrio, tornando as
personagens do The Sims™ totalmente apaticos e dependentes do jogador. Johnson
(2003) regista que esta opcgdo torna-se um grande lembrete: o controlo total pode ser
desastroso.

Um outro tipo de jogos, os de RPG (Role Playing-Game) tambem possuem
uma riqueza pedagogica que deve ser explorada. Nestes jogos, a constituicdo de clas
permite a troca de novos conhecimentos nos diferentes niveis fomentando a criacdo de
comunidades virtuais que trocam diferentes saberes. Estas comunidades tendem a
tornar-se comunidades permanentes, mesmo depois do jogo ter terminado, o que 0s
torna espacos que possibilitam aos seus jogadores, a partilha de informacGes e

conhecimento.

Os jogos de personagem (ou role-playing games) séo jogos que possuem uma
narrativa/argumento em que se contam historias, onde normalmente um grupo de
pessoas se relne para assumir personagens ficticias e viver aventuras em conjunto. Um

desses papéis é chamado de Mestre de Jogo, e € ela que cria (e descreve) o cenario do

 E 0 jogo mais vendido da histéria dos jogos de computador. Trata-se de um jogo em que o jogador
controla a vida de um "sim", ou uma pessoa virtual (em certas situac@es, controla a vida de grupos de
sims), do nascimento até a morte, passando por situacdes de: trabalho, estudos, casamento etc. Ao jogador
é dada a liberdade para escolher quais as atitudes que as suas personagens tomardo ao longo de sua vida
virtual. E também um jogo que permite interaccdes online e ndo possui como objectivo derrotar nenhum
adversario, e sim fazer com que o seu "sim" obtenha uma vida equilibrada e de sucesso econémico,
social, etc, (Arruda et al., 2006).

41



jogo e o argumento/enredo, além de ter a possibilidade de jogar por todas as
personagens secundarias que os jogadores encontram - aliados ou inimigos, um pouco a
semelhanca de uma peca de teatro que se vai desenrolando, onde ele é encenador e actor

a0 mesmo tempo.

Os jogos de personagem dependem em grande parte da imaginacdo dos
participantes, decorrendo numa enorme variedade de cenarios, reais e imaginados, um
pouco do mesmo modo que os filmes ou os livros os usam. Originalmente, muitos
destes jogos recorreram a ambientes de fantasia medieval (exemplo méaximo do
Dungeons & Dragons , o Role-Play de maior sucesso no mundo) — ou de ficcdo
cientifica, mas o seu sucesso e disseminacdo resultaram numa tal multiplicidade de
cendrios que hoje em dia existem virtualmente jogos para qualquer tipo de ambiente

concebivel.

Para Turkle (1987), ao explorarem esses modelos, os jogadores aprendem a
aprender o que o programa é capaz de fazer, gerindo quantidades significativas de
informagdes relacionadas com as estratégias e estruturas dos jogos, aplicando-as em

outros jogos, desenvolvendo assim, um pensamento generalista.”

Por conseguinte, a simulacdo presente nas imagens interactivas, na Realidade
Virtual (RV), nos jogos electronicos e nas diferentes telas nas quais estamos imersos,

ampliam a imaginacdo e o pensamento.

Ratificando essa ideia, Levy (1996), defende o virtual como um “modo de ser
fecundo e poderoso que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pogos

de sentido sob a plenitude da presenca fisica imediata”.

Portanto, a presenca dos diferentes dispositivos informéticos e telematicos
existentes na cultura da simulacdo, exigem formas de compreensdo divergentes, uma
imersdo no universo dos sujeitos que constituem os filhos da cultura da simulagéo ou,

na abordagem de Rushkoff (1999), os filhos do caos.

O autor aponta como os primeiros “filhos do caos”, os surfistas. Estes
aprendem a compreender a légica ndo-linear das ondas do mar, assim como 0s

matematicos o fizeram no dominio académico. Os skatistas, os snowborders, a galera
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do hip hop'! e os jogadores de videogames vdo também compor a geracdo dos “filhos

do caos”: 0s screenagers.

E pois, uma geracio imersa em ambitos distintos semiGticos nos quais a acGao
deve ir além da actividade, mas constitui-se numa aprendizagem critica. Esta passa, de
de acordo, com Gee (2004) pela compreensdo e producao de significados nos ambitos
semidticos, que sdo reconhecidos pelo grupo, que necessita aprender e pensar num

sistema complexo e interrelacionado.

Assim, de acordo com Gee (op. Cit) quando criancas e adultos jogam com este
tipo de jogo electronico, estdo susceptiveis a:
1. Aprender a experimentar (ver e actuar sobre) o mundo de uma forma
nova;

2. Obter o potencial para unir-se e colaborar com um novo grupo de
afinidades;

3. Desenvolver recursos para uma aprendizagem futura e para a
resolucdo de problemas nos &mbitos semidticos que estdo relacionados o jogo.

4. Aprender a pensar sobre os ambitos semidticos como espacos de
desenho que implicam e manipulam gente de certa forma e os ajudam a criar,
por sua vez, certas relacdes na sociedade entre gente e 0s grupos de pessoas,
algumas das quais tém importante implica¢des para a justica social.

Para Rushkoff (1999), a geracdo screenagers que nasceu na década de 1980,
que interage com o0s controles remotos, joysticks, ratos, Internet, pensam e aprendem de
forma diferenciada. Aprendem com a descontinuidade, aceitam que as coisas continuem

mudando sem se preocupar com um final deterministico.

11 O skate surgiu nos Estados Unidos no final dos anos 30 do século passado, inventado pelos surfistas
que enfrentavam dificuldade para encontrar ondas apropriadas para o surf. A invengdo tomou como
referéncia as rodas de patins (skate) que foram afixadas em uma placa de madeira (board), permitindo o
surf em terra firme, nas ruas ou dentro de estadios cobertos. Portanto, skatistas sdo os praticantes desse
desporto que cresceu muito nos Ultimos anos. O snowboard foi inventado em 1966, pelo o engenheiro
norte-americano Poppen que prendeu os dois esquis lado a lado, colocou tiras de couro e um pedaco de
madeira em forma de cruz para servir de apoio para os pés. A partir dai a invengao foi sendo aperfeicoada
para garantia a seguranga e o prazer aos praticantes deste desporto radical que surfam na neve. O Hip Hop
foi 0 movimento que surgiu nos meados dos anos 1970, nos EUA, a partir da influéncia da cultura negra e
caribenha, e que significa “saltar mexendo os quadris”. O movimento unifica trés matrizes de
manifestacdo cultural: a danca, a musica e os grafitti. (DIOGENES, 1998).
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Segundo o autor, a cultura do caos apresenta as seguintes caracteristicas: uma
linguagem icdnica e sonora que possibilita a compreensao rapida da mensagem a partir
das imagens e do contexto no qual estdo inseridas; a possibilidade de “surfar” na
televisdo, ou melhor, de “zappear”, escolhendo o que é mais interessante em
determinado momento. Assim, o individuo tem a possibilidade de acompanhar
diferentes canais de programacdo ao mesmo tempo, rompendo com uma proposta
televisiva linear, em que o espectador ndo tinha o controle remoto nas méos. As criangas
e adolescentes vivem naquilo a que se pode chamar iconosfera de forma muito intensa,
incorporando-a inclusive no seu corpo, através das marcas e senhas que os diferenciam

dos adultos e os separam em tribos, em clas.

A interactividade e a interconectividade, favorecidas pelas tecnologias digitais
e pela cultura da simulacdo, contribuem também para a instauracdo de uma outra l6gica
que caracteriza o pensamento hipertextual, o que pode levar a emergéncia de novas
competéncias cognitivas, tais como, a rapidez no processamento de informacoes,
disseminacdo mais rapida de ideias e dados, com a participagdo activa do processo,
interagindo com varias janelas cognitivas ao mesmo tempo. Aqui, ndo existe uma
preocupacdo com a duracdo da atencdo dedicada as actividades; o importante é a

capacidade de realizar simultaneamente diferentes tarefas.

Johnson (2003) referindo-se aos potenciais cognitivos dos screenagers que
iniciam muitas vezes a interacgdo com 0s jogos antes de aprender a ler, regista que eles
descodificam o cenario no ecra “[...] adivinhando as relacGes causais entre accgoes e
resultados, construindo hipoteses de trabalho sobre as regras internas do sistema”
(2003, 131) e destaca os talentos das criangas quando manipulam os seus joysticks: [...]

essas criangas desenvolveram outra habilidade [refere-se a agilidade
para resolver quebra-cabecas e a diferenca entre a destreza nas médos dessa geracao
e a geracdo da televisdo], que quase se parece com a paciéncia: ficam mais
tolerantes quando ndo conseguem manter o controle, mais tolerantes com aquela

fase exploratéria em que nem todas as regras fazem sentido e poucos objectivos
sao definidos com clareza (2003: 131).
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Para entender esse distanciamento entre geracdes, Tapscot (1999) sinaliza a
diferenca entre o grupo que denomina de N-Geners (Geracdo Net ou Digital), o que
denomina de Baby Boomers e os Baby Busts, terminologias apresentadas para
compreender o intervalo simbdlico de trés geracdes. Os Baby Boomers, individuos
nascidos entre 1946-1964, no periodo pds-guerra, contexto em que se vivenciou uma
explosdo demografica e, o florescimento da economia europeia, € cujo meio de
comunicacdo e entretenimento mais caracteristico foi a televisdo. O segundo grupo
nasceu no periodo entre 1965-1976, quando houve um decréscimo de 15% nas taxas de
natalidade e o inicio de uma crise economica. Este grupo apresenta um nivel de
interaccdo com as tecnologias do video e da informatica diferente do primeiro. A
Geragdo Net sdo os filhos da era digital, versados em meios de comunicacdo, que
exigem interactividade. Para Tapscot (1999), a “mudanca de difusdo publica para
interactividade é a base da Geracdo Net. Eles querem ser utilizadores activos e ndo
apenas espectadores ou ouvintes” (op. cit. 3). Estes individuos vivem imersos na cultura
da simulagéo.

Neste contexto, é possivel inferir que somos todos forasteiros numa nova
cultura. Turkle (1997) definiu a sensacdo de ser um estranho numa comunidade, num
grupo “uma pessoa abandona a sua cultura para enfrentar um meio que desconhece e,

ao regressar a casa, verifica que esta se tornou estranha — e pode ser vista com um
novo olhar” (op. Cit. 325).

No entanto, a este propésito o entendimento de Rushkoff (1999) é diferente.
Define-o0s como forasteiros, estrangeiros, imigrantes duma nova terra, na qual temos que
observar como os screenagers e ou Geracao Net aprendem algo que, para nés, € uma
nova lingua, uma nova cultura. Por conseguinte, € fundamental compreender e interagir

com uma geragdo que vive num processo de completa metamorfose.
Levy (1998) afirma que:

(...) os videogames oferecem o0s modelos interactivos a
explorar. Eles simulam terrenos de aventuras, universos imaginarios.
Certo, trata-se de puro divertimento. Mas como ndo ser tocado pela
coincidéncia dos extremos: o pesquisador que faz proliferar os
cendrios, explorando modelos numéricos (digitais), e a crianca [e o
adolescente] que joga um videogame experimentam, ambos, a escrita
do futuro, a linguagem de imagens interactivas, a ideografia dinamica
que permitira simular os mundos.
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As criangas, adolescentes e até mesmo adultos, independente do nivel sécio-
econdémico, que passam horas em frente aos videogames vivem uma verdadeira euforia
onomatopeica partilhada com aqueles que os cercam, discutindo formas de aumentar

suas pontuacgdes escores e, quem sabe, até vencer o computador, tornando-se heroi.

Para Alves (2003) o her6i aqui é compreendido como aquele que é capaz de
vencer 0 mal por intermédio do bem, tornando-se reconhecido, valorizado, respeitado, o
centro das atencdes por ter ganho as imaginarias batalhas, constituindo-se, assim, num
mito, entre 0s seus iguais, 0 que atribui um novo significado e fortalece a sua auto-
estima. Neste sentido, Alves (2003) refere ainda que “...0s proprios conceitos

tradicionais de “mal” e ““bem” séo re-significado a partir de alguns jogos”.

De acordo com Turkle (1997), na cultura de simulacdo, a identidade pode ser
fluida e multipla, e a apropriacé@o dos significados ndo é feita através da analise mas pela
navegacdo no espacgo sintético. A situacdo vivida na actualidade é bem diferente da
década de 60 e 70, na qual os seus protagonistas constituiam uma elite epistemoldgica
no que toca as suas ideias estruturalistas e algoritmicas para os problemas das épocas.

Actualmente, as criancas nascem e crescem no paradigma da computacao
simulada, e os demais, sdo seres naturalizados nestas novas vivéncias e realidades. Na
década de 80 ndo existia uma linguagem natural com a maquina por parte das criangas,
as quais foram obrigadas a compreensdo destas novas realidades, tendo como
consequéncia directa a interpretacdo das maquinas como entidades vivas € com uma
I6gica de calculo programado. Estas relacGes foram e sdo criadas de novos espacos

politicos, culturais, sociais e humanos.

Do ponto de vista da crianga contemporanea, o computador pode ser visto
como um ente reactivo e interactivo, personificador dos limites da vida e evocador de
novas actividades e pensamentos. Enquanto que na década de 80, os programadores se
regiam pela Idgica, pela estruturacdo formal e linearidade, na década de 90, a construcéo
do software tende a caracterizar-se pela aplicacdo de principios como o da simulacao,
da interactividade e da navegacdo. Em menos de uma década, transitdmos da cultura de
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célculo para a cultura de simulagédo (Turkle, 1997:28). Os espacos sintéticos tornam-se
assim, em pouco tempo, em agentes de criacdo de auténticos laboratérios de
experimentacdo de identidade, a qual passou a ser uma realidade simulada e construida
a medida dos “espacos” frequentados.

A vida social e emocional do individuo estd a ser profundamente
influenciada por este tipo de tecnologias, capacitadas de mudar a formas de pensar,
sentir e comunicar. Olhamos cada vez mais para 0s computadores como maquinas com
as quais estabelecemos relacdes de intimidade e privacidade. Os individuos recorrem
explicitamente aos computadores para experiéncias que esperam que alterem 0s seus
modos de pensar ou que afectem as suas vidas sociais e emocionais (Turkle, 1997). Séo
assim, os meios e canais de projec¢do das nossas vertentes mais dramaticas, emotivas e

intelectuais.

Nesse sentido, e de acordo com Alves (2005), a cultura "gamer™, ou a cultura
do jogo, caracteriza-se por formas de pensamento ndo lineares que envolvem
negociacOes, abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e emocionais; arrasam
o0s adultos criados em uma outra ldgica a percorrer essas novas trilhas, a participar de
suas metamorfoses virtuais, a escolher diferentes personagens avatares'?, a res-
significar sua forma de ser e estar no mundo, tendo em vista que a interac¢cdo com 0s

computadores facilita o pluralismo nos estilos de utilizag&o.

Assim pode inferir-se que a cultura gamer estd directamente relacionada com
cultura tecnoldgica contemporanea. Nessa linha teorica, destacam-se autores como
Pacheco (2004), Santaella (2004), Mendes (2006), Prensky (2006) e Alves (2004).

Caillois® refere que “... o destino das culturas também se I& nos jogos.
Dar preferéncia ao agon, mimicry ou ao ilinx é interferir na decisdo do futuro de uma
civilizacdo”. As palavras do autor retratam a importancia do jogo nos destinos das

culturas e a sua necessidade para a formacao da cultura no estado em que a conhecemos

120 avatar é a representagéo "virtual" de uma personagem que possui relacéo directa com o sujeito que o
criou, ou seja, é literalmente a representacéo do jogador no mundo do jogo.
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hoje. Assim, ndo sé as culturas primitivas (Huizinga, 2003) mas também a cultura

contemporanea € um jogo.

3.2. A CRIACAO DE COMUNIDADES VIRTUAIS

As Novas Tecnologias da Comunicagdo e Informacdo tém implicado a
reestruturagdo profunda de alguns “espacos”, bem como a organizacdo e estrutura
social. A Comunicacdo Mediada por Computador (CMC), contribuiu igualmente para
essas alteracbes ao possibilitar novas formas de comunicacdo, de interaccdo e de

relagdes interpessoais e sociais.

Historicamente perspectivando, para se reproduzir e sobreviver, o Homem,
trabalhava em grupos e apenas mais tarde, evoluindo para as primeiras comunidades.
Max Weber (1987) procurou tracar algumas premissas sobre esta problematica em que o
conceito de comunidade é mantido vago e, por isso, envolvendo um conjunto

heterogéneo de fendmenos e podendo compreender relagdes muito abrangentes.

Na perspectiva de Weber, o conceito de comunidade baseia-se na orientacdo da
accdo social. Para ele, a comunidade funda-se em qualquer tipo de ligagdo emocional:
“Chamamos de comunidade a uma relacdo social na medida em que a orienta¢éo da
accao social, na média ou no tipo ideal baseia-se num sentido de solidariedade: o
resultado de ligacGes emocionais ou tradicionais dos participantes” (1987:77). Para
Weber, comunidade e sociedade ndo sdo mais alternativas de integracdo do individuo
nas estruturas sociais, nem tdo pouco, conceitos que se excluem mutuamente, ou ainda,
como para Durkheim, a maior parte das relacGes sociais tem em parte o caracter de

comunidade, e em parte, o caracter de sociedade.

Conforme referido anteriormente, este € um conceito revestido de mdultiplas
interpretacdes e defini¢des; o termo “comunidade” evoluiu de um sentido quase ideal de
familia, passando posteriormente a integrar um maior conjunto de grupos. Com o
advento da modernidade, principalmente as comunidades rurais passaram a desaparecer,

dando lugar as grandes cidades. Assim, esta ideia de comunidade, parece quase
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desaparecer, ndo da teoria, mas da pratica. A decadéncia desta ideia foi também causada
pelo surgimento e consolidacdo do individualismo, ao culto a personalidade, de acordo

com alguns autores, como Sennet (1997).

Muitos autores tém também ressaltado a importancia dos novos media que,
através da sua accdo, tém modificado o espaco e o tempo, modificando igualmente as
relacdes sociais, transformando também a ideia de comunidade. Assim, também a CMC
tem vindo a afectar a sociedade, como ja foi anteriormente referido. Por isso, alguns
autores entre os quais destacamos Rheingold, 1996; Palacios, 1998; Donath, 1999;
Paccagnella, 1997 optaram por definir as novas comunidades no seio da comunicacao

mediada por computador como “comunidades virtuais”.

Assim, uma comunidade virtual define os agrupamentos humanos gque surgem
no ciberespaco, através da comunicacdo mediada pelas redes de computador. Um dos
significados atribuidos ao termo Comunidade ¢é a reunido de pessoas num determinado
espaco. Este € um conceito revestido de multiplas interpretacdes e defini¢cdes; o termo
“comunidade” evoluiu de um sentido quase ideal de familia, passando posteriormente a

integrar um maior conjunto de grupos.

Foi Rheingold (1996), um dos primeiros autores a utilizar efectivamente este
termo:

“As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da rede, quando
uma quantidade significativa de gente leva adiante essas discussdes publicas durante

um tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de
relacdes pessoais no espaco cibernético ” (op.cit:20).

O termo Comunidade virtual sugere aparentemente uma comunidade que s6
existe no ciberespaco. De qualquer modo, implica uma nova forma de ligagéo que passa
a existir no meio de, ou entre comunidades no espaco real, entendendo-as, trazendo

mesmo comunidades reais para o seu contacto.

Slevin (2000) ao comentar o trabalho de Rheingold argumenta que ““... quando
«pessoas suficientes» levam a efeito estas relacbes na realidade virtual com
«sentimento suficiente» e durante um periodo de tempo «suficientemente longo»,
surgem «comunidades virtuais» as quais SO se tem acesso através de um ecrd de

computador.” (op.cit: )
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Ainda segundo Rheingold (1993), nas comunidades virtuais as pessoas fazem
praticamente tudo o que fazem na vida real. Nesse sentido, o ambiente online apresenta
uma analogia do mundo, ou seja, € um lugar onde se constroi um espaco topogréafico
(interface), com lugares (sites) e os caminhos (path), que irdo ser percorridos até se

chegar ao destino.

Uma comunidade pressupde relacdes entre os seus membros, relacbes que
designamos por interactividade. A interacgdo é classificada pelo modo como se utiliza o
meio. Desta forma, a interactividade, é uma caracteristica do meio, mas ndo uma
garantia deste. As comunidades ditas virtuais utilizam a Internet e as ferramentas de

comunicacdo a distancia como espaco de encontro.

Wellman, citado por Hamman (1998), afirma que a comunidade virtual ndo
seria uma nova forma de socializacdo, mas simplesmente a comunidade tradicional
transposta para um novo suporte com 0 objectivo de manter os seuss lacos sociais.
Contudo, alguns estudos mostram-nos que, grande parte dos lacos criados no
ciberespaco, tém sido “transportados” para o off-line que € o que se verifica no caso em
estudo; no entanto, é provavel que esses lagos continuem a ser mantidos no local onde
nasceram. Por outro lado, alguns desses lagos, por razdes geograficas, nunca sao

vivenciados presencialmente.

No entanto também se registam muitas criticas ao conceito de Comunidade
Virtual. Alguns teoricos defendem que estas sdo comunidades tradicionais mantidas
através da Comunicacdo mediada por computador, (Wellman, cf. Hamman, 1998).
Outros autores entre o0s quais se encontra Weinrech (cf. Jones, 1997) refutam a ideia de
qgue a comunidade virtual ndo possui um territério e, por essa razdo, ndo podera ser

considerada uma comunidade stricto senso.

Para Wellman (2001) “as comunidades sdo redes de lagos interpessoais que
proporcionam sociabilidade, apoio, informacdo, um sentimento de pertenca e uma

identidade social.»

Como consequéncia do surgimento destas comunidades, surgiu um outro

conceito — o de Comunidades Virtuais de Aprendizagem. Estas séo designadas quando
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existem interesses comuns, construcdo colectiva de conhecimento e troca de
informacdo. A unido destes grupos é feita a partir de interesses comuns, transpondo-se
assim as barreiras geograficas e temporais, articulando-se pelos assuntos, praticas,
pesquisas em comum e objectivos. Isto ndo significa conteddo que tratemos apenas de

“matéria escolar”. Podera “desencadear-se” uma aprendizagem numa LAN House?

Numa Comunidade Virtual de Aprendizagem a comunicacdo ndo depende do
tempo nem do local, faz-se simultaneamente entre varias pessoas, 0 produto é colectivo,
0s participantes sdo activos no processo, a comunicagdo € estimulada e ocorre por meio
do computador ligado a Internet. Para além disso, estas comunidades s&o
frequentemente moderadas, isto €, existe um mediador/moderador que anima, incentiva
e viabiliza a actividade, e onde a motivacao dos participantes é um aspecto fulcral para a

aprendizagem.

Ao reflectirmos a forma como a Internet esta a possibilitar novas maneias de
utilizar e articular informacéo, estamos igualmente a analisar a maneira como a Internet

esta envolvida na transmissdo cultural.

E como surgem estas Comunidades Virtuais de Aprendizagem? S&o varias as
razbes que podem dar origem ao surgimento de uma comunidade virtual de
aprendizagem, como por exemplo, partir de um objectivo e formar um grupo de
pessoas, ou ainda, partir de um grupo de pessoas e definir um objectivo comum. Pode
ainda afirmar-se que uma Comunidade Virtual de Aprendizagem é o nome que se da ao
grupo de pessoas que cria e dinamiza redes de aprendizagem colaborativa e/ou
cooperativa, nas quais participam pessoas que partilham ideias ou tarefas semelhantes
ou que estdo envolvidas em actividades comuns, seja qual for o conteido dessa

aprendizagem.
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3.3. ESPACO DE SOCIALIZACAO - ONDE SE JOGA?

Para Castells (2003), a interaccdo social ndo parece ter um efeito directo sobre
a configuracdo da vida quotidiana em geral, excepto por adicionar interac¢do online as
relacdes sociais existentes. Contudo, ndo significa que o espaco de socializacdo entre 0s
individuos também néo sofra alteragdes. O distanciamento do homem da sua realidade e
da sua interaccdo social, apenas a partir da Internet, amplia o relacionamento homem-

maquina e a distancia do convivio em sociedade.

Jogar em lugares recreativos, como as LAN Houses, parece ter implicacOes
diferentes do ponto de vista social, comparativamente com a possibilidade de se jogar

€m casa.

As LAN Houses sdo pontos de encontro de jovens da mesma idade, que
partilham os mesmos interesses. Costumam ser colegas de escola, universidade, amigos
ou até familiares. Por essas razdes, os estudos realizados nesse ambito, apontam a

utilizacdo dos jogos nesse contexto em LAN Houses, como uma actividade social.

O impacto provocado pelas Novas Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo na nossa cultura e sociedade modificou 0 homem enquanto individuo
social e enquanto ser que procura uma identidade, uma vez que, online podemos

assumir a identidade desejada.

As razbes que levam um individuo a optar pelo jogo electrénico, videojogo ou
jogo online séo diferentes dos motivos que levariam a mesma pessoa a jogar jogos
tradicionais. Num jogo contra a maquina a recompensa esperada € a vitoria. Ou seja,
teoricamente, o objectivo principal do jogo é o entretenimento. Assim, as pessoas
deveriam jogar com o objectivo de se divertir, aliviar tensfes ou simplesmente passar o

tempo (Kim, 1995) ainda que na pratica ndo seja apenas isso.

No caso dos jogos online, entre os principais motivos podemos citar, além do
simples entretenimento, a socializagdo e a necessidade de fuga da realidade
(Nascimento & Cordeiro). Para estes autores, pessoas mais timidas tém tendéncias de
isolamento social, dificultando a criacdo de novas amizades. Estes individuos procuram

no jogo online uma forma de socializacdo através das imensas comunidades de
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jogadores. Ainda gue se trate de um individuo timido, ndo sera dificil a sua integracéo e
aceitacdo uma vez que partilham um interesse: o jogo. Além disso, a existéncia de
personagens diferentes jogadores, dentro do jogo, podem comungar de caracteristicas e
objectivos comuns, 0 que proporciona a criacdo de grupos de jogadores, conhecidos

como clas ou guildas.

A necessidade de fuga da realidade referida por Nascimento & Cordeiro, é
outro importante motivo que pode originar o gosto pelos games. Contudo, este pode ou
ndo estar directamente associado a necessidade de socializacdo. Algumas pessoas
podem jogar apenas para esquecer 0s seus problemas e preocupacfes do mundo real
durante esse periodo. Enguanto se encontram interagindo com a maquina e com outros

jogadores, ha uma quase que completa imersdo no universo do jogo.

Cardoso (1998) refere que “a visualizagdo dos utilizadores enquanto actores
sociais transporta-nos rapidamente para o uso da metafora do local ou ponto de
encontro.” Desta feita, a sociabilizacdo revela-se igualmente fruto das sociabilidades
que cada utilitdrio desenvolve através e nas suas redes de encontros, onde pela
discussdo, conferéncias, troca de ideias, essa mesma socializacdo se constréi. Quando
encontram um local que responde as suas expectativas, retornam e frequentemente

incluem-se nesse espaco usual de interac¢do social.

Segundo Cardoso, se somos capazes de entender as pessoas enquanto actores
sociais, referindo Sproull & Faraj (, entdo também deveriamos estar aptos a entender a
Internet enquanto tecnologia social. Uma tecnologia social permite que individuos com
interesses comuns fale, se encontrem, oucam e construam lacos de sociabilidade com
durabilidade. Espacos de interaccdo social ndo se encontram apenas no mundo real, mas
igualmente na Internet, de acordo com o mesmo autor. Este defende que estes espagos
de interac¢do social encontram-se sob a forma de mailing lists, chat-rooms, news-
groups, canais de IRC, MOO, MUD’s e muitos outros. Justifica-se assim a escolha da
metafora “sociedade da informacdo” que se aproxima da teoria da tecnologia social do

que da tecnologia da informacéo.

A necessidade de socializagdo, por parte do ser humano, é pelo menos tao forte
quanto a necessidade de informacdo, razdo pela qual ambas sdo igualmente satisfeitas
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através da associacdo de individuos. O mesmo acontece com 0s grupos electronicos e as
comunidades virtuais pois estes oferecem essa combinacdo entre a sociabilizacdo e a

informacgao.

Os videojogos online sdo uma das actividades que se desenvolvem entre os
utilizadores da Internet. Por outras palavras, 0s jogos online caracterizam-se pelo
controle relativo do jogo e a descoberta de novas possibilidades através da sua
interaccdo social, como costumava ocorrer com 0s jogos sociais do nosso passado pré-

digital.

Sendo a galaxia Internet um novo ambiente de comunicacdo e a comunicagao
constituir a esséncia da actividade humana (Castells, 2004), todas as areas da actividade
humana estéo a sofrer alteragdes, como consequéncia da utilizagdo da Internet, fazendo
com que surja uma nova estrutura social, a sociedade em rede. Esta, estabelece-se em
todo o planeta, em diversas formas e com consequéncias bastante diferentes, segundo a

historia, cultura e instituicGes do utilizador.

Parafraseando Garcia Cabeza, na obra de Castells & Bofarull (2002), vale a
pena participar nos videojogos com as criangas. Se uma mae, um pai, um educador, joga
com eles, disfruta da parida, passa horas comentando e animando o jogo, terd muitos
mais argumentos e créditos na hora de educar. Nesse sentido, deixa-nos alguns

conselhos praticos:

- evitar com o isolamento e incentivar s criangas a jogar com amigos;

- fomentar a partilha de jogos;

- jogar com as criancas;

- falar com as criancas sobre 0 jogos, trocando ideias e estratégias.

O autor defende que o jogo individual, no quarto da crianga, pode ser negativo
e proporcionar o isolamento social, tornando o risco de abuso e adi¢do (dependéncia)
mais imediato, bem como bem como o distanciamento entre pais, educadores e
habilidades sociais. O jogo partilhado com familiares ou amigos € muito mais divertido

e torna maior a rentabilidade educativa.
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3.4. UM EXEMPLO DE JOGO: O COUNTER STRIKE

O Counter-Strike (também abreviado por CS) é um jogo computador em
equipa muito popular. Este é, mais especificamente, um mod de Half-Life. Ou seja, mod,
no universo dos jogos de computador, é um termo usado para um jogo do qual foi feito
a partir de outro, ou para designar a alteracdo de alguns elementos de um jogo. Eles
podem ser feitos ou suportados por terceiros ou pelos préprios criadores do jogo
original. Um mod pode proporcionar conversdes parciais, com alteragfes somente nos
personagens, veiculos, armas e quaisquer outros elementos do jogo original, ou

conversdes totais, tornando-se assim um novo jogo, de um género diferente ou néo.

O termo Half-Life é um jogo de tiro em primeira pessoa que revolucionou esse
género. Lancado em 1998, foi eleito "O Melhor Jogo do Ano" por diversos veiculos de
media especialistas nessa area. Mesmo tendo quase uma década, o jogo Half-Life ainda
consegue vender copias gracas a sua famosa modificacdo (MOD's), conhecida como
Counter Strike. Este tornou-se tdo famoso que acabou por ficar mais conhecido que o
proprio Half-Life.

O seu motor grafico tornou-se popular pelo facto de possibilitar a qualquer um
fazer mapas para varios jogadores ou, até mesmo, para um Unico jogador. Actualmente
a versdo mais actualizada de Half-Life é disponivel apenas pelo sistema Steam™, que
entrega actualizagdes gratuitas a compradores legitimos do jogo. Também é necessario
0 uso do programa Steam para jogar Counter-Strike ou qualquer outro MOD do Half-
Life online, assim como novos jogos lancados actualmente, pela propria Valve
Corporation™, ou pelas suas empresas satélites. A tdo aguardada sequéncia de Half-Life
foi langada no final de 2004. Half-Life 2 impressionou os criticos por seus belos
gréaficos (especialmente faciais e ambientes) e excelente fisica, igualando-se em

perfeicdo e realidade.

!4 Steam é um programa de computador de gestdo de direitos digitais criado pela Valve para tentar
combater a pirataria e fornecer servigcos como actualizagdo automatica de jogos aos utilizadores.
15 Companhia de software de entretenimento.
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Voltando um pouco ao Counter Strike, este € um jogo de tiro, em primeira
pessoa, baseado em rounds (batalhas), no qual equipas de contra-terroristas e terroristas
combatem até a vitoria, através do cumprimento de um objectivo ou por eliminagéo da
equipa oponente. Requer muita estratégia, trabalho de equipa e habilidade para ser um
vencedor. O Counter-Strike foi um dos responsaveis pela massificacdo dos jogos em
rede no inicio do século, sendo considerado o grande responsavel pela popularizacdo
das LAN houses no mundo. O jogo € considerado um "desporto electrénico”. Muitas
pessoas levam-no a serio e recebem ordenados fixos. Existem mesmo clés profissionais

que sao patrocinados por grandes empresas como a Intel e a NVIDIA.

Em Maio de 2006, o Counter Strike era ainda o jogo mais jogado em todo o
mundo. Em 2002 existiam mais de 30 000 servidores deste jogo na Internet (seguidos
pelo Unreal Tournament com apenas 9800). Em 2004, as estatisticas da GameSpy
(empresa que opera ao nivel da rede dos jogos, que
providencia servicos e software relacionado com 0s jogos de video
online. Fornecem desde videos dos jogos, possibilidade de download,
estatisticas, screenshots), mostraram mais de 85 000 jogadores de Counter Strike a
jogarem simultaneamente a qualquer instante do tempo (das 0 as 24h), e em 2006 os
servidores de Steam mostram mais de 200 000 jogadores de CS, incluindo o Counter

Strike Source, Counter Strike Condition Zero, o proprio Counter Strike.

De acordo com estatisticas da Valve estes jogadores contribuiram com mais de
6 117 bilides de minutos em tempo de jogo por més, consolidando em 2007 a sua
posicdo como o jogo online mais jogado de todos os tempos. As configuracdes do
servidor podem equilibrar automaticamente as equipas quando uma delas tem mais
jogadores do que a outra. Cada round comeca com 0s jogadores a assumirem
simultaneamente uma das oito personagens diferentes existentes por defeito, sendo
possivel escolher entre quatro para cada equipa. Na versdo do jogo Counter Strike:
Condition Zero podem ser encontradas mais duas personagens. Cada jogador possui
inicialmente 800 dolares, 2 carregadores de municdes, uma faca e uma pistola, a
Heckler & Koch USP.45 para os contra-terroristsas e uma GLOCK 18c para 0s

terroristas.
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Os jogadores possuem também alguns segundos do chamado tempo congelado
para poderem comprar equipamento, durante o qual ndo se podem mover nem atacar o
oponente. Estes equipamentos podem ser comprados a qualquer altura do jogo, desde
que se encontrem numa zona de compra, dependendo esta do mapa utilizado no
momento. Apdés o terminus do round os jogadores sobreviventes mantém 0s
equipamentos para utilizagdo posterior. Os que morreram comegam 0 novo round com a

arma e faca existentes por defeito.

AU MBS ST

Figura 1 — Figura de um terrorista a utilizar uma Desert Eagle no mapa de_dust no Counter
Strike original (esquerda) e Counter Strike: Source (direita)

Os prémios monetarios e bonus standards que podem ser obtidos no jogo séo:

e Vencer um round: 3250 dolares, recebidos no préximo round;

e Perder um round: Perdem: $1400 + $500 por perca de mais de um
round (até ao maximo de $3400);

e Matar um inimigo: $300 (recebidos instantaneamente);

e Instruir um refém a seguir: $150 (recebidos instantaneamente), s6
funciona uma vez por round e por refém;

e Salvar um refém: $1000 (recebidos instantaneamente);

e Colocar a bomba: $800 (recebidos no proximo round)
independentemente de qual a equipa que venca o round.
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A tabela de pontuacGes mostra a pontuacdo da equipa juntamente com os dados
de cada jogador tais como o nome/nickname, a sua pontuacdo individual, o nimero de
mortes e o ping (em milisegundos) no mapa. A tabela mostra também o estado de cada
jogador (morto ou ndo) e o jogador que carrega a bomba. Os jogadores mortos tornam-
se fantasmas durante o corrente round, ndo podendo mudar o0 seu nome, enviar texto
para os colegas de equipa, nem falar com os mesmos, podendo apenas receber
mensagens de voz ou escritas dos colegas de equipa que se encontram vivos. Os
fantasmas podem geralmente acompanhar o resto do round através de diferentes
camaras, embora alguns servidores desactivam esta op¢do de modo a evitar que
jogadores mortos fornecam informagdes aos colegas de equipa vivos através de meios
de comunicacao alternativos. Os casos mais frequentes surgiam ao jogar em cybercafés
e onde atraves do uso de programas de voz sobre IP tal como o TeamSpeak ou 0 Skype.
Esta técnica conhecida como ghosting é considerada uma “aldrabice”.

Existem diferentes tipos de jogos no Counter Strike que definem os objectivos
de cada equipa no jogo e as regras que determinam que equipa vence. Cada mapa é de
um tipo Unico, podendo ser do tipo DE (Defusal based maps), mapas de desactivacao de
bombas, CS (Hostage based maps), mapas de salvamento de reféns, entre outros,
salientando os mapas que podem ser criados/customizados pelos préprios jogadores
utilizando o software Valve Hammer Editor. Havendo por exemplo mapas que sdo a

casa de um jogador ou mesmo uma universidade.

Figura 2 — Mapa do tipo DE de_dust2
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O mais antigo Counter Strike, tal como o actual Second Life sdo exemplos dos
jogos com maior sucesso entre os apreciadores de jogos. Por razdes bem diferentes,
ganharam uma legido de utilizadores em todo o mundo numa escala surpreendente. Por

essas razdes, optamos por referi-los, a titulo de exemplo, neste trabalho.

Assim, e interagindo nesses ambientes de simula¢do, o individuo constroi
conhecimento a medida que explora e experimenta. TinkerTools, uma série de mini-
mundos que incorporam simulacOes e aspectos de jogo, permite que alunos de apenas

11 ou 12 anos explorem o mundo da fisica newtiana (White, 1993).

O Science Vision, por exemplo, permite a simulacéo de experiéncias de grande
perigo ou muito dispendiosas; o Science 2000 é um curriculo de ciéncia tematica
multimédia com um banco de dados hipertexto que € vinculado a videojogos. Numa
unidade, por exemplo, é-nos permitido estudar o ecossistema, participando numa
comunidade simulada, onde a sua preocupacdo € a qualidade da agua dum lago
proximo. Trabalhando em pequenos grupos podemos desempenhar papéis de
fazendeiros, politicos, construtores, naturalistas e representantes dos Orgdos de
proteccdo ambiental.

3.5. O SECOND LIFE COMO CULTURA EMERGENTE

O Second Life (SL) é ja& considerado um estilo de vida para milhdes de
utilizadores que criam neste universo virtual, novas identidades e novas vidas. Este
espaco cibernautico € um jogo virtual tridimensional que simula, em alguns aspectos, a
vida real e social do ser humano. Pode ser entendido como um jogo, um simulador, um

comeércio virtual ou ainda como uma rede social.

Com um inicio timido, o Second Life ganhou propor¢des enormes, contando
actualmente com cerca de 8 milhdes de avatares (personagens virtuais)*, ocupando

Portugal 0 12° lugar num ranking de 100 paises utilizadores.

¢ ABREN, Paula; Viver uma segunda vida num mundo virtual: o Second Life” in Revista Olhar, 14 de
Julho de 2007.
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Tendo tido o seu inicio com a ideia do popular jogo The Sims através da sua
empresa chamada Linden Lab, Rosedale (Amoreux,2008) teve como principal
preocupacdo relacionar as diversas pessoas do mundo com um “simpético” interface

semelhante ao The Sims.

Contudo, o seu sucesso nao foi imediato. Apos uma reflexdo sobre o seu
relativo fracasso de langcamento e sob as orientacBes de um advogado especialista em
direitos de autor, foram inseridas duas varidveis que marcaram a diferenga: 0 processo
de criacdo de objectos e a forma de negocia¢do no mundo virtual. O referido advogado
sugeriu que, uma vez que a Web 2.0 possui uma filosofia de colaboracao, partilha e
cooperacao, fosse dada liberdade total de construcdo para os seus residentes (nome para
os cidad&os do Second Life). Comparativamente, a construcdo levada a cabo pela Linden
Lab é praticamente nula, perante a enorme contribuicdo dos avatares neste espaco
virtual. Qualquer individuo que possua conceitos basicos de design grafico, consegue

construir objectos através da ferramenta prims que o programa fornece.

Através do prims, 0s objectos primarios (daqui o nome da ferramenta) podem
ser cortados, agrupados e rotacionados possibilitando a criagdo de tudo, ou quase tudo,

no Second Life.

Outra das ferramentas fornecidas pelo Second Life é o programa client que
permite personalizar fisicamente o avatar. Em alguns casos, os avatares sao semelhantes
aos seus proprietarios. Contudo, existem casos de donos que criam um avatar bem

diferente, inclusive de sexo oposto.

Este jogo proporciona uma experiéncia virtual tridimensional, atingindo
praticamente a possibilidade de o ser humano ser virtualmente transportado para um

novo mundo, para uma segunda vida.

Muitas grandes empresas mundiais possuem alguma construcdo numa das ilhas
do Second Life realizando experiéncias inovadoras como reunifes profissionais

agregando os seus funcionarios distribuidos pelo pais. No Second Life é notdria a
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preocupacao com o planeamento de territorio uma vez que, ndo € permitida a construgéo

em qualquer sitio ou ilha.”’

Dois dos principais conceitos que sustentam 0 sSUCesso e 0 processo econémico
desenvolvido no Second Life é o conceito de propriedade intelectual e o de moeda
virtual, pois existe uma conversdo directa entre a moeda desse ambiente, o Linden
Dolar, e o dolar real. Este facto tem gerado uma economia avassaladora, permitindo que
um avatar tenha atingido um milh&o de ddlares no mundo real. Uma vez que os avatares
negoceiam os objectos criados, sentiu-se necessidade de criar uma nova economia, onde
0 processo de troca de valores se faz atraves do Linden Dolar, considerado a grande

“sacada” do seu autor Philip Rosedale.

Esta moeda virtual alcancou ja& tamanha importancia que a propria ONU
recomendou que 0s paises inserissem esta moeda na relagdo das suas cotacdes
internacionais de moeda. O Linden Dolar pode ser aquirido nos Estados Unidos atraveés
do cartdo de crédito ou no site Paypal, razdo pela qual existem ja alguns governos
preocupados em cobrar impostos sob as receitas criadas no Second Life preocupando-se
igualmente com a facilidade na lavagem de dinheiro.

O jogo tem um fuso horério onde o ciclo dia-noite tem a duracdo de 4 horas.
Em termos de socializacdo, permite a participacdo de grupos sociais privados onde
entram apenas 0s convidados. Permite mudar a aparéncia, comprar carros, construir ou
comprar casas e outros luxos mais. Como rede social, podem-se criar grupos, que

podem optar por receber novos elementos, convidados ou pagando a entrada.

Além da comunicacdo escrita € igualmente possivel emitir sons pré-gravados e

expressdes corporais.

No que diz respeito a prética de desporto sdo permitidas algumas competi¢des
como corridas de carros e cavalos, de motas, campeonatos de futebol, basquetebol, entre

outros.

Y em Portugal, a Universidade de Aveiro criou uma ilha neste mundo, inaugurada no passado
més de Maio. Foi igualmente realizado um concerto ao vivo, por uma banda portuguesa chamada
“Produto Acabado”, em Julho de 2007.
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E de salientar que este “planeta” é restrito & comunidade adulta, por existirem
lugares com “bolinha vermelha”. De qualquer modo, foi criada uma verséo intitulada
Teen Second Life, livre para qualquer idade ainda que seja necessario o pagamento de
uma mensalidade. Se bem utilizado, o Second Life pode ser encarado como uma forma
de entretenimento e como um escape aos problemas diarios e reais, como outro qualquer

jogo electronico.
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PARTE Il: ESTUDO EMPIRICO
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CAPITULO 4 - CENARIO METODOLOGICO: ESTUDO DE CASO

4.1. FUNDAMENTACAO

Importa contextualizar e justificar a op¢do por efectuarmos um estudo de caso
sobre duas comunidades de jogadores online. Na verdade, esta op¢do por um estudo de
caso fundamenta-se na sua adequacgdo aos referenciais metodoldgicos de investigacdo
sobre as NTIC. Nesta linha, as caracteristicas desta abordagem metodologica parecem
ser as que melhor interpretam e se adequam a um plano de investigacdo que envolve o
estudo intensivo e detalhado de uma entidade bem definida: o *““caso” (Coutinho &
Chaves, 2002:222)

No entanto, ndo existe uma definicdo de estudo de caso de acordo com a visao
de Benbasat, Goldstein & Mead (1987). Com base noutras referéncias da literatura e
noutras defini¢cbes entre as quais se encontram as de Stone (1978), Bonoma (1983),
Benbasat (1984), Yin (1984) e Kaplan (1985), os estudos de caso procuram examinar
um fendmeno no seu cenario natural, recorrendo a métodos diversificados de recolha de
dados, para obter informacdo sobre uma, ou poucas, entidades (pessoas, grupos ou

organizagoes).

De acordo com esta definicdo, estardo aqui incluidos aquelas investigaces que
tém como objecto de estudo grupos temporarios ainda que, apresentando alguma
estabilidade, como por exemplo, como € o caso dos grupos ou comunidades de jogo
(cl&s), uma vez que se lhe € possivel aplicar as caracteristicas dos estudos de caso, tal

como foram descritas por Benbasat, Goldstein & Meat (1987).

Tendo em conta que este referente metodolégico possui caracteristicas que

implicam que:

1. os fendmenos sejam estudados e descritos no seu cenario natural;
os dados possam ser recolhidos através de diversos meios;

3. sdo descritas e estudadas uma ou poucas entidades (pessoa, grupo ou
organizacéo);

4. sdo mais adequados para a exploracéo, classificacdo e desenvolvimento
de patamares de hipdteses sobre o processo de construcdo do
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conhecimento, devendo assumir o investigador uma atitude receptiva
face a exploracdo;

ndo envolve manipulacdo nem controlo experimental;

o investigador pode ou nédo especificar a partida, o conjunto das variaveis
dependentes e independentes;

7. os resultados deduzidos dependem fortemente da capacidade de
integracdo do investigador;

8. a medida que o investigador for formulando novas hipdteses podem ir
sendo introduzidas modificacdes nos métodos de recolha de dados;

9. o investigador formula perguntas do tipo como e porqué, em vez de
frequéncia ou incidéncia;

10. a atengdo e focada em acontecimentos actuais.

Iniciamos pois este trabalho, conscientes de que as caracteristicas proprias de um
estudo de caso seria a metodologia adequada para este nosso trabalho. Relacionado com
a vertente descritiva salientamos a particularidade da investigadora estar pessoalmente
implicada no estudo. Esta implicacdo prende-se com a necessidade de uma certa
imersdo e participacdo da investigadora no terreno, nos contextos e nas praticas dos
participantes. Num trabalho desta natureza, as subjectividades assumem importancia
que de acordo Friedberg (1993) compete ao investigador realizar uma aproximacéo

subjectiva aos actores envolvidos.

No entanto o investigador ira: relatar e registar os factos tal como sucederam;
descrever situacdes ou factos; proporcionar conhecimento acerca do fendmeno estudado

e contrastar efeitos e relagcdes presentes no caso.

A familiaridade e a socializacdo sdo igualmente condicdes da realizacdo deste
tipo de investigacdo que envolve diversas situacOes de interacgédo, faz apelo a uma
atitude empética, de abertura aos pontos de vista dos outros, e uma grande sensibilidade

em relacdo ao contexto e as subjectividades em presenca.

De acordo com as ideias de Adler & Adler (1987) este tipo de estudos tem como
técnica a observacdo. Mas trata-se de uma observacdo participante periférica, na
medida em que torna necessario um grau reduzido de implicagdo na actividade de modo

a melhor compreendé-la, sem ser necessariamente admitido no centro dessa actividade,
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ou melhor, sem se tornar o investigador um membro do grupo em estudo. A observagéo
participante periférica (peripheral membership) é utilizada nos casos em que 0s
observadores consideram necessario um certo grau de implicacdo na actividade, sem
serem no entanto, admitidos no centro dessa actividade. J& no caso da observacao
participante activa (active membership), ela devera ser adoptada pelos investigadores
que pretendam adquirir um estatuto no seio do grupo em estudo, desempenhando um
papel, ainda que mantendo sempre uma determinada distancia. Por fim, a observagéo
participante completa (complete membership), que se subdivide nas subcategorias por

oportunidade e por converséo.

A este proposito Goetz & LeCompte (1984) sugerem que no planeamento de
uma observagdo participante deste tipo o investigador pode basear-se na recolha dos
elementos necessarios para contar uma narrativa (quem, o qué, quando, onde, porqué e

como).

Assim, neste estudo foi utilizada como metodologia o estudo de caso
exploratorio (Bogdan & Biklen, 1994) com base nos procedimentos metodolégicos e
instrumentais da Grounded Theory descritas nomeadamente por Strauss &
Corbin,(1998) e Pidgeon & Blockley ( 1991) ( cf. Silva, 2005).

Tendo em consideracdo os objectivos deste estudo e de acordo com o definido
na literatura da especialidade a propdsito dos estudos de caso (Gillham, 2000; Yin,
1984) optamos pelo chamado “estudo de caso multiplo” e entre as diferentes formas
apresentadas pela literatura, pelo “método comparativo constante” (Bogdan & Biklen,
1994). Este consiste numa investigacdo com possibilidades de aplicacdo em multiplas
fontes de dados, com a andlise iniciada precocemente e praticamente concluida no final
da recolha de dados (Glaser & Strauss, 1967; Bogdan & Biklen, 1994).

No que respeita a chamada grounded theory (GT), esta possibilita o estudo de
uma nocdo de realidade que é multipla e subjectiva. Neste contexto, e como pressuposto
epistemoldgico, o investigador interage com o objecto em estudo e, como pressuposto
metodoldgico, adoptando uma postura de acordo com a qual o processo em causa €
indutivo, e os factores ligados ao contexto influenciam-se mutuamente e onde a

qualidade depende de confianca e credibilidade.
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Neste processo de analise utilizando a Grounded Theory, distinguem-se trés

tipos de codificacdo: aberta, axial e selectiva.

O primeiro tipo consiste na decomposi¢do, na analise. E uma fase de
exploragdo de dados, de questionamento. Esta codificagdo aberta foca-se na
identificacdo das categorias e na definicdo flexivel de propriedades e dimensdes. Assim,
0 processo utilizado na Grounded Theory permite que cada teoria suporte sub-

propriedades ou caracteristicas.

A segunda etapa, a codificagdo axial, consiste em agrupar 0s conceitos em
categorias resultantes de questdes. Finalmente, a codificacdo selectiva é um processo de

seleccao da categoria central onde todos 0s outros aspectos sao integrados.

Assim, este estudo implicou a descrigéo, a compreensdo e a interpretacdo onde
a andlise dos dados evoluiu da descricdo para a interpretacdo, objectivando a
identificacdo de novas relacdes e a referéncia de novas qualidades (Strauss & Corbin,
1998).

Além de seguir as orientacdes e fundamentos desta teoria, foi igualmente
nossa preocupacdo, o0 desenvolvimento de uma certa sensibilidade teorica,
proporcionando abertura para desafiar 0s proprios pressupostos, aprofundar a

experiéncia e olhar para além da literatura.
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4.2. OBJECTIVOS DO ESTUDO

Pretende-se com este estudo de caso, analisar e comparar a dinamica de jogo
online em comunidades urbanas e rurais, mais especificamente na cidade do Funchal e

na freguesia do Faial, na Ilha da Madeira.

A problemética que pretendemos estudar envolve o estudo de dois grupos de
jogadores (clads) da ilha da Madeira seguindo a abordagem metodoldgica do estudo de
caso. Assim, sera realizado o estudo de um caso na cidade do Funchal, como exemplo
de um meio urbano e um outro caso, na freguesia do Faial, como exemplo de um meio
rural. Procuraremos efectuar uma caracterizacdo dos jogadores, das suas motivagdes e
aprendizagens, procurando compreender se serd um ambiente de novas sociabilidades
onde exista troca de saberes.

O principal objectivo de investigacdo de dois contextos culturais e geogréaficos
distintos foi o de averiguar semelhancas, diferencas no tipo de jogos que se jogam, nos
perfis dos jogadores, nos interesses, vivéncias e conhecimentos adquiridos. Verificou-se
uma sintetizacdo das aproximacgdes empiricas em ambos o0s casos, em diversos

momentos, para melhor compreensao do que foi desenvolvido durante o estudo.
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4.3. METODOLOGIA

Estas foram algumas das razdes que nos levaram a definir uma metodologia em
gue o estudo ndo seguisse uma Unica fonte de recolha de dados mas um conjunto mais
vasto de fontes de informacéo, tal como sugere Yin (1994): a observacdo participante;
0 questionario com uma andlise descritiva; a entrevista focus group e, as notas de
campo.

E ainda de referir a dindmica em que decorreram 0s momentos de encontro
formais e informais em diversos contextos e ambientes, nomeadamente, na
Universidade da Madeira, em casa de alguns dos jogadores, para trocarmos ideias,
conversarmos, jogarmos, e realizarmos 0s questionarios e, posteriormente, a entrevista

de grupo.

Consideramos que as aproximacGes ao campo empirico foram superiores as
recomendadas na literatura. Contudo, salienta-se que todo o processo de investigacao
foi orientado pelos pressupostos enunciados procurando-se seguir os procedimentos
exigidos numa investigacdo deste tipo. E neste quadro que se integra o registo dos
momentos mais informais de observacgdo, que foram registadas num caderninho a que

chamamos o “caderninho de campo”.

No que diz respeito ao tipo de observacdo efectuada optou-se, de acordo com
Adler & Adler (1987), por uma observacdo participante activa. Como ja foi referido
anteriormente, consideramos pois que no caso do nosso estudo, a observagédo
participante periférica se justificava em termos metodologicos, pois embora como
investigador efectuassemos o0 acompanhamento do grupo em observacdo, nao seriamos

centrais nas suas actividades.
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4.4. INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

De acordo com as orientag0es de Miles & Hurberman (1994) e Yin (1994),
tivemos como preocupacdo usar a triangulacdo de véarias fontes e dentro da maior
fidedignidade: questionarios individuais, entrevista de grupo gravados em suporte audio

e observac0es registadas.

4.4.1. O QUESTIONARIO

O questionario elaborado é constituido por 2 partes, num total de 24 questdes
(ANEXO 1, pp. 134): uma primeira parte relativa a identificacdo e caracterizacdo dos
sujeitos inquiridos e, uma segunda parte, dedicada a recolha de dados, propriamente
dita, abordando assuntos principais e de interesse relevante sobre o jogo.

A primeira parte tem como objectivo a caracterizacdo do grupo do ponto de

vista social efectuando-se um levantamento de dados de idade, etnia, sexo, escolaridade.

No que diz respeito a segunda parte do questiondrio, o item que se refere ao
tempo utilizado para jogar baseamo-nos no estudo de Dominick (1984) e de Funk &
Buckman (1996), que avaliaram o tempo de jogo numa escala de Likert com uma

graduacao crescente que variou entre “nunca” e “mais de dez horas”.

Este questionario teve como principal objectivo recolher informacdes que nos
pudessem dar a caracterizagdo e um certo retrato dos jogadores, bem como o tempo a
que dedicam a esta actividade de jogo no seu quotidiano, onde o fazem, com quem o
fazem, que tipo de jogos preferem, o que consideram da aprendizagem efectuada com e
nos jogos e, tambem se estabelecem alguma relacdo entre os jogos que escolhem jogar

e 0 desenvolvimento cognitivo.

4.4.2. AENTREVISTA FOCUS GROUP
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A entrevista focus group € descrita como sendo adequada quer para exploragédo
quer para confirmacdo sendo particularmente adaptada para recolher dados sobre
atitudes, percepcdes e opinides. De acordo com Anderson & Kanuka (2003) pode ser
muito atil para revelar as complexidades do problema e para objectivos de avaliagdo
(por exemplo de programas, software). O seu objectivo ndo € tanto chegar a consensos
entre os individuos envolvidos, mas antes efectuar exploracdes aprofundadas de um
topico, quando ainda sdo topicos, problematicas ou fenémenos poucos explorados e
conhecidos.

A opcéo por esta técnica teve por isso em consideracdo o facto de se pretender
ndo s6 uma confirmacao mas também uma certa exploracao das opinides dos individuos

envolvidos no estudo.

A entrevista focus group foi realizada com base num roteiro que serviu de guido
constituido por trés questdes abertas (ANEXOII, p. 139). Cada uma das entrevistas teve
um grupo de cinco elementos participantes. De acordo com Krueger & Casey (2000), o
namero de pessoas para uma entrevista focus group pode variar entre 0s quatro e 0s seis
elementos. A interacgcdo registada entre os membros do grupo também é um dado
importante a ser considerado na investigacdo e ndo apenas, 0 processo de pergunta e

resposta.

Assim, a entrevista teve a duragdo de cerca de uma hora procurando a
entrevistadora seguir as orientagdes sugeridas na literatura (Gillham, 2000; Krueger &
Casey, 2000), enquanto técnica de recolha de dados através de uma interaccdo grupal e

cujo tépico abordado é determinado previamente pelo investigador.

Adoptamos como procedimento inicial da entrevista efectuar um
agradecimento, para em seguida efectuarmos a nossa apresentacao pessoal e enquadrar e

apresentar a razdo do nosso interesse pela temética e 0s objectivos da entrevista.

Aguando da elaboracgéo das perguntas, consideramos que a primeira questdo a
introduzir deveria ser uma questdo aberta, mais geral, proporcionando oportunidade a
um desenvolvimento natural da mesma: Quais sdo as informacdes, os saberes, 0s

valores que os jogos mediados pelo computador vos proporcionam?
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A segunda questao era mais especifica, ainda que aberta: O vosso nickname ou

avatar tem algum significado especial?

Por fim, uma questdo que Ihes permitisse acrescentar o que mais consideravam
pertinente ou conveniente referir: Em relacdo ao que foi mencionado, ha mais algum
aspecto que gostariam de acrescentar? Termindvamos com um agradecimento a todos

pela importante colaboracéo.

Apos a sua transcricdo procedeu-se a uma analise de conteudo (Bardin, 1994)
tendo sido criadas as categorias de andlise das entrevistas. As categorias encontradas
para a interpretacdo dos dados empiricos foram as  seguintes:
Aprendizagem/desenvolvimento cognitivo, Socializacdo e Interaccdo, registando-se o
namero de vezes que o indicador foi mencionado pelos individuos. Passamos, agora a

efectuar a apresentacdo dos resultados para cada caso.

4.3.3. NOTAS DE CAMPO

A recolha de dados para este estudo foi um processo demorado e, como €
natural, implicou inumeros telefonemas, encontros diversos, visitas e ou encontros com
varios dos potenciais jogadores, caminhadas diversas. Deste conjunto de tentativas,
resultaram varias hipdteses e aproximagdes empiricas, que demoravam normalmente

entre as 2 e as 4 horas.

As notas de campo (ANEXOVIIIA, p. 160) tiveram inicio logo nos primeiros
encontros onde constaram informacdes diversas sobre os aspectos do sitio escolhido
para jogar, conversas informais com alguns dos jogadores, com 0s participantes nos
estudos de casos, sobre o0 que conversavam, que jogos preferiam, que vocabulario

utilizavam, etc. Todas as notas foram identificadas com local e data.
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CAPITULO 5- ESTUDO DE CASO 01: FUNCHAL

5.1. BREVE CARACTERIZACAO DO FUNCHAL
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O concelho do Funchal, situado a sul da ilha da Madeira, ocupa uma area de
7630 H estando repartido por dez freguesias. O seu perimetro € de 62km e um
comprimento maximo Este-Oeste de 11km, sensivelmente o mesmo que 0 Sseu

comprimento de Norte-Sul.

A populacdo residente no Concelho é de 103 961 habitantes e a populagéo
presente no momento censitario é de 111 155, Segundo dados de 2004, obtidos a partir
do Anuério Estatistico da RAM, a populacéo residente no Concelho é de 100 847, o que

confirma a tendéncia decrescente ja registada nos ultimos anos.

Do Concelho do Funchal fazem parte as freguesias do Imaculado Coracédo de
Maria, Monte, Santa Luzia, Santa Maria Maior, Santo Antonio, Sdo Gongalo, Sao

Martinho, Sdo Pedro, Sdo Roque e a freguesia da Sé.

O Funchal tem sido alvo de grandes fluxos migratérios embora comece a
desenhar-se uma tendéncia para a desconcentracdo do Funchal a favor dos Concelhos
limitrofes, nomeadamente Camara de Lobos e Santa Cruz. O desenvolvimento da rede
viaria em muito tem contribuido para a explicacdo deste fendmeno. N&o obstante, o
Funchal continua a ser o principal pélo populacional da Regido. Concentra cerca de

45% da populacéo regional e apresenta uma das maiores densidades.

O Funchal como capital regional, apresenta condicdes particulares no que
concerne a dindmica econémica. Além de concentrar as sedes dos equipamentos sociais
e administrativos, polariza a oferta de bens e servicos mais qualificados e
especializados. A restante actividade econdmica municipal estd fortemente ligada ao
sector turistico sendo que, directa ou indirectamente, assume-se como mola
impulsionadora da economia municipal e regional. Assim, a actividade econdémica do
Concelho estrutura-se em trés principais sectores de actividade: o primario, constituido
por actividades tradicionais, como a agricultura, pecudria, pescas e artesanato, o
secundario que integra a industria e a construcao civil e o terciario correspondente as

actividades de comércio e servicos.

18 Censos 2001
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O Funchal caracteriza-se ainda por um reduzido indice de industrializacdo. A
industria local apresenta indices de produtividade e capacidade empregadora reduzidos
dada a significativa incorporacdo de trabalho e o carécter artesanal onde a componente
de trabalho ao domicilio é acentuada e a maioria dos estabelecimentos tem uma pequena

ou muito pequena dimensao.

A actividade turistica exerce um importante efeito multiplicador sobre a
actividade econdmica. Constitui um mercado de exceléncia para os produtos locais,
induz a montante uma forte procura dirigida as actividades de fileira da construcéo civil,
gera um fluxo de actividades complementares geradoras de emprego e rendimento
(transportes, restaurantes e bares, estabelecimentos de diversdo, lojas de artigos
regionais, etc.), gera receitas brutas significativas e cria uma bolsa de empregos com

algum significado social e econémico.

O sector energético € relevante na economia da regido enquanto empregador de
méo-de-obra, como contributo significativo para o PIB, bem como motor das outras
actividades econémicas. A analise dos consumos energéticos constitui um bom

indicador da dindmica econdmica de uma Regido.

5.2. ASELECCAO DOS JOGADORES

Efectuadas todas estas consideragdes iniciais que procuram contextualizar o
NOssO caso, apresenta-se a seguir primeira etapa do nosso estudo de caso que constitui 0

caso a que se chamou 01, na cidade do Funchal.

Numa primeira fase, e previamente a escolha do local e seleccdo dos individuos
jogadores que seriam objecto estudo foi necessario desenvolver varios contactos ainda
informais e trocar algumas impressdes com varias pessoas interessadas nesta matéria
dos jogos . Foi necessério ir mantendo contacto com algumas delas, de modo podermos

chegar a estes individuos e podermos vir a ser introduzidos nestes contextos de jogo e
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nestas comunidades de jogadores. Esta abordagem foi morosa dado que estes grupos sao

de certo, modo fechados.

Na sequéncia dessas conversas informais foi-nos indicado um grupo de jovens
jogadores e também seus amigos que estariam disponiveis para conversar sobre esta
tematica com a investigadora. Foi entdo marcado um primeiro encontro formal na
Universidade da Madeira onde conversamos ainda informalmente sobre esta tematica e
sobre as preferéncias deste clda, composto por 4 rapazes e uma rapariga. Apds este
primeiro encontro, foi marcado um segundo encontro no qual ja foram tomadas notas e
registadas como notas de campo. Neste segundo encontro, a investigadora participou

nos jogos tendo também jogado com os membros do cla.

Seguiram-se outros momentos de observagdo. Como referimos anteriormente,
nalguns desses momentos participAmos como “membro provisorio” do cld e noutros
momentos fomos apenas observadores das actividades em que se encontravam

envolvidos.

Passados sensivelmente dois meses desde 0 nosso primeiro encontro, foi
aplicado o questionario e no encontro seguinte, passada uma semana, foi realizada a

entrevista de grupo registada em suporte audio.

5.2.1. CARACTERIZACAO DOS JOGADORES

Apresentam-se a seguir os dados que caracterizam 0 grupo estudado no
Funchal (cf. Quadro 1 - ANEXOS, p.150). Foram inquiridos cinco individuos, quatro
do sexo masculino e um do sexo feminino. No que concerne a idade, existe uma
variacdo minima entre os 24 e 26 anos, sendo de destacar que 3 dos 5 entrevistados tém

25 anos.

A quase totalidade dos individuos entrevistados tem como habilitagdes
académicas o grau de licenciatura, j& que um dos inquiridos se encontra ainda a

frequentar o ultimo ano. As areas das Licenciaturas sdo maioritariamente a Engenharia
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Informatica, a excep¢do do elemento feminino do grupo, que concluiu a Licenciatura

em Comunicacao, Cultura e Organizacao.

A nivel profissional, trés dos individuos estudados encontram-se
profissionalmente activos, estando as suas areas de trabalho relacionadas com a

comunicacdo e marketing, com o desenvolvimento de software e com a programacéo.

Ainda no que se refere a caracterizacdo dos entrevistados, podemos verificar que
apenas dois ndo estdo a desenvolver nenhuma actividade e, para 0s que estdo a
desenvolver uma actividade, esta consiste no desenvolvimento de software,
programacdo e na consultoria e assessoria em comunicacdo e marketing. Podemos
afirmar perante estes dados que existe uma certa proximidade de interesses entre a area

de formag&o obtida na Licenciatura e actividade desenvolvida por estes individuos.

No que respeita a composi¢do do agregado familiar dos inquiridos, € interessante
assinalar que apenas o elemento feminino ndo tem irmaos, tendo referido que o pai e a

mée sao funcionarios publicos.

Dos 4 inquiridos que tém irmé&os, dois deles tém 1 irm&o, em que apenas um
deles também joga. Nos restantes dois casos, 0 nimero de irmdos é de 2 e 6 irmaos, em
que ambas as situacdes, os irmaos também jogam. Resumindo, dos 4 inquiridos que tém
irmaos, apenas 1 indica que o seu irmdo nao joga. No que concerne as profissdes dos
pais temos um administrativo, um empregado de hotelaria e um empregado de balcéo.
No caso das profissdes das mées, temos uma técnica de informatica, uma doméstica e
uma funcionaria dos CTT. Para finalizar temos mais um caso em que a profissao do pai

e da mée, se insere no mesmo ramo (bancarios).
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Nick - IDADES DOS Os IRMAOS ~ ~ ~
IRMAOS o PROFISSAO DO PAI PROFISSAO DA MAE
IRMAOS (ANOS) JOGAM
ONIXA Nao - - Funcionario publico | Funcionaria publica
RX Sim 1 Sim Administrativo _Tecnlcla _de
informatica
K3RN3L Sim 2 Sim Empregad_o Doméstica
de hotelaria
ZX Sim 1 Néao Bancario Bancaria
WAZA Sim 6 Sim Emprega~do Funcionéaria dos CTT
de balcao

Quadro 1. Caracteristicas do agregado familiar

Ainda com base nos dados recolhidos na observacédo efectuada e das notas de

campo, tragdmos uma caracteriza¢do descritiva dos jogadores deste grupo do Funchal:

sdo quatro elementos do sexo masculino e um do sexo feminino, de raca branca,

naturais e moradores no Funchal, com escolaridade compreendida entre a frequéncia

universitaria (por estarem a fazer Gltimas disciplinas dos cursos) e j& com o grau de

licenciatura. O numero de irmaos varia entre 0s zero e 0s 6, moram todos com 0s pais e

apenas um ndo tem fonte de rendimento préprio.

O denominador comum entre os quatro elementos masculinos e o responsavel

pela formacdo do cla foi o curso de engenharia informatica. O elemento feminino aliou-

se ao cla por ser namorada de um deles.

Procuramos de seguida efectuar uma sintese descritiva do seu perfil.

ONIXA

Este é o nickname do Unico elemento feminino deste cld. E namorada de
outro membro com o nickname ZX. A investigadora ja a conhecia através
da sua rede de relacdes familiares na medida em que faz parte das relacdes
de amizade embora a investigadora desconhecesse até ao momento que
tinham este hobbie.
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O nickname Onixa explica-se pois € utilizado a proposito da pedra do seu
signo astrologico que é “onix”. Uma vez que é uma rapariga, acrescentou-
Ihe a letra “a”, conferindo-lhe um aspecto mais feminino.

E uma rapariga de 26 anos, muito calma, simpéatica e educada. Ainda que
se considere um pouco introvertida, quando joga 0 seu comportamento
modifica-se de alguma forma tornando-se muito mais extrovertida a jogar
do que no seu quotidiano. A pergunta porque ainda joga, respondeu: “E
divertido e viciante. Também para passar o tempo quando ndo ha nada
para fazer, mais interessante.”

Esta jogadora refere que deixa de realizar outras tarefas para poder jogar,
proferindo umas palavras que nos fizeram reflectir: “Porque liberta stress.
N&o precisamos de nos preocupar com 0s problemas reais da vida.”

ZX

ZX € o0 nickname do namorado da Onixa. Tal como a Onixa, € um individuo
muito calmo e pacato, com uma aparéncia agradavel e cuidada, entre outras
afinidades, partilham o gosto pelos jogos. O seu nick explica-se por se tratar
simplesmente das teclas do canto esquerdo inferior do teclado, facilitando a
Sua escrita e memorizagao.

ZX tem como actividade profissional o desenvolvimento websites como
engenheiro informatico. Considera que foi o seu gosto pelos jogos
electronicos e pelas novas tecnologias da informagdo em geral que
influenciaram e determinaram a escolha do seu curso superior.

Actualmente com 25 anos, ainda joga *“... para passar o tempo.” Quando o
observamos a jogar manifesta-se e revela uma personalidade “menos calma”
exteriorizando sem constrangimentos e pudor 0s seus sentimentos de
alegria, frustragéo, tristeza.

WAZAA

Este é o namorado de um familiar da investigadora. Foi através dele que
conhecemos os restantes membros do cla: o RX e 0 K3rn3l.O seu nickname
ndo tem nenhum significado especial tendo sido escolhido porque o ouviu
num filme, como grito, e gostou.

E um rapaz bem disposto, com 25 anos, com sentido de humor, alto e forte.
Pertence a uma familia numerosa de 6 irmdos. Actualmente ainda gosta de
jogar como actividade de lazer, apesar de referir que ndo dispde de tanto
tempo quanto gostaria para o fazer. Ndo gosta efectivamente de perder,
concentrando-se imenso no jogo, dedicando-se intensamente ao seu
objectivo de vitoria.
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RX

Tem 24 anos. E um individuo com uma aparéncia muito calma, para quem
tudo parece estar bem. Gosta do divertimento e do desafio que os jogos lhe
proporcionam. Considera que o jogo “... € uma realidade virtual que
poderd ser transposto para a vida real.”

Com uma familia de quatro elementos, com apenas um irmdo, trabalha na
area de desenvolvimento de software como engenheiro informéatico sendo
colega de trabalho do WAZA.

O seu nickname deve-se a admiragdo que nutre por um automovel cujo
modelo é “RX” considerando que serve como “homenagem ao mesmo”.
Quando joga apresenta um comportamento calmo e sereno, pronunciando-se
pouco durante 0S mesmos.

K3RN3L

Este € um nickname que desperta alguma curiosidade. Tem um significado
matematico ja que kernal é um nucleo, ou seja, tudo o que se concentra e
tem o significado informéatico que é mesmo para o ndcleo, todos 0s
processadores tém um kernal que é onde todas as operagfes sdo realizadas.
Proveniente de uma familia mais carenciada, composta por um agregado
familiar de 5 elementos, tem dois irmaos com os quais costuma jogar desde
0s 14 anos. Actualmente com 25 anos, encontra-se a terminar o 5° ano de
licenciatura em engenharia informatica.

Mantém o gosto pelos jogos para passar 0 tempo e gosta de experimentar
jogos novos. Considera que o envolvimento com 0s jogos proporciona maior
capacidade para interpretar, organizar e representar conhecimento pessoal
porque, segundo as suas palavras “0s jogos estimulam o nosso cérebro para
a tomada de decisdes.”
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5.3 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

5.3.1. APRESENTAC,‘AO DOS RESULTADOS OBTIDOS NO
QUESTIONARIO

Apresentam-se seguidamente os dados obtidos nas respostas ao questionario,

procurando apresentar os resultados de acordo com as duas partes do questionario.

Uma das questdes colocadas estava relacionada com o tempo dedicado por cada
um dos sujeitos a esta actividade. Vamos analisar o tempo disponibilizado
semanalmente por estes individuos para jogarem consola, computador e em LAN

Houses. Neste ultimo caso, € de referir que nenhum dos inquiridos joga.

No caso dos jogos de computador, o elemento feminino, também néo
disponibiliza tempo nenhum para jogar e, no caso dos restantes elementos, verificou-se
que dois deles jogam entre 3 a 6 horas semanais enquanto outros dois investem e

dedicam mais tempo semanal a jogar, nomeadamente entre 6 a 10 horas.

Ja no caso do tempo dispendido em jogos de consola, dois elementos nédo
jogam este tipo de jogos enquanto os outros dois individuos jogam e dedicam entre 1 a

3 horas e 0 outro elemento do grupo, joga entre 3 a 6 horas na consola.

E possivel concluir que os individuos deste grupo de jogadores, embora alguns
ainda joguem jogos de consola, a sua preferéncia vai para os jogos de computador,

sendo a estes que dedicam mais tempo na sua semana.

- HORAS QUE JOGA POR SEMANA
CONSOLA COMPUTADOR LAN HOUSES
ONIXA Entre 1 a 3 horas Nenhuma Nenhuma
RX Nenhuma Entre 6 a 10 horas Nenhuma
K3RN3L Nenhuma Entre 3 a 6 horas Nenhuma
ZX Entre 1 a 3 horas Entre 3 a 6 horas Nenhuma
WAZA Entre 3 a 6 horas Entre 6 a 10 horas Nenhuma

Quadro 2- Tempo dedicado a jogar
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No que respeita a problematica do tempo semanal investido pelos inquiridos
nas actividades de jogo e no tipo de equipamento em que jogam é possivel verificar
que estes individuos investem mais tempo a jogar em jogos de computador durante a
semana.

No que respeita a idade em que estes individuos jogaram pela primeira vez (cf
Quadro 2A- Anexos), registou-se como idade minima de 8 anos (RX) e uma idade
maxima de 16 anos, que curiosamente diz respeito ao elemento feminino (Onixa). No
entanto, apesar destes extremos, a média de idades em que tiveram a sua primeira

experiéncia com jogos nesta comunidade foi com 12 anos.

No que diz respeito aos motivos que conduzem os individuos do nosso estudo
a hoje em dia, jogarem, podemos verificar no Quadro 3 que 0 que 0 motivo referido
com maior frequéncia é o divertimento (3) e a ocupacdo do tempo (3), ou seja, 3 dos
individuos inquiridos indicam que ainda jogam, actualmente, pelo divertimento e
também, para passarem o tempo. Curioso é o facto do elemento feminino referir que
ainda joga, porque tem vicio, pois normalmente, as raparigas conseguem desligar-se
destas situacdes “viciantes” do dia a dia. Ainda sdo referidas razdes relacionadas com o

facto de jogar possibilitar desafios, novas experiéncias e momentos de lazer.

NICK RAZOES PORQUE AINDA JOGA

e Divertimento
ONIXA e Vicio
e Para passar o tempo

Divertimento

RX e Desafio
K3RN3L e Experimentar as novidades
Para passar o tempo
7X e Divertimento

e Para passar o tempo

WAZA e Lazer
Quadro 3: MotivagGes para jogar
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Inquiridos sobre com quem joga habitualmente os dados obtidos encontram-se

descritos no Quadro 4. E de salientar que nenhum dos inquiridos joga quer com os pais

quer também com outras pessoas fora do circulo de amigos ou familia: sem serem os

irmdos ou amigos. Outro aspecto a salientar € que apenas para o elemento feminino, ndo

é habitual jogar sozinha. No que diz respeito aos 3 irmdos destes individuos que

também jogam, apenas um deles tem por habito jogar com um destes elementos

inquiridos.

COM QUEM COSTUMA JOGAR

NICK —
IRMAOS//AMIGOS (AS)/ |OUTRAS

SOZINHO [PAIS IRMAS |COLEGAS PESSOAS
ONIXA Nao Nao - Sim Nao
RX Sim Nao Nao Nao Nao
K3RN3L Sim Nao Sim Sim N&o
ZX Sim Nao - Nao Nao
WAZA Sim Néo Néo Néo Néo

Quadro 4: Parceiros de jogo

No que respeita ao local onde jogam é possivel verificar segundo os dados

apresentados no Quadro 5 que os inquiridos tém por habito jogar em casa, trés indicam

que preferem jogar noutros lugares sem ser os indicados e, por fim, dois tém por habito

jogar em casa de amigos. Nenhum dos inquiridos joga em LAN Houses uma vez que

anteriormente todos os inquiridos indicaram que ndo jogavam nenhuma hora em LAN

Houses.
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Quadro 5: Locais para jogar

NICK
CAsSA Lt CASA DE AMIGOS QUTRCE
HOUSES LUGARES
ONIXA Sim Nao Sim Néo
RX Sim Nao Nao Nao
K3RN3L Sim Nao Nao Sim
ZX Sim Nao Nao Sim
WAZA Sim Nao Sim Sim

No entanto, quando inquiridos sobre se tém conhecimento da existéncia de
espacos publicos especificos para jogar como as LAN Houses, ou onde se possa fazé-
lo sem problema, como os cybercafés (Quadro IV.A - Anexos, p.149). Pelas respostas
dadas registou-se que apenas um dos jogadores inquiridos ndo tem conhecimento da
existéncia no Funchal deste tipo de espaco social, seja de LAN Houses, cyberspace ou
cybercafé. No caso daqueles que o referiram, o local que parece ser mais “conhecido”
onde se encontra uma LAN House, é o Marina Shopping, indicado por 3 dos 4 jogadores
que tém conhecimento de alguma LAN House. Também Cristovdo Colombo, Saldo 3
Estrelas, Madeira Diver e Ndcleo de Informatica da Universidade, sdo outros locais

referidos por estes jogadores.

Quando se lhes pede que procurem caracterizar o ambiente onde é habitual
jogarem, trés dos jogadores referem que o preferem fazem em ambientes calmos e
sossegados e, por fim, um outro afirma tratar-se de locais amigaveis mas também

competitivos. No caso desta questdo um jogador ndo respondeu.

Um outro aspecto que pretendemos averiguar no questionario referia-se as
atitudes dos pais dos jogadores face a esta sua actividade de lazer e ao jogo
propriamente dito. As respostas obtidas pelos individuos deste grupo face as atitudes

que os pais evidenciam perante os jogadores e o jogo (cf. Quadro 6), os inquiridos
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revelaram que os seus pais ndo colocam qualquer obstaculo a este tipo de actividades

permitindo que os seus filhos joguem qualquer tipo de jogo e o tempo que quiserem.

Relativamente a aquisicdo de jogos, apenas os pais do elemento feminino lhe

compram 0s jogos habitualmente. Podemos afirmar que os pais destes jogadores ndo se

interessam muito pelos jogos, uma vez que nunca jogaram com os filhos e também ndo

tém habito em falar com os filhos, sobre jogos ou videojogos.

JOGARAM
Té%igRQ?JE JOGO QUENAO | COMPRAR | CONSIGO FALQ;ES\(‘)SS'GO FALASR O(;(;';S|GO
DEIXAM JOGAR | OSJOGOS | ALGUMA
QUER JOGOS VIDEOJOGOS
VEZ

ONIXA Sim Nao Sim Nao Nao Nao
RX Sim N30 N30 N30 N30 N30
K3RN3L Sim Nao Nao N&o Néo Néo
ZxX Sim Nao Nao Néao Nao Néao
WAZA Sim Nao Nao Néao Nao Néao

Quadro 6: Atitudes dos pais

No que respeita a questdo colocada sobre a escolha de parceiros para jogar

(com guem joga? Questdo 4 no Questionario) podemos verificar de acordo com o0s

dados do Quadro 7 que apenas um dos individuos do sexo masculino joga com

raparigas. No caso do unico elemento feminino afirma que também joga com raparigas.
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NICK JOGAR COM RAPARIGAS
Onixa Sim
RX Néo
K3rn3l Né&o
ZX Sim
Waza Né&o

Quadro 7: Preferéncia por jogar com Raparigas

No que respeita ao modo como os jogadores obtém os jogos (cf. Quadro 8) as
respostas obtidas permitem-nos concluir que todos os elementos do grupo inquirido
obtém os jogos efectuando cdpias dos jogos. No entanto em 3 casos — ONIXA, ZX e
WASA também foi referido que adquirem os jogos. Ou seja, as respostas levam-nos a

concluir que apenas dois dos individuos nunca compram 0s jogos.

NICK COMO SAO ADQUIRIDOS OS JOGOS
POR MEIO DE COMPRA POR MEIO DE COPIAS DE COLEGAS
ONIXA Sim Sim
RX Né&o Sim
K3RN3L Né&o Sim
ZX Sim Sim
WAZA Sim Sim

Quadro 8: Como sdo obtidos 0s jogos

Quando procurdmos efectuar um levantamento do tipo de jogos que 0s
individuos do grupo do Funchal preferem jogar, verificou-se que, em primeiro lugar

surge como preferéncia de maior consenso 0s jogos de acgdo seleccionados pela
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maioria do grupo (4 dos individuos), seguidos pelos jogos de estratégia (por 3
elementos do grupo), e por ultimo, os jogos de aventura, apenas escolhido por um dos
elementos, 0 WASA.

Quadro 9: Tipo de jogos preferidos

NiCK TIPO DE JOGO QUE PREFERE JOGAR
AVENTURA | ESTRATEGIA ACCAO OUTRO
ONIXA Né&o Sim Sim Né&o
RX Né&o Sim Sim Né&o
K3RN3L Né&o Sim Né&o Sim
ZX Néao Né&o Sim Né&o
WAZA Sim Né&o Sim Né&o

Dos jogos apresentados nenhum dos sujeitos evidencia preferéncia em jogar
todos este tipo de jogos, ou seja, hdo temos nenhum inquirido que tenha preferéncia em
jogar os jogos de aventura, de estratégia e de ac¢do. Questiona-se se estes trés tipos de
jogos sdo incompativeis de se jogar, ao ponto de ndo serem os trés preferidos, em
simultaneo? Para finalizar, um dos inquiridos indicou um outro tipo de jogo
identificando os jogos de simulacdo, mais especificamente os que envolvem actividades
de desporto. Ainda € de referir que este individuo, além deste tipo de jogo, assinalou
que tem preferéncia pelos jogos de estratégia.

Uma outra questdo colocada aos sujeitos deste estudo envolvia a indicacdo por
ordem de preferéncia e sua justificacdo, de trés jogos do seu agrado e que constituiriam
as suas reais preferéncias. As respostas obtidas apresentam-se sintetizadas no Quadro
111 A (ANEXO, p. 151).

Assim, o jogo Counter Strike, independentemente da ordem em que é
referenciado quando responderam ao questionario € referido por todos os inquiridos

como um dos seus jogos preferidos. Este aspecto pode constituir um indicador de o
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Counter Strike representa certamente uma das afinidades em torno da qual se relaciona

este grupo de jogadores.

Quando procuramos analisar em que posi¢do é colocado este jogo verifica-se
que para dois dos jogadores (0 K3RN3L e para 0 ZX) é mesmo o jogo preferido, sendo
colocado em primeiro lugar. No caso de ONIXA e WASA este jogo é colocado em 22

posicdo e apenas RX coloca este jogo em terceiro lugar.

Ao analisarmos as razdes apontadas pelos individuos que tém preferéncia por
este jogo regista-se que se encontram relacionadas com o factor de realismo
apresentado pelo jogo (2), o grau de interactividade proporcionado (1) e finalmente, a
competitividade (1) e por possibilitar um adversario humano tornando-se assim mais

interessante (1).

Um dos aspectos que pretendemos analisar através do questionario era se existia
um padréo de jogo para estes inquiridos, quando existe a op¢cdo multi-jogadores. Assim,
na questdo 16 perguntava-se Quando existe a opcdo de multi-jogadores, como preferes
jogar? Obtiveram-se as seguintes respostas dos jogadores do Funchal — Quadro 10:
nenhum deles admite gostar de jogar sozinho. Também é um facto que apenas o
elemento feminino — ONIXA - prefere jogar na modalidade cooperativo e que apenas
um dos elementos masculino - K3RN3L - prefira jogar na modalidade colaborativa,

quando existe a op¢do de multi-jogadores.
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COMO PREFERE JOGAR QUANDO EXISTE A OPCAO DE MULTI-

JOGADORES
NICK
COOPERATIVO|COLABORATIVO/COMPETITIVO SOZINHO

ONIXA Sim Nao Sim Nao

RX Nao Nao Sim Néo
K3RN3L Nao Sim Nao Nao

ZX Nao Nao Sim Nao
WAZA Nao Nao Sim Néo

Quadro 10: Preferéncias na op¢do Multi-jogador

As respostas obtidas apontam para podermos afirmar que estas técnicas (quer

cooperativo, quer colaborativo) ndo sdo muito utilizadas por estes jogadores. A técnica

mais utilizada por estes jogadores é em competitividade, uma vez que apenas um dos

inquiridos (K3RN3L) ndo prefere jogar em competitividade quando existe a opcao

multi-jogadores. E interessante referir que se trata do tnico jogador que tem preferéncia

jogar em colaborativo.

Quando questionados sobre a eventual relacdo entre jogos e agressividade, ou

seja, se 0s jogos podem tornar os jovens mais agressivos, verificou-se que 3 dos 5

jogadores inquiridos, concordam com este facto. Assim, apenas RX e ZX discordaram

da existéncia deste tipo de relacdo directa (cf. Quadro 11).

Os JOGOS PODEM TORNAR OS JOVENS MAIS
NIcK AGRESSIVOS
ONIXA Sim
RX Néo
K3RN3L Sim
ZX Néo
WAZA Sim

Quadro 11: Relagéo entre Jogo e agressividade
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No que concerne a tendéncia de existir uma atitude destes jogadores para
relativamente a outras actividades do quotidiano, colocar o jogo em primeiro lugar,
podemos observar no Quadro 12 que dois dos inquiridos — ONIXA e WASA - referem
que deixam de fazer outras tarefas e actividades por causa do jogo. E de salientar que
trata-se do elemento feminino e de um dos elementos masculinos deste grupo. No caso
do elemento feminino, recorde-se que a mesma apontou como uma das razdes porque
ainda joga actualmente é porque se sente dependente - tem vicio. A resposta dada a
esta questdo parece ir no sentido de comprovar a existéncia dessa dependéncia, ou seja,
0 vicio que tem em jogar, uma vez que deixa de fazer qualquer outra actividade, para
jogar. As razbes apontadas por estes dois jogadores para justificarem o facto de
deixarem de fazer outras actividades por causa do jogo € porgue o0 jogo liberta o stress,
sendo também uma forma de n&o se preocuparem com os problemas reais, pelo menos
durante o tempo em que se encontram envolvidos no jogo (razGes apontadas pelo
elemento feminino). Também é apontada a necessidade de terminar o jogo e pela

adrenalina que o proprio jogo proporciona.

Assinale-se que no caso dos jogadores que ndo se sentem tomados pela
actividade do jogo como predominante entre as suas actividades afirma que nédo deixa

de fazer outras actividades simplesmente pelo facto de néo ter vicio no jogo.

DEIXA DE FAZER
NICK OUTRAS ACTIVIDADES
POR CAUSA DO JOGO

RAZOES PORQUE DEIXA DE FAZER OUTRAS
ACTIVIDADES

e Liberta o stress
ONIXA Sim e Forma de ndo se preocupar com 0s
problemas reais, enquanto joga

RX Nao Na&o respondeu
K3RN3L Néo ¢ Nao tem vicio no jogo
ZX Néo N&o respondeu

o Necessidade de acabar 0 jogo
e Adrenalina

Quadro 12: Dependéncia do Jogo

WAZA Sim
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Perante a questdo se existe relacdo entre os conteludos dos jogos e 0S
conteuidos escolares, podemos constatar no Quadro 13 que apenas um dos jogadores, 0
RX, ndo concorda que exista relacdo entre os contetdos dos jogos e os contetdos
escolares. E interessante assinalar que se trata do individuo mais novo deste grupo. Para
0s restantes quatro que concordam com esta relacdo, estabelecem-na ao nivel de
resolucdo de problemas, (opinido dada por 2 dos 5 inquiridos), e aquisicdo de

conhecimento (2 como por exemplo, através das Linguas Estrangeiras.

CONTEUDO DO -
NICK . RELACAO
JOGO/CONTEUDO ESCOLAR ¢

ONIXA Sim o Estratégica

e Decisiva
RX N&o N&o responde
K3RN3L Sim . Aperf_eigoamento das  Linguas
Estrangeiras
ZX Sim o Interpretacdo do o dia a dia

o Aperfeicoamento das Linguas
WAZA Sim Estrangeiras
o Mais conhecimento

Quadro 13 : Relacgéo entre os contelidos dos jogos e os contelidos escolares

Quando questionados se sentiam cognitivamente activados quando se
encontram envolvidos nas actividades proporcionadas pelos jogos, podemos verificar
(cf. Quadro VA-ANEXOS, p.152) que apenas um dos inquiridos discorda desta

afirmacéo, manifestando os restantes quatro concordancia com a mesma.

No caso dos individuos que concordam foi colocada a questdo se este
conhecimento seria de natureza diferente daquele que é transmitido pelos professores no
contexto da sala de aula. Verifica-se que apenas 1 inquirido ndo concorda que exista tal
diferenga, justificando que os professores também tém possibilidade de fazerem
actividades engracadas através dos jogos, permitindo assim que os alunos aprendam
mais, fungdes que os jogos também tém, dai ndo existirem diferencas entre os dois tipos
de transmissdo de conhecimento. E interessante assinalar, que esta opinido é do

elemento feminino. Para os restantes 3 jogadores que afirmam que existem diferencas
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entre 0 conhecimento através transmitido através dos jogos e 0 conhecimento
transmitido através dos professores na aula, apontam para o facto de que nos jogos
existe maior linearidade e que estes ajudam mais no raciocinio l6gico, a0 mesmo
tempo que também proporcionam experiéncias, abordam casos reais e por fim, a
referéncia a existéncia de um conhecimento de ordem pratica- existe um lado mais

pratico.

Ainda face & questdo colocada sobre a natureza dos ganhos com o
envolvimento nos jogos, podemos constatar (cf. Quadro 14) que todos os jogadores
inquiridos concordam que o envolvimento nos jogos, 0s seus contetdos e a vivéncia do
jogo, proporcionam maiores capacidades para interpretar, organizar e representar
conhecimento pessoal. Esta mais valia reflecte-se no facto sentido de que 0s jogos
simulam comportamentos humanos e também sdo um elo de ligacdo para a vida real,
pois trata-se duma realidade que é virtual. Também é referido que 0s jogos que estes
individuos gostam de jogar constituem importantes elementos de aprendizagem na
tomada de decis@es, pois estimulam o cérebro . Um dos ganhos que também é apontado
é o facto de proporcionarem experiéncias que de outra forma néo havia possibilidade
de as ter e de viver. Nesta ordem de ideias, também ¢é referido que os jogos permitem
aos jogadores adquirirem mais experiéncia, 0 que podera em nosso entender

proporcionar contextos de desenvolvimento cognitivo e pessoal a varios niveis.

O ENVOLVIMENTO COM 0S JOGOS, 0S
CONTEUDOS E A VIVENCIA DO JOGO,
Nick PROPORCIONAM MAIS CAPACIDADE PARA
INTERPRETAR, ORGANIZAR E
REPRESENTAR CONHECIMENTO PESSOAL

EM QUE SENTIDO PODERAO
PROPORCIONAR MAIS CAPACIDADE

ONIXA Sim Similar comportamentos humanos
RX sim Elo de ligacao para a ylda real, pois
trata-se duma realidade virtual
K3RN3L sim Tomadq de decisBes, pois estimulam o
nosso cérebro
7% sim Permlte~ ter experiéncias que outra
forma ndo tinhamos
WAZA Sim Mais experiéncia

Quadro 14. Natureza dos ganhos com o envolvimento no jogo
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Procurando investigar sobre a atitude destes jogadores apos o jogo foi
colocada uma questdo a este propdsito. Das respostas obtidas (cf. Quadro VIA-
ANEXQOS, p.153) conclui-se pelas respostas dadas, que apenas o elemento feminino
ndo tem como procedimento tipico analisar 0 seu comportamento e 0s resultados
obtidos (o que acertou ou falhou, etc.) apés ter terminado o jogo. Os restantes 4
inquiridos, podemos verificar que trés indicam que tém por comportamento de rotina
efectuarem uma reflexdo dos resultados obtidos com os colegas, com o objectivo de
utilizarem as informacfes obtidas nessa reflexdo ndo s6 em jogos futuros ou em
conteddos escolares. Mais especificamente, esta analise e reflexdo tem como objectivo,
a obtencdo de melhores resultados, na opinido de 2 jogadores e na opinido do 3°
inquirido, tem como objectivo a analise mais pormenorizada dos mapas dos jogos e

estabelecer as melhores estratégias, de acordo com cada situag&o.

As respostas obtidas no questionario permitem-nos caracterizar de um modo
geral como este grupo se orienta para a actividade do jogo, o tempo que lhe dedica,
onde o faz e com quem e naturalmente, como diz que actua e que perspectivas tem face

aos ganhos com esta actividade de lazer.
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5.3. 2. APRESENTACAO DOS RESULTADOS OBTIDOS NA
ENTREVISTA FOCUS GROUP

Como foi referido anteriormente, apos a analise de contetdo da entrevista focus
group, as respostas foram classificadas em funcdo das trés categorias e definidas:

aprendizagem/desenvolvimento cognitivo, socializacéo e interaccao.

No que respeita a categoria aprendizagem/desenvolvimento cognitivo (cf.
Quadro 30) os individuos situam-se referindo que os jogos podem possibilitar o
melhoramento de capacidades (4), o desenvolvimento do raciocinio e ainda, o
aperfeicoamento de conhecimentos /conteudos (2), nomeadamente, as linguas

estrangeiras.

UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES REGISTO
MELHORAMENTO DE 4
CAPACIDADES
APRENDIZAGEM/ 4

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO

APERFEICOAMENTO DE 1
CONHECIMENTOS/CONTEUDOS

Quadro 30: categoria aprendizagem/desenvolvimento cognitivo

No que respeita a categoria socializac¢ao (cf. Quadro 31) os individuos situam-
se referindo que os jogos podem possibilitar a participacdo em comunidades virtuais
(2), o contacto com colegas/estabelecimento de amizades (4) e ainda, o trabalho
colaborativo (1). Parece-nos interessante verificar que contrariamente a uma ideia
comum estes jogadores encontram um valor social bastante significativo e ndo o
consideram uma actividade isolada e feita de si-para-si. Pelo contréario ela possui um
enquadramento socializador e realizado em interaccdo com outros. Este dado devera vir

a ser melhor explorado noutros estudos posteriores.
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Quadro 31

UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES REGISTO

PARTICIPACAO EM

COMUNIDADES VIRTUAIS 2
CONTACTO COM OS

~ COLEGAS/DESENVOLVIMENTO 4

SOCIALIZACAO DE AMIZADES
TRABALHO DE 1

EQUIPA/COLABORATIVO

No que respeita a categoria interaccdo (cf. Quadro 32) os indicadores
encontrados sdo pouco relevantes embora se tenham definido em torno da partilha de

informacéo (1) e do desenvolvimento de estratégias (2).

Quadro 32
UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES —EerTe
PARTILHA DE
INFORMACAO 1
INTERACCAO DESENVOLVIMENTO
DE ESTRATEGIAS DE 2

JOGO

Em sintese, € possivel verificar que a categoria que surge como maior
expressividade e que poderiamos inferir que é aquela a que este grupo atribui mais
“valor” € a referente & Aprendizagem/Desenvolvimento Cognitivo com 9 unidades de

registo, distribuidas por vérios indicadores, referidos pelos entrevistados.

A categoria que registou registos medianos comparativamente as outras duas, foi
a Socializacdo com 7 unidades de registo e, por fim, mas ndo menos importante, temos
a categoria da Interac¢éo com 3 unidades de registo, conforme se pode confirmar nos

quadros atras apresentados.
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5.4. DISCUSSAO DO CASO 01

De um modo global e de forma sintética, os dados obtidos permitem-nos fazer
um quadro geral das tendéncias verificadas nas respostas obtidas com esta comunidade

(cl&) de jogadores do Funchal.

Assim, € possivel constatar que os jogadores deste grupo tiveram a sua primeira
experiéncia com jogos bastante cedo, cerca dos 12 anos de idade (média), muito
embora o elemento feminino tenha sido introduzido a estas actividades numa idade mais
tardia. Este dado indica-nos que, e de um modo geral, estes individuos praticam estas
actividades ha muitos anos na medida em que ainda o fazem com uma expressao muito

significativa no seu quotidiano.

De facto, relativamente ao tempo dedicado a jogar, conclui-se que estes
jogadores dedicam bastantes horas a estas actividades durante a semana, - mais de 3
horas semanais. O que parece interessante € que é o elemento feminino do grupo que
dedica menos horas semanais a esta actividade (entre 1 a 3 horas), 0 que seria
interessante de explorar mais aprofundadamente porqué ja que foi o elemento que teve
uma experiéncia mais tardia com os jogos, mas é também aquele que refere que sente

alguma dependéncia.

Quando procuramos compreender as razdes porque ainda se dedicam a jogar, as
suas justificacOes estéo relacionadas com a ocupacéo do tempo e divertimento. Este
aspecto merecia ser analisado com maior detalhe procurando conhecer outras

actividades de ocupacao de tempo livre que também praticam.

De um modo geral, é possivel afirmar que estes jovens cresceram com estes
“objectos” ludicos, pois iniciaram-se na infancia ou pré-adolescéncia e sdo agora jovens

adultos.

Maioritariamente estes jogadores dedicam mais tempo a jogar jogos de
computador do que jogos de consola. Contudo, o elemento feminino referiu que apenas

joga jogos de consola
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No que respeita aos locais onde jogam, verifica-se que nenhum dos elementos
desta comunidade joga em espacos publicos especificos para o efeito, LAN Houses,
embora quase todos tenham conhecimento da sua existéncia na cidade. Estes jogadores
revelam a tendéncia para preferirem jogar em espagos privados (em casa) ou noutros

lugares néo especificados.

No que respeita as caracteristicas dos ambientes onde é habitual jogarem

apontam para ambientes calmos e sossegados.

Relativamente aos parceiros de jogo apenas dois dos elementos deste grupo
revelam jogar com amigos ou colegas. Estes resultados parecem-nos contraditorios até
porque na questdo sobre se é habitual jogarem com raparigas, o unico elemento
masculino que o fez, referiu anteriormente numa outra questdo, que jogava
habitualmente sozinho. Por outro lado, quando analisamos estes dados de acordo com
os obtidos também na entrevista focus group, a categoria Socializacdo tem algum
significado, nomeadamente aquela a referéncia a contacto com colegas/desenvolvimento

de amizades.

Um dos aspectos evidenciados no comportamento desta comunidade é que nem
todos compram 0s jogos que jogam, embora maioritariamente o facam. Contudo todos

eles tém como cultura de grupo, efectuar copias dos jogos.

Quanto as preferéncias destes jogadores relativamente aos tipos de jogos,
verificou-se que 0s que registaram maior consenso ocupando o primeiro lugar de
preferéncias foram os jogos de acgdo seguidos pelos jogos de estratégia. O jogo
Counter Strike é aquele gue todos os elementos deste cld jogam embora néo se registe

unanimidade quanto a ser 0 jogo que colocam em primeiro lugar.

No que respeita a técnica mais utilizada quando existe op¢do multi-
utilizadores, este grupo de jogadores é ainda algo “conservador” preferindo a opcéo de
competitividade em detrimento da cooperativa e colaborativa. Este factor parece estar

em conformidade com a sua outra preferéncia por jogarem sozinhos.

97



Perante a questdo da relacdo dos jogos com a agressividade, estes jogadores
posicionam-se maioritariamente a favor concordando que 0s jogos, podem tornar os

jovens mais agressivos.

Maioritariamente estes jogadores ndo sentem dependéncia de jogar. Apenas
dois dos elementos deste cla confessam esta relacdo de dependéncia (sendo um deles o
elemento feminino) invocando razdes que se relacionam ou com forma de

libertag&o/escape e com resolugio/adrenalina.

Face a eventual relacdo entre contetdo dos jogos e conteudos curriculares
maioritariamente, estes individuos posicionam-se encontrando essa relacgéo,
nomeadamente através da aquisicdo de competéncias de resolucédo de problemas ou
mesmo aquisicdo de conhecimentos. Dado tratarem-se de jovens adultos poderia
esperar-se encontrar aqui essa correspondéncia, relativamente a valores e atitudes que
também sdo frequentes no curriculo dos jogos. Ainda maioritariamente consideram que

o tipo de conhecimento transmitido nos jogos e na escola é de natureza diferente.

Relacionado com o anterior resultado, é consensualmente admitido por todos 0s
individuos deste cla atribuir um valor de estimulo cognitivo as actividades dos jogos, o
que parece ser consonante com o tipo de jogos que dizem preferir. No que respeita ao
comportamento habitual no fim do jogo, tendencialmente tendem a analisar e avaliar o

seu procedimento.

Quando analisamos os dados obtidos também com as respostas do focus group
este grupo de jogadores parece de facto atribuir um valor cognitivo a esta actividade e
envolvimento com os jogos. Alias este aspecto torna-se também interessante quando
gue a sua actividade profissional dominante neste cla esta relacionada com o sector

informéatico, nomeadamente com o desenvolvimento de software ou internet.

No entanto, quanto ao valor do jogo de computador como actividade
socializadora, as respostas obtidas no questionario ndo nos permitem chegar a uma
tendéncia muito definida. Este resultado parece definir-se como tendéncia mais
expressiva no focus group. Esta diferenca podera residir no facto de a questdo do
questionario necessitar de ser efectuada de outra forma.
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CAPITULO 6 - ESTUDO DE CASO 02: FAIAL
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6.1. BREVE CARACTERIZACAO DO FAIAL

O concelho de Santana é composto, desde a sua criacdo, pelas freguesias do
Arco de Sao Jorge, Sdo Jorge, Santana, Faial, S80 Roque. Trata-se de um conselho
marcadamente com caracteristicas rurais, pelas actividades que a sua populacao ainda se
dedica. Possui um clima ameno de caracteristicas subtropicais, sendo habitado
actualmente por 2800 habitantes.

O Faial é uma zona de producdo horticola mais apropriada para as arvores
frutiferas e outras culturas. Dentro da economia local, a imensa variedade de produtos
produzida bem como actividades complementares entre 0s quais se encontra, a
pastoricia, substituida depois pela criacdo em estabulo, a criagdo de abelhas, a pesca,
também era muito diversificada e, finalmente, a confeccdo de vimes e bordados,

utilizados para exportacéo e no artesanato.

A actividade ligada aos vimes tem grande expressao econdémica e com um
caracter tradicional importante para a industria de turismo. Esta actividade manifesta
alguma dureza j& que os vimes depois de cortados eram colocados em agua a refilar
durante dois meses para depois serem batidos com um malho na parte enraizada e
descascados. Outro modo mais préatico e eficiente de os descascar era o de cozé-los em
caldeiras durante varias horas. Depois dessa cozedura, ficavam de cor acastanhada e

mais resistentes.

Outra actividade com grande expressao e com fama internacional, é o bordado
fazendo parte do quotidiano da mulher madeirense. Entre os seus principais clientes e

destinos conta-se os Estados Unidos, Inglaterra e Alemanha.

6.2. A SELECCAO DOS JOGADORES

Para seleccionar os jogadores do Faial foi necessério indagar junto de alguns
conhecimentos pessoais da investigadora. Assim, através das redes de conhecimento
pessoal foi possivel ser apresentada a um membro de um grupo de jogadores da zona a

guem expliquei os objectivos deste trabalho.
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Ap0s este contacto, foi marcado um segundo encontro onde estiveram presentes
os restantes membros deste cld. O encontro com os restantes membros foi efectuado na
universidade da Madeira onde se encontram a estudar e onde foram apresentados e
explicados os objectivos de trabalho e a razdo pela qual era necessaria a sua
colaboracdo. No seguimento desta conversa, trocamos ideias e impressdes sobre as
experiéncias individuais como jogadores e de alguns jogos, nomeadamente sobre o

Monsters Game, o The Sims e 0 mais recente Second Life, entre outros.

Num quinto momento de encontro apliquei o questionario e realizamos a

entrevista de grupo.

No caso deste grupo, a investigadora também participou como jogadora em
alguns jogos. Todos estes encontros decorreram ao fim de semana em casa de um dos
membros do cld ja que a disponibilidade deles era limitada dado encontrarem-se em

estagio.

O local de encontro destes jogadores parece-nos relevante e explica-se pelo
facto de néo existir nenhuma LAN HOUSE no Faial sendo, por essa razdo que quando se
juntam ser habitual jogarem em casa de um deles. E ainda de referir que o facto de
jogarem em casa permites-lhes uma maior flexibilidade e disponibilidade na medida em
qgue melhor conseguem conciliar as responsabilidades escolares e 0 jogo. Por essa razao,

actualmente, jogam a maior parte das vezes online.

De um total aproximado de 20 jogadores contactados, a investigacao,
observacdo, aplicacdo de instrumentos individuais e de grupo, so foi possivel de ser

desenvolvida e finalizada com uma amostra de 10: 5 do Funchal e 5 do Faial.

Sintetizando, as reconstrugdes dos instrumentos de pesquisa, obedeceram as
orientacGes metodoldgicas da Grounded Theory.
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6.2.1. CARACTERIZACAO DOS JOGADORES DO FAIAL

Apresentam-se agora 0s dados que caracterizam o grupo estudado no Faial (cf.
Quadro VIIA, ANEXOS p.155). O grupo é constituido por cinco individuos no total,
sendo trés do sexo masculino e dois do sexo feminino. No que respeita as idades dos
sujeitos existe uma variacdo entre os 20 e os 25 anos, sendo de destacar que 3 dos 5
entrevistados tém 25 anos. A média de idades deste grupo é de 23,2 anos.

Todos os inquiridos sdo estudantes universitarios encontrando-se a frequentar a
0 curso de licenciatura em Enfermagem, na Universidade da Madeira. Encontram-se
todos a terminar 0 3° ano, que por sua vez é também o ano de estagio. Assim, a nivel

profissional, nenhum dos inquiridos se encontra activo.

Todos os elementos deste grupo de jogadores vivem ainda em casa dos pais.
Assim, no que respeita a composicao do agregado familiar dos inquiridos (cf. Quadro
15), apenas um dos elementos femininos ndo possui irmaos, tendo referido que o pai e a

mae s&o funcionarios publicos.

Dos restantes trés inquiridos que tém irmaos, apenas um irmdo também joga. No
que concerne as profissdes dos pais temos um agricultor, um bancario, um reformado,
um construtor civil e um motorista. No caso das profissbes das maes temos uma
doméstica, uma professora, uma funcionaria aduaneira, uma empregada de limpeza e

uma ajudante de lar.

NICK IRMAOS|N° DE IRMAOS OSJ (')Fé'\:fﬂos PROFISSAO DO PAI| PROFISSAO DA MAE
AARON sim 2 Né&o agricultor Domeéstica
BIAZONA Sim 2 Sim bancaério Professora
BLODEINHO | ndo i i reformado Funcionaria
aduaneira
DARK- . u L Empregada de
ANGEL Sim 1 Nao construtor civil limpeza
DUGAL néo - - motorista Ajudante de lar

Quadro 14a: Caracteristicas do Agregado Familiar
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Apoiando-nos nos registos das Notas de Campo € possivel tracar um breve
esboco de retrato de cada um dos individuos do caso 02. O grupo é composto por trés
elementos masculinos e dois femininos. Sdo todos de raga branca, com idades
compreendidas entre os 20 e os 21 anos, moradores no Faial e o nivel de escolaridade é
a frequéncia universitaria do curso de enfermagem. O nimero de irméos varia entre 0s
zero e 0s dois irmdos, moram em casa dos pais € nenhum deles tem fonte de

rendimentos propria.

O denominador comum entre estes jogadores é simplesmente o gosto pelo jogo

nesta “era digital”.
BIAZONA

Este é o nickname de um dos dois elementos femininos deste cla. Deve-se
ao facto de se chamar Beatriz. Dai ser chamada de Bia e quando surgiu a
necessidade de ter um nick associou Bia a Biazona. Biazona é uma
rapariga simples, pouco conversadora, transparecendo ser ligeiramente
introvertida. A primeira vez que jogou games tinha apenas 14 anos e
nessa altura fé-lo na companhia dos pais. Ainda nos dias de hoje, é por
vezes, tema de assunto entre eles.

BLODEINHA

Este é o segundo elemento feminino deste cli. E uma rapariga muito
alegre, divertida e, contrasta com o outro elemento feminino na aparéncia
fisica, bem como na extroversdo. O seu pai esta ja reformado e a sua mée
¢ funcionaria aduaneira. Aparenta bastante mais cuidado com a sua
aparéncia/imagem, comparativamente a Biazona. No seguimento do
questionario realizado Blodeinha refere que ainda “joga por vicio” e que
deixa de fazer outras actividades em prol de mais umas horinhas de jogo
pois diz que “... comeco a jogar e nao consigo parar.”

DARK ANGEL

E um individuo bem disposto, que revela muita seriedade enquanto joga,
fazendo parecer real. E muito ponderado, educado, com apenas um irmao
e € curiosamente, o uUnico elemento do cld que refere jogar em LAN
HOUSES. Apesar das modestas profissdes dos seus pais, menciona que ja
jogou com eles e que estes conversam sobre jogos. Ele classifica esses
comentérios como positivos.
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Contudo refere que apesar de jogar por prazer, ndo deixa de realizar outras
tarefas por causa do jogo, por considerar que “Tenho as minhas
prioridades bem estabelecidas.”

O seu nickname justifica-se por ser a tradu¢do do mesmo (Anjo Escuro) e
combina muito com a sua personalidade.

DUGAL

O seu nickname, segundo o proprio significa na mitologia nordica, “pai
dos deuses” ou “guerreiro poderoso”. Dai considerar um nick apropriado
para este contexto e intimidatorio.

A opinido que formulei sobre 0 mesmo, € de que, apesar de ser
proveniente de familia humilde, é um rapaz que apresenta uma boa
formacédo pessoal, bem falado, com boas relacbes de amizade, alegre e
com um grande sentido de humor.

Tinha apenas 11 anos quando de *estreou” nos jogos electronicos e,
actualmente, passados 10 anos, continua a jogar pela “ ...emocéo.”

AARON

Aaron é o elemento que apontam como lider do cld, apesar deste
mencionar no questionario que joga menos de uma hora por semana.

O seu nickname em primeiro lugar, deve-se a sua origem francesa. Assim,
procurou escolher um nick com origem nessa nacionalidade e o seu
significado, em hebraico, é “o elevado”.

Igualmente proveniente de origens humildes, apresenta-se muito calmo,
pouco participativo nas conversas, um tanto ao quanto introvertido,
contrastando a sua postura com todo 0 ambiente vivido no grupo.
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6.3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

63.1. APRESENTAC}AO DOS RESULTADOS OBTIDOS NO
QUESTIONARIO

Apresentam-se seguidamente os dados obtidos nas respostas ao questionario.

Uma das questdes colocadas estava relacionada com o tempo dedicado a esta
actividade por cada um dos sujeitos. Iremos por isso, analisar o tempo disponibilizado
semanalmente por estes individuos do caso 02, quando se dedicam a jogarem Consola,
Computador e em LAN Houses. No caso destes individuos apenas dois dos elementos
referem dedicarem algum tempo a jogar jogos de consola. No entanto, consideramos
que ao terem referido que é menos de 1 hora ndo seja uma actividade tdo significativa ja
que estes jogadores também dedicam uma propor¢do maior do seu tempo aos jogos de
computador (cf. Quadro 15). No que respeita aos jogos de computador regista-se a
preferéncia consensual de todos os inquiridos, com duracdo de jogo semanal com

variacdo entre a duracdo inferior a 1 hora e superior as 10 horas.

No que concerne as LAN Houses, apenas um elemento referiu jogar nestes

contexto com periodos de envolvimento compreendidos entre a 1 e as 3 horas.

S HORAS QUE JOGA POR SEMANA
CONSOLA COMPUTADOR LAN HOUSES
AARON Nenhuma Menos de 1 Nenhuma
BIAZONA Menos de 1 Entre 3a 6 Nenhuma
BLODEINHO Nenhuma Mais de 10 Nenhuma
DARK- ANGEL Menos de 1 Entre 1a3 Entre 1a3
DUGAL Nenhuma Entre 6a 10 Nenhuma

Quadro 15- Tempo dedicado a jogar

Relativamente a idade em que estes individuos jogaram pela primeira vez, (cf.

Quadro VIIIA. ANEXOS, p. 155) registou-se que a idade mais precoce indicada pelos
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utilizadores foi aos 11 anos (DUGAL) e a idade mais tardia foi aos 20 anos

(BLODEINHO) , que curiosamente diz respeito a um dos elementos do sexo feminino.

No que diz respeito aos motivos que levam os inquiridos a jogar ainda hoje
em dia pode-se afirmar maioritariamente sdo atribuidas a aspectos ligados ao prazer
referindo um dos individuos que é por se tratar de uma actividade viciante,

nomeadamente, um dos elementos do sexo feminino.

NicK RAZOES PORQUE AINDA JOGA
AARON passatempo
BIAZONA divertimento
BLODEINHO vicio
DARK- ANGEL prazer
DUGAL emocao

Quadro 16: MotivacOes para jogar

Inquiridos sobre com quem jogam habitualmente os dados obtidos encontram-
se descritos no Quadro 17. E de salientar que nenhum dos inquiridos joga com os pais e
também com outras pessoas: maioritariamente 0s inquiridos deste grupo jogam
sobretudo com os amigos/ ou colegas (4) e num caso os dados apontam para ser um
jogador mais individualista ou gostar mais de o fazer sozinho (AARON). No que diz

respeito aos 3 elementos que tém irmé&os, nenhum refere jogar com eles.

106



N COM QUEM COSTUMA JOGAR
ICK -
AARON Sim Néo Né&o Né&o Né&o
BIAZONA N&o N&o Nao Sim Néo
BLODEINHO Né&o Né&o Nao Sim Néo
DARK- ANGEL Né&o Né&o Né&o Sim Néo
DUGAL Nao Nao Néo Sim Né&o

Quadro 20- Parceiros de Jogo

No que respeita ao local onde jogam é possivel concluir que o local
privilegiado por estes individuos é em casa. Apenas um deles - DARK- ANGEL - também
joga em LAN Houses, dois referem que o fazem também noutros lugares e um deles em

casa de amigos.

NICK
CASA |LAN HOUSES iﬁg o SJL(JBTRCI);
AARON Sim Né&o nao sim
BIAZONA Sim Né&o sim Né&o
BLODEINHO Sim Né&o Né&o nao
DARK- ANGEL Sim sim Né&o nao
DUGAL Sim Néo nao Sim

Quadro 21- Locais para jogar

No entanto, quando perguntdmos aos nossos jogadores sobre se tinham
conhecimento da existéncia de espagos publicos especificos para jogar na zona do Faial
apenas 2 dos 5 jogadores inquiridos ndo tém conhecimento de alguma LAN House,
cyberspace ou cybercafé. Os locais referidos onde se encontram LAN Houses, séo no

Funchal e é o Marina Shopping, com dois registos e a escola profissional Colombo.
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No que diz respeito a caracterizagdo que efectuam do ambiente onde estes
jogadores costumam jogar, caracterizaram-nos como ambientes competitivo, de

convivio e calmo.

No que respeita a questdo sobre a escolha dos parceiros de jogo “com quem
joga”, podemos verificar (cf. Quadro 22) que apenas um dos inquiridos do sexo
masculino refere ndo jogar habitualmente com raparigas — o AARON. Como vimos

anteriormente este jogador € 0 mesmo que habitualmente joga sozinho.

NICK JOGAR COM RAPARIGAS
AARON Né&o
BIAZONA Sim
BLODEINHO Sim
DARK-ANGEL Sim
DUGAL sim

Quadro 22: Jogar com Raparigas

No que respeita a0 modo como sdo obtidos os jogos (cf. Quadro 23) por estes
jogadores, as respostas obtidas levam-nos a concluir que maioritariamente sdo obtidos
através de copias dos jogos que os colegas tém e apenas dois referem que compram
jogos — AARON e DARK-ANGEL- embora também efectuem copias do software.

Relativamente a pergunta se 0s seus pais em que compram 0s jogos, verifica-se
que neste grupo apenas os pais de um dos elementos femininos costuma comprar-lhe os

JOgos.
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POR MEIO DE POR MEIO DE COPIAS DE
COMPRA COLEGAS
AARON Sim Nao
BIAZONA Nao Sim
BLODEINHO Nao Sim
BIC‘GREKL Sim Sim
DUGAL Nao Sim

Quadro 23: Como séo obtidos os Jogos

Ainda no que respeita a atitude dos pais face ao comportamento destes

individuos como jogadores (cf. Quadro 24), os inquiridos revelaram que 0s seus pais

ndo colocam qualquer problema as estas suas actividades permitindo que os seus filhos

ndo sé joguem como o facam durante o tempo que querem, permitindo-lhes jogarem

qualquer tipo de jogo. E interessante assinalar que no caso de dois dos individuos —

BIAZONA e DARK-ANGEL - os seus pais ja foram parceiros ou companheiros de jogos.

JOGARAM
JOGAR O JOGO QUE NAO COSTUMAM SONEIEO FALAR CONSIGO| FALAR CONSIGO
TEMPO QUE T Ty COMPRAR AU SOBRE 0OS SOBRE
QUER 0S JOGOS VEZ JOGOS VIDEOJOGOS
AARON Sim Néao nao Néao Néao Nao
BIAZONA Sim Nao Sim Sim Sim Nao
BLODEINHO Sim Nao Nao Néao Nao Nao
DARK- . N N . . .
ANGEL Sim Nao Nao Sim Sim sim
DUGAL Sim Nao Néao Néao Nao Nao

Quadro 24: Atitudes dos pais

Embora os dados obtidos parecam indicar que maioritariamente neste grupo nao

existe grande interesse da parte dos pais nestas actividades dos filhos, ha contudo em

dois casos, ndo s6 manifestacdo de interesse e partilha através das conversas e mesmo
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da experiéncia. E interessante assinalar que num dos casos trata-se do elemento

feminino que referiu que, quando compra 0s jogos sdo os pais que o fazem.

Quando procuramos efectuar o levantamento do tipo de jogos que os individuos
do Faial preferem jogar (cf. Quadro 25), verificou-se que, em primeiro lugar séo
assinalados os jogos de estratégia por todos os jogadores, o que consideramos
interessante a unanimidade a este respeito; seguidamente sdo apontados como preferidos
de 2 dos elementos, os jogos de aventura, e finalmente 0 jogo de acc¢éo apenas merece

a preferéncia de um dos jogadores, mais precisamente de DARK-ANGEL.

NICK
AVENTURA | ESTRATEGIA | ACCAO | OUTRO
AARON N&o Sim Né&o Néo
BIAZONA Sim Sim Nao Nao
BLODEINHO Nao Sim Néo Nao
DARK-ANGEL Sim Sim Sim Néo
DUGAL Né&o Sim Né&o Néo

Quadro 25 :Tipo de jogo que prefere jogar

Ainda quanto as preferéncias de determinados jogos, daqueles que foram
referidos pelos sujeitos, ndo é indicado nenhum em que se note preferéncia em joga-los
a todos, ou seja, ndo temos nenhum inquirido que tenha preferéncia em jogar 0s jogos
de aventura, de estratégia e de ac¢do. Apenas 0 DARK-ANGEL se destaca em termos de
preferéncias pois assinalou os trés tipos indicados como fazendo parte das suas

preferéncias.

Um outro aspecto pedido neste contexto, era a indicacdo por ordem de
preferéncia e sua justificacdo de trés jogos preferidos. As respostas obtidas
encontram-se apresentadas no Quadro 1X A, ANEXOS, p.156. E interessante verificar
gue é o jogo intitulado Monsters Game, independentemente da ordem em que aparece,
que surge como factor agregador deste grupo sendo referido por todos os inquiridos.

Sao quatro os individuos que o referem como primeiro jogo preferido e apenas um deles
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o referencia como segundo lugar da sua preferéncia. E de salientar ainda que a razio
apontada por todos os individuos é porque 0 jogam com amigos e ndo tanto pelo
conteddo do jogo, ou seja, parece evidenciarem-se mais razfes de ordem afectiva como

motivacao pela qual o jogam.

Em segundo lugar, como jogo mais referido entre os inquiridos surge o jogo Age
of Empires por razbes diferentes: um dos jogadores considera que este jogo lhe
desenvolve a concentracdo e a capacidade de organizacdo- DARK-ANGEL- e, um outro
justifica que é por se tratar do tipo estratégia. Os restantes ndo justificaram a sua

preferéncia por este jogo.

O jogo Hattrick foi igualmente mencionado pela razdo do inquirido gostar de
futebol, o Bubble foi referido por um elemento feminino, sem o justificar; o outro
elemento feminino referiu 0 The Sims, mas igualmente sem o justificar. O jogo Call of
Duty foi também apontado por um dos jogadores justificando a sua escolha por se tratar
de um jogo de estratégia. Por fim, outro jogador referiu o Football Manger por gostar
de futebol.

Procurando averiguar se existia um padrdo de jogo para estes sujeitos, quando 0s
jogos apresentam a opcdo de multi-jogadores verificAmos que é possivel inferir a
existéncia desse padrdo conforme documentam as respostas obtidas e sintetizadas no
Quadro 26. Assim, nenhum dos jogadores apontou como entre as suas preferéncias o
jogo cooperativo. No entanto, verificou-se que apenas um dos jogadores manifesta
preferéncia em jogar sozinho - AARON.- e também, apenas um outro jogador
manifestou preferéncia pelo jogo colaborativo - BLODEINHO. Podemos entdo afirmar
que estas técnicas (quer cooperativo, quer colaborativo) ndo sdo muito utilizadas por
estes jogadores. Apesar disso, a técnica mais utilizada por estes jogadores parece ser em
competitividade.
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e COOPERATIVO| COLABORATIVO | COMPETITIVO SOZINHO
AARON Né&o Né&o Né&o Sim
BIAZONA N&o Néo Sim Néo
BLODEINHO Né&o Sim Néo Néo
DARK-ANGEL Né&o Néo Sim Néo
DUGAL Né&o Né&o Sim Né&o

Quadro 26: Como prefere jogar quando existe a opgdo de multi-jogadores

Quando questionados sobre a possibilidade de existir uma relagéo entre os
jogos e a manifestacdo de comportamentos de agressividade, ou seja, se 0s jogos
podem tornar 0s jovens mais agressivos, 3 dos 5 jogadores inquiridos discordam deste
facto. Assim, apenas DARK-ANGEL e DUGAL concordam com a existéncia desta relacéo

directa manifestando-se afirmativamente.

e Os JOGOS PODEM TORNAR 0S
JOVENS MAIS AGRESSIVOS
AARON Néo
BIAZONA Nao
BLODEINHO Nao
DARK-ANGEL Sim
DUGAL Sim

Quadro 27: Relacéo entre Jogo e Agressividade

No que respeita a existéncia da tendéncia destes jogadores em colocar o0 jogo
em primeiro lugar relativamente a outras actividades do quotidiano podemos
verificar pelas respostas obtidas (Quadro 28) que apenas um dos elementos do sexo

feminino deixa de fazer outras actividades por causa do jogo. Recorde-se que esta
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jogadora tinha referido anteriormente que sente alguma dependéncia, empregando
mesmo o termo viciada. Neste caso a razao invocada parece estar mais proxima de uma
certa falta de auto-controle da situagéo e dificuldade em estabelecer os limites a si-

propria: porque comego e ndo consigo parar.

DEIXA DE FAZER
NICK OUTRAS ACTIVIDADES RAZOES
POR CAUSA DO JOGO

AARON Né&o N&o respondeu

BIAZONA Néo Conciliar

BLODEINHO Sim Dificuldade em auto-controlar

DARK-ANGEL Nao Conciliar

DUGAL Nao Né&o respondeu

Quadro 28: Dependéncia do Jogo

Dos restantes quatro elementos que responderam negativamente a esta pergunta
apenas dois justificaram dizendo que ndo tém esse tipo de relacdo com o jogo sendo
possivel conciliar as diferentes actividades o que parece apontar para uma distin¢éo
clara entre o tempo dedicado a uma actividade ludica e a obrigacdes
profissionais/pessoais - tendo as suas prioridades bem definidas. Os outros dois
elementos que constituem este cld ndo justificaram a sua resposta ndo sendo possivel

compreender as suas posicdes a este respeito.

Face a questdo se existe alguma relacéo entre os conteidos dos jogos e 0s
contetidos escolares, podemos constatar nas respostas dadas pelos sujeitos inquiridos
(cf. Quadro XIA- ANEXOS, p. 157) que apenas dois dos individuos responderam a
esta questdo referindo que concordam que podem existir essas relagcdes. Quando lhes é
pedido a justificacdo dessa relagdo apontam um conjunto de competéncias de natureza
cognitiva e social, nomeadamente, o desenvolvimento de estratégias mentais,
raciocinio, desenvolvimento de capacidades como organizagdo, responsabilidade e
destreza mental. Embora com pouco significado dado o nimero de respondentes que
este aspecto é interessante ao fazerem corresponder mais ao dominio das competéncias

do que ao dos contetdos.
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Quando questionados se cognitivamente sdo activados pelo envolvimento nas
actividades de jogo, podemos verificar que (cf. Quadro XIIA — ANEXOS, p.158)
apenas um dos respondentes concorda com esta afirmacdo. No que respeita a pergunta
quanto a natureza do conhecimento impregnado nos jogo e o conhecimento transmitido
pelos professores nas aulas apenas dois responderam: uma das respostas foi afirmativa e
a outra negativa. O elemento que respondeu afirmativamente refere que o contetdo
transmitido pelos professores é realizado de forma mais pedagdgica. O facto de
maioritariamente ndo terem respondido leva-nos a colocar a hipdtese de que ndo tenham

compreendido a questao optando por ndo responder.

Ainda face & questdo colocada sobre a natureza dos ganhos com o envolvimento
no jogo podemos concluir quando analisamos as respostas dos individuos deste grupo
(cf. Quadro 29) que a maioria dos jogadores inquiridos (3) concorda que o
envolvimento nos jogos, os contetidos e a vivéncia do jogo, proporcionam uma maior
capacidade para interpretar, organizar e representar conhecimento pessoal. Esta mais -
valia reflecte-se no sentido em que 0s jogos permitem adequar competéncias a
diferentes situacGes, permitem adquirir um espirito de competitividade saudavel e
ajuda a gerir o dinheiro, uma vez que o utilizam virtualmente no jogo e ha ainda um
jogador que considera que permite trabalhar as capacidades mentais. Os elementos que
responderam negativamente foram dois, ndo justificando a sua escolha. Parece-nos
evidenciar-se aqui a tendéncia para considerar que a natureza dos ganhos nas situagoes

envolvidas no jogo e as competéncias a que fazem apelo, séo de natureza cognitiva.
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O ENVOLVIMENTO COM 0S JOGOS, 0S
CONTEUDOS E A VIVENCIA DO JOGO,
PROPORCIONAM MAIS CAPACIDADE

EM QUE SENTIDO PODERAO

NicK PARA INTERPRETAR, ORGANIZAR E | PROPORCIONAR MAIS CAPACIDADE
REPRESENTAR CONHECIMENTO
PESSOAL
AARON Né&o N&o respondeu
BIAZONA sim Permltgm_ \sabe;r adquar _as
competéncias as diferentes situa¢des
Aquisicdo de um espirito de
BLODEINHO Sim competitividade saudavel e melhor
gestdo monetéria
DARK-ANGEL sim Permite trabalhar as capacidades
mentais
DUGAL Néo N&o respondeu

Quadro 29: Natureza dos ganhos com o0 Jogo

Procurando investigar que atitudes adoptam os jogadores apds o jogo estar

finalizado, em resposta a esta questdo pode verificar-se que (cf. Quadro XIVA -

ANEXOS, p. 159): apenas dois elementos ndo consideram importante analisar o que

acertou ou falhou, depois do jogo ndo tendo procedimentos tipicos quanto a esta

matéria. Dos restantes inquiridos, podemos verificar que 3 indicam que adoptam como

rotina efectuarem um certo balanco ou reflexdo dos resultados obtidos com os colegas,

com o objectivo de re-utilizarem as informacdes obtidas nessa reflexdo em jogos futuros

de forma a melhorar as competéncias do cl& para ser cada vez melhor e para obter mais

sucesso. Este comportamento parece-nos interessante na medida em que envolve uma

competéncia de complexidade superior em termos cognitivos, ou seja, competéncias de

metacognicao e o planeamento da accao futura.
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6.3.2. APRESENTACAO DOS DADOS OBTIDOS NA
ENTREVISTA FOCUS GROUP

No que respeita a categoria aprendizagem/desenvolvimento cognitivo (cf.
Quadro 33) os individuos situam-se referindo que os jogos podem possibilitar o
melhoramento de capacidades (3), o desenvolvimento do raciocinio (2) e ainda, o
aperfeicoamento de conhecimentos /conteudos (3), nomeadamente, as linguas

estrangeiras ou o caso da informatica propriamente dita.

Quadro 33
UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES REGISTO

MELHORAMENTO DE 3

CAPACIDADES

APRENDIZAGEM/

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO 2
APERFEICOAMENTO DE 3

CONHECIMENTOS/CONTEUDOS

No que respeita a categoria socializacao (cf. Quadro 34) os individuos situam-
se referindo que os jogos podem possibilitar o contacto com colegas/estabelecimento de

amizades (3) e ainda, o trabalho colaborativo (2).

Quadro 34
UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES S

PARTICIPACAO EM

COMUNIDADES VIRTUAIS 0
CONTACTO COM 0S

_ COLEGAS/DESENVOLVIMENTO 3

SOCIALIZACAO DE AMIZADES
TRABALHO DE 2

EQUIPA/COLABORATIVO
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No que respeita a categoria interaccdo (cf. Quadro 35) os indicadores
encontrados sdo pouco relevantes embora se tenha definido a partilha de informacéo(1)

e desenvolvimento de estratégias (4).

Quadro 35
UNIDADES DE
CATEGORIA INDICADORES REGISTO
PARTILHA DE
INFORMACAO 1
INTERACCAO DESENVOLVIMENTO
DE ESTRATEGIAS DE 4

JOGO

Em sintese, € possivel verificar que a categoria que surge como maior
expressividade é a referente a Aprendizagem/Desenvolvimento Cognitivo com 8
unidades de registo, distribuidas por varios indicadores, referidos pelos entrevistados.

A categoria que registou registos medianos comparativamente as outras duas, foi
a Socializacdo com 5 unidades de registo e, por fim, mas ndo menos importante temos a
categoria da Interaccdo com 5 unidades de registo, conforme se pode confirmar nos

quadros atras apresentados.
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6.4. DISCUSSAO DO CASO 02 - FAIAL

De um modo global e de forma sintética, os dados obtidos permitem-nos fazer
um quadro geral das tendéncias verificadas nas respostas obtidas com esta comunidade

(cl&) de jogadores do Faial.

Assim, é possivel constatar que os elementos jogadores deste grupo tiveram a
sua primeira experiéncia com jogos cerca dos 14,2 anos de idade (média), muito
embora os elementos femininos tenham sido introduzidos a estas actividades numa
idade mais tardia (média de 17 anos). Refira-se que a idade média deste grupo é de 23, 2
anos de idade, apontando para o facto de, e de um modo geral, estes individuos
praticarem estas actividades ha bastantes anos (a excepcdo de um dos elementos) na
medida em que ainda o fazem com uma expressdo muito significativa no seu

quotidiano.

Relativamente ao tempo dedicado a jogar, conclui-se que estes jogadores
dedicam bastantes horas a estas actividades durante a semana embora este valor seja
muito variado de elemento para elemento, -entre 1 a 10 horas semanais. Refira-se a este
proposito que sendo esta comunidade constituida apenas por individuos que séo
estudantes poder-se-ia esperar que de modo mais homogéneo envolvessem
semanalmente mais tempo a esta actividade. Neste grupo nédo se registam diferencas de
maior entre os elementos femininos e masculinos. Quando procuramos compreender as
razdes porque ainda se dedicam a jogar, as suas justificagdes estdo relacionadas com o
prazer. Este aspecto merecia ser analisado com maior detalhe procurando conhecer
outras actividades de ocupacéo de tempo livre que também praticam muito embora seja

possivel concluir que, a semelhanca da televisao, estes jovens cresceram com 0S jogos.

Maioritariamente os jogadores desta comunidade dedicam mais tempo a jogar

jogos de computador do que jogos de consola.

No que respeita aos locais onde jogam, verifica-se que apenas um dos elementos
desta comunidade joga em LAN Houses. Estes jogadores unanimemente preferem jogar

em casa.
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Relativamente aos parceiros de jogo apenas um dos elementos deste grupo
revela ndo jogar com raparigas. Os jogadores deste grupo consideram que preferem
jogar com colegas e amigos atribuindo algum valor de socializacdo a esta sua actividade
ludica. Esta tendéncia é de certo modo confirmada quando analisamos estes dados de
acordo com os obtidos também na entrevista focus group: a categoria Socializa¢éo
revela ter alguma importancia para a maioria destes jogadores, nomeadamente aquela a

referéncia a contacto com colegas/desenvolvimento de amizades.

Um dos aspectos evidenciados no comportamento desta comunidade é que,
maioritariamente 0s jogos sdo obtidos através de copias, embora exista um elemento
que claramente referiu que ndo copia 0s jogos obtendo-o0s apenas por compra. Parece-
nos que o facto de estes individuos serem todos estudantes pode explicar o facto de nao
terem suporte econémico para estas despesas.

Quanto as preferéncias destes jogadores relativamente aos tipos de jogos,
verificou-se que 0s que registaram maior consenso ocupando o primeiro lugar de
preferéncias foram os jogos de estratégia seguidos pelos jogos de aventura. O jogo
Monsters Game € aquele que todos os elementos deste cld jogam e que,

maioritariamente, colocam em primeiro lugar.

No que respeita a técnica mais utilizada quando existe opcdo multi-
utilizadores, este grupo de jogadores € ainda algo “conservador” preferindo
maioritariamente a opcgdo de competitividade em detrimento da cooperativa e
colaborativa. No entanto apenas um dos jogadores manifesta a preferéncia por jogar

sozinho.

Perante a questdo da relacdo dos jogos com a agressividade, estes jogadores
posicionam-se maioritariamente discordando que 0s jogos, podem tornar 0s jovens mais
agressivos. E interessante assinalar, entre aqueles que assumem esta posi¢ao encontram-

se 0s elementos femininos do grupo.

Maioritariamente estes jogadores ndo sentem dependéncia de jogar

conseguindo conciliar as actividades de natureza diferente. Apenas um dos elementos
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deste cla confessa esta relacdo de dependéncia (trata-se de uma das raparigas)

invocando razdes que se relacionam com dificuldade de auto-controle.

Face a eventual relacdo entre contetdo dos jogos e conteudos curriculares
maioritariamente, estes individuos ndo responderam, ou seja, apenas dois encontraram
esta relacdo. Embora sem significado neste contexto os que responderam enquadram a
sua relacdo no dominio das competéncias. Relacionado com o anterior resultado sobre o
eventual valor de estimulo cognitivo dos jogos, apenas um dos individuos respondeu o
que pode indiciar que ndo terdo compreendido a questdo até porque quando
questionados sobre a natureza destes ganhos, aqui ja sdo obtidas respostas. Face a esta
questdo, situam-se maioritariamente afirmando que concordam que o envolvimento, 0s
contetdos e a vivéncia do jogo proporciona uma maior capacidade para interpretar,
organizar e representar o conhecimento pessoal. No que respeita a0 comportamento
habitual no fim do jogo, tendencialmente a maioria tende a analisar e avaliar 0 seu

procedimento considerando esta accao importante.

Quando analisamos os dados obtidos também com as respostas do focus group
este grupo de jogadores parece de facto atribuir um valor cognitivo a sua actividade e ao

envolvimento com 0s jogos.

Nesta comunidade de jogadores para a maioria, parece ser relevante o seu valor

socializador.

Finalmente, em termos da categoria interacc¢éo o indicador com maior expressao
foi o relativo ao desenvolvimento de estratégias de jogo, 0 que parece surge como um
dado interessante, na medida em que o tipo de jogo preferido por estes jogadores € o

jogo de estratégia.
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CAPITULO 7 - CONCLUSOES

7. CONCLUSOES

Indiscutivel é a preferéncia manifestada pela “nova” geragdo de jogos, aos quais
0s jovens e criancas se dedicam cada vez mais. Desde sempre 0 jogo desempenhou um
importante papel na formacdo dos individuos, quer criancas, quer adultos. Assim,
tornou-se de certo modo emergente a aproximacdo da educacdo ao paradigma

tecnoldgico contemporaneo.

Ainda que este trabalho ndo nos permita tirar conclusdes generalizaveis, nem era
esse 0 seu objectivo, alguns aspectos é possivel de retirar como conclusdes, apontando
para que, em futuros estudos e com o apuramento dos instrumentos de recolha de dados

e aprofundamento do desenho da metodologia se seja mais conclusivo.

Assim, é possivel afirmar que, no que diz respeito aos intervenientes neste
estudo de caso, 0 aspecto que para eles se apresenta mais importante aquando do jogo €
a aprendizagem/ desenvolvimento cognitivo que dai retiram, pois este foi o factor que
mais referéncias registou entre os jogadores das duas comunidades estudadas. Quando
analisamos os dados obtidos nas entrevistas focus group nos 2 grupos estudados
verifica-se que no seu conjunto, deram maior énfase a categoria referente a
Aprendizagem/Desenvolvimento Cognitivo com 17 unidades de registo, distribuidas por

varios indicadores, referidos pelos entrevistados.

A categoria que atingiu registos medianos comparativamente as outras duas, foi
a Socializacdo com 12 unidades de registo e, por fim, mas ndo menos importante temos
a categoria da Interaccdo com 8 unidades de registo, conforme se pode confirmar nos
quadros atras apresentados. Curiosamente, nesta categoria referente a Interac¢cdo, no
indicador “desenvolvimento de estratégias de jogo” registaram-se 4 unidades de registo,
0 que em termos percentuais resulta em 10,81%.
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A categoria Aprendizagem/Desenvolvimento Cognitivo registou 45,95% das
unidades de registo e a categoria Interac¢ao registou 21,62% da totalidade das unidades

de registo. Assim, em percentagem, as categorias apresentam-se da seguinte forma:

E neste quadro que podemos concluir que os jogos electronicos, para estes dois
grupos ocupam uma importante posi¢do nas suas vidas quotidianas, proporcionando e
promovendo uma forte associacdo entre divertimento/prazer e  conhecimento
funcionando como um contexto de aprendizagem/desenvolvimento de competéncias e

conteldos..

Partindo do exposto na literatura, os casos estudados apontam para duas
comunidades ou clas de jogadores que embora tenham alguns tracos distintos,
podemos concluir que ambos os grupos estudados € referido que o jogo electronico
proporciona a aprendizagem de competéncias, saberes, comportamentos, habilidades,
valores e atitudes, tais como: capacidade de concentracdo e dos reflexos, a capacidade
organizacional pessoal, a responsabilidade, o desenvolvimento de estratégias e de
raciocinio l6gico, o aperfeicoamento de linguas estrangeiras, o aperfeicoamento das

técnicas informaticas, entre outras.

Estes sdo saberes que constituem um curriculo que ndo possui nenhum caracter
impositivo sendo atingido por interesse e motivacdo dos individuos e atingido de modo
autonomo por cada um deles. As cores, as imagens e 0 movimento e até os
“argumentos” ou narrativas exercem um fascinio ao qual os jovens se entregam
durante muitas horas, adquirindo saberes e transformando-os num curriculo mais
“enraizado”. A ldgica e os atractivos motivacionais deverdo ser compreendidos como

possibilidades de inovacéo.

Nao se pretende com isto afirmar que os jogos devem “invadir” a escola mas
talvez, que a escola e as actividades académicas se possam apropriar da l6gica dos
jogos electronicos sendo utilizados quer, no contexto da sala de aula, quer em
actividades complementares, procurando vencer a tradicdo com uma real aplicacdo das
novas tecnologias da informacgéo e da comunicagdo e centrando a aprendizagem no
aluno. Verifica-se alids essa tendéncia actualmente com a introdugdo do elearning no

ensino.
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Este trabalho revelou ainda que, esta aprendizagem de carécter pluralista, aberta
e ladico, em oposicdo ao modelo pedagdgico escolar actual, de ordenamento linear e
previsivel, € necessaria ao mundo actual repleto de novas tecnologias e no
desenvolvimento de competéncias para lidar com elas e consequentes reestruturacoes

sociais, emocionais, comportamentais e cognitivas.

Esta realidade electronica tem revolucionado as formas pelas quais o
conhecimento é produzido e as formas como a juventude aprende a apreender o mundo.
Assim, a escola devera considerar novos processos educativos abertos e imprevisiveis,
que aceite as diferencas, considere as subjectividades, de modo a produzir novos
conhecimentos, reconhecendo assim o potencial destes elementos tecnoldgicos que séo
0S games, de modo a que 0 processo de ensino-aprendizagem, seja implementado neste
mundo contemporaneo, aceitando as mudangas por ele introduzidas, preparando a

educacéo das novas geracoes, lado a lado com o jogo electronico.

Para finalizar, importa referir que este estudo tem também as suas limitacdes,
nomeadamente, o facto de o nimero de elementos que integra cada um dos grupos ser
bastante reduzido ndo tendo sido possivel naturalmente efectuar nem generalizacdes
(como ja referimos anteriormente) nem extrapolar grandes conclusdes. Consideramos,
por isso, que este estudo de caso devera ser interpretado como um estudo com caracter
exploratorio e portanto, os seus resultados, e as suas conclusdes deverdo ser entendidas

nesse quadro de referéncia.
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QUESTIONARIO

Encontro-me a realizar uma dissertacdo de mestrado em Ciéncias da Educagdo na especialidade de
Pedagogia do Elearning na Universidade Aberta e pretendo realizar um estudo de caso sobre 0s jogos de
computador. Para tal, agrade¢o que responda as perguntas abaixo com atencdo e sinceridade, tendo em
conta a sua experiéncia e opinido.

Todas as respostas sdo confidenciais.

Muito obrigada!
Parte |
I @ 10|01 N Tod 2
2. Sexo: () masculino () feminino
3.1dade ..........oeees anos
4. Qual o ano de escolaridade? ........... O 610

5. Trabalhas? ( )sim () ndo.

Caso trabalhes, INdICA BM QUE? ...\ e e e e et e e et e et e e e e en e
6. Qual € a actividade qUE ESENVOIVES? ... ... ittt e ee eet e ve e e e e et e e e e e e e eet e rea e aae e
7. Tensirmdo? ( ) sim ( ) ndo. Quantos? .........

8. Se tens irmaos, eles também jogam? ( )sim ( )ndo

9. Qual € a profisSA0 A0 tEU PAI? . ..v..veie et ee e e e et e et e et e e e e e

10. Qual € @ ProfisSA0 da tUA MEE? . ... ie e e iee et e e e et e e e e e e e e e e
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Parte 11

Tendo em conta que 0s games correspondem a jogos de consola, jogos que se encontram nas LAN
Houses e jogos de computador, responde honestamente a cada uma das seguintes perguntas:

1. Durante a semana, quantas horas jogas, em média? (assinala com um X a opcéo mais adequada):
2.

Nenhuma Menos de 1 Entrela3 Entre3a6 | Entre6al10 | Maisde 10
hora horas horas horas horas
Na consola
No
computador
Em LAN
houses

2. Que idade tinhas quando jogaste pela primeira vez? ............ anos

3. Actualmente, porque razéo ainda jogas?

4. Com quem costumas jogar?

(' ) sozinho

() com os meus pais

(' ) com os meus irmao/irméas

() com amigos(as)/colegas

() COM OULras PESS0AS. QUEM? ... et ettt e e et e e e et et e e et e e et e ren e e et e aen e eaeaenens

5. Onde costumas jogar? (podes marcar mais do que uma opg¢ao)

em casa

em LAN Houses
na casa de amigos
outros lugares

(
(
(
(

— N

6. Costumas jogar com raparigas? ( )sim ( )ndo
7. Os teus pais deixam-te jogar durante o tempo que quiseres? () sim ( ) ndo
8. Ha algum jogo que os teus pais ndo te deixem jogar? ( )sim ( ) ndo

ST 10U L2




10. Os teus pais costumam comprar-te jogos? ( )sim ( )néo

11. Alguma vez jogaste com os teus pais? ( ) sim ( ) ndo

Se sim, que idade tinhas? ................. anos

12. Os teus pais costumam falar contigo sobre os jogos? ( ) sim ( ) ndo

13. Os teus pais costumam ou costumavam falar contigo sobre videojogos?
( )sim ( )ndo

Se sim, como descreverias 0s comentarios?

14. Que tipo de jogo preferes jogar?
aventura

)

) estratégia
) accdo
)

15. Indica o nome de trés jogos, por ordem de preferéncia e o motivo:

OULIO. QUAN? L e e

Nome dos jogos Motivo da preferéncia
1° Porque
20 Porque
3° Porque

16. Quando existe a opcdo de multi-jogadores, como preferes jogar?

() prefiro jogar em cooperativo
() prefiro jogar em colaborativo
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() prefiro jogar em competitivo

() prefiro jogar sozinho
17. Achas que 0s games podem tornar os jovens mais agressivos? () sim () ndo
18. Deixas de fazer outras actividades por causa do jogo? ( )sim ( )néo

011 L= PP PPPPIN

19. Conheces alguma LAN House ou cyberspace ou cybercafé no Funchal? ( ) sim ( ) ndo
Se sim, onde?

20. Como descreverias 0 ambiente ou ambientes onde costumas  jogar?

21. Consegues estabelecer alguma relacdo entre os contetidos dos jogos e os conteidos escolares? ( )

sim ( )ndo
L [ 0 [V UL PP

22. Consideras que algumas vezes o teu pensamento € activado por actividades proporcionadas pelos

jogos? ( )sim ( )ndo
Se sim, achas que é diferente do conhecimento transmitido pelos professores nas aulas?
()sim ( )néo

0] (0 USROS

23. O envolvimento com os jogos, 0s contetidos € a vivéncia do jogo proporcionam mais capacidade para

interpretar, organizar e representar conhecimento pessoal?
( )sim ( )ndo
S8 I, POTGUAB? .ttt e et et e e et et e e e e e e e e e
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24. Depois do jogo costumas analisar para ver o que falhou ou acertou? ( )sim ( )ndo

Se sim, tu e os teus colegas fazem uma reflexdo dos resultados obtidos por forma a utilizarem essas

informacdes em jogos futuros ou em contelidos escolares?

( )sim ( )ndo

Obrigada pela tua colaboracéo.
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ANEXO Il -ENTREVISTA FOCUS GRUPO
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Roteiro da Entrevista Focus Grupo

1.@ Quais sdo as informacdes, os saberes, 0os valores que os jogos mediados pelo

computador vos proporcionam?
2. @ O vosso nick (avatar) tem algum significado especial?

3. @ Em relacdo ao que foi mencionado, ha mais algum aspecto que gostariam de

acrescentar?
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TRANSCRICAO DA ENTREVISTA - CASO 01

Entrevistador- Quais as informacdes, os valores ou saberes que 0s jogos mediados por
computador vos proporcionam?

(Risos)

ZX - Entrevistador acho que estes jogos permitem melhorar os varios sentidos como a
capacidade de concentracdo, hum..., reflexos...

RX — processos de decisédo

K3RN3L - construir comunidades para aqueles que sdo mais timidos
WAZAA - estabelecer estratégias e o raciocinio l6gico

RX — conhecer novas pessoas noutros paises

WAZAA - falar inglés

K3RN3L - outras linguas estrangeiras

RX — aprender a cooperar em equipa

ZX — exactamente!

ONIXA - perceber a cultura de outros jogadores

K3RN3L - aprender a mexer nos computadores

WAZAA - aumentar a pirataria

ZX — (risos)

K3RN3L - roubar o governo

ENTREVISTADOR - 0 vosso nick ou avatar tem algum significado especial?

ZX - O meu nick € ZX. Ndo tem nada de especial. Foi criado sé porque eram as duas
teclas mais proximas do lado de baixo do teclado. De resto... ndo tem mais nada de
especial.

ONIXA - O meu é ONIXA foi criado a pensar na minha pedra de signo que € ONIX e
sO acrescentei 0 “A” por ser feminino

RX - O meu é RX. E devido a um modelo de carro que gosto muito que ¢ MAZDA RX.
Entdo usei esse nick.

ENTREVISTADOR - muito bem...

WAZAA - O meu € WAZAA porque é uma frase muito célebre do... (risos) ...filme
Scary Movie em que o drogado canta “WAZAAAAAAAAIT,

(risos)

K3RN3L - O meu é K3RN3L e tem dois significados. Tem o significado matematico
porque kernal é um nulcleo, ou seja, tudo o que se concentra e tem o significado
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informético que é mesmo para 0 nucleo, todos os processadores tém um kernal que é
onde todas as operagdes sdo feitas e € quem manda no computador. Prontes!

ENTREVISTADOR - muito bem... E em relacdo ao que ja foi mencionado, ha mais
algum aspecto que querem mencionar?

K3RN3L - a Internet na Madeira € muito cara

ONIXA — (risos)

ZX — e 0S j0gos sdo muito caros

K3RN3L - a Internet é muito lenta

ENTREVISTADOR — mas mesmo assim ndo deixam de jogar!?

K3RN3L - néo!... somos agarrados, hum... quer dizer: ndo somos muito agarrados!
(risos)

WAZAA - dormir 3 horas por noite!... as vezes é assim!

K3RN3L - para ir trabalhar de manha! Tomar café la para a noite, as 7, chegar a casa e
jogar.

ENTREVISTADOR - e em relacdo as horas que passam a jogar... ninguém vos chama
a atencdo para isso?

K3RN3L - a namorada queixa-se

ENTREVISTADOR - isso € grave! (risos)

RX — faz mal aos olhos

WAZAA - pode cair os olhos! (risos)

ENTREVISTADOR - Tiago (ZX), havia qualguer coisa para acrescentar?

ONIXA - alids... ha estudos que dizem que nos... a comprovar que VArios rapazes por
estarem muito tempo a frente do ecrd, (mas isso ndo quer dizer que aconteca a nos). NOs
somos atinadinhos.

K3RN3L - ha um jogador que jogou 72 horas seguidas
ZX - uai!
ENTREVISTADOR - e isso é costume acontecer? Quanto tempo ficas?

WAZAA - sei la... 10, 12 horas. Tenho um colega que jogou 3 meses. 90... nem
sequer... 80... 80 dias de jogo. Direitinho! 80 vezes 24!

K3rn3L — ha um japonés que num dia passou 10 niveis do Wolf . Em 24 horas tinha
acabado o jogo

ENTREVISTADOR — mas isso sdao muitas horas de jogo

K3RN3L - implica que séo agarrados! Implica estratégia, implica falar com os colegas
todos
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RX — para desenvolver uma estratégia, para conseguir chegar ao fim de um jogo novo
que ainda ndo tinha saido. Ou seja...

ENTREVISTADOR - é obral
(risos)

ENTREVISTADOR - e vocés acham que por estarem muito tempo no computador a
jogar e etc, perdem um bocadinho a vossa vida social?

ZX —nao!
ONIXA - néo! Eu acho que tu perdes muito tempo.
ENTREVISTADOR - estamos a falar daqueles dias em que vocés passam muito tempo

ZX — h& alguns prejuizos de vez em quando... os estudos de vez em quando, os pais,
(risos)... a conta da luz!

ONIXA - a conta da luz!
WAZZA - perder varias cadeiras por semestre como € normal
K3RN3L - passar o Verdo em casa em vez de na praia

ENTREVISTADOR - e apesar desses aspectos menos positivos, o balancgo final: vale a
pena ou néo vale a pena?

WAZAA - claro que sim.

RX — ajuda muito no raciocinio 16gico

WAZAA - especialmente nas criangas que estao a crescer!

K3RN3L - e acima de tudo: é melhor estar a jogar do que estar na droga!
(risos)

ENTREVISTADOR - também, também!

ONIXA - enquanto jogamos ndo nos preocupamos com nada. Estamos ali s apenas a
“enjoy the moment”

RX — libertamos a cabeca s6. Ndo pensamos em mais nada. S6 no jogo.

WAZAA - se Entrevistador matar o ZX, se Entrevistador matar o ZX online, ndo
implica que o tenha de matar na vida real.

ONIXA — exactamente

K3RN3L - e... 0 mundo vai ser melhor quando as guerras forem todas virtuais
ENTREVISTADOR - Exacto! Esse pensamento esta giro!

(risos)

ENTREVISTADOR - mais alguma coisa?

RX - ndo. Esta tudo.

WAZAA - ndo perca o proximo episodio porque nés... também n&o.
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(risos)

ENTREVISTADOR - 0 vosso cla tem algum nome especial?

(alguns segundos de siléncio)

K3RN3L - podemos criar um nome agora
WAZAA — mais um?

K3RN3L - os agarrados...

(risos)

K3RN3L - 0 qué? Nao tem. N&o tem nomes.
ZX - €0 TDG, néo é?

ONIXA, K3RN3L - TDG?

(risos)

ZX —Tiros, Bujecas e Gajas

(risos, risos)

ENTREVISTADOR - ok. Pode ser. TDG?
Todos - TDG

WAZAA - Tiros, Bujecas e Gajas, para qguem nédo ouviu.

ENTREVISTADOR - ok. Obrigada!
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TRANSCRICAO DA ENTREVISTA - CASO 02

ENTREVISTADOR - obrigada por estarem aqui comigo, nesta pequena participacdo
para um trabalho de mestrado. Comegamos entdo pela primeira pergunta que diz “Quais
sdo as informagdes, valores ou outros aspectos quaisquer que, 0s jogos mediados por
computador vos proporcionam? Se ha algum proveito que vocés podem tirar dai.

DUGAL - os jogos que nos fazemos, nds jogamos principalmente online, ajuda-nos
também a conseguir colaborar, a ter um trabalho de equipa e a saber trabalhar juntos e
também o facto de uma pessoa ter certas experiéncias, pode fornecer dados a outra que
faca com que ambos evoluam.

ENTREVISTADOR - exacto

DARK ANGEL - acima de tudo, desenvolve o espirito de equipa porque a partilha de
informagdo me tudo isso vai, vai, vai fazer com que... exacto! Um bom trabalho de
equipa. E ndo s6 porque todas as vezes que jogamos sdo oportunidades para
desenvolvermos as nossas capacidades mentais, de organizagdo, responsabilidade, de
estruturacdo do jogo em si e outro aspecto, é que hoje em dia a maior parte dos jogos
online sdo em inglés ou noutras linguas. E o facto de jogarmos é uma oportunidade para
desenvolvermos essas mesmas linguas.

ENTREVISTADOR - 6ptimo. E aqui as nossas meninas?

BIOZONA - Entrevistador também concordo com o meu colega. Eu acho que
sobretudo a nivel de arranjar estratégias e outras maneiras de tentar arranjar outras
solucdes e mesmo como 0s jogos incluem muitas vezes uma parte mais financeira, a
nivel de dinheiro e coisas do género, também ajuda-nos a saber gerir uma situacao.

ENTREVISTADOR - 0 jogo que vocés jogam mais implica valores monetarios. E isso?
BIOZONA - exacto

AARON - mas ficticios

BIOZONA - mas sdo ficticios

ENTREVISTADOR - o0 Second Live, por exemplo, ja envolve dinheiro verdadeiro.

BLEIDINHO - ndo. Mas isso ndo. NOs temos uma quantia por trabalharmos online e
depois temos que gerir para comprarmos as nossas coisas. Também é importante...

ENTREVISTADOR - consegues de alguma forma transpor para o dia a dia?

BLEIDINHO - ha, ha. Temos de estabelecer prioridades. O que é que achamos mais
importante comprar nesse dia: se € comprar uma arma se € melhorar a nossa casa.

ENTREVISTADOR - exacto. (risos)

BLEIDINHO - também eu acho que é um bocadinho por competi¢cdo porque jogamos
por niveis e cada um estd num nivel. E depois tentamos apanhar um amigo. Ou
porque... pronto! Eu acho que também é engracado a competicdo que existe entre nos,
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ver quem chega primeiro ao nivel tal e isso tudo. Estabelecemos limites e isso Eu acho
muito bom

AARON - desenvolve também o sentido de competitividade mas saudavel entre os
colegas.

ENTREVISTADOR - porque é que optaram por jogar online? Porque € que
actualmente ja ndo se juntam assim muito para jogar como jogavam?

AARON - por causa também da disponibilidade de cada um. Porque assim podemo-nos
encontrar a qualquer hora do dia, basta estar cada um no seu computador

DUGAL — muitas vezes até a noite... cada um na sua casa e conseguimos jogar todos
juntos

BIAZONA - e podemos estar a fazer mais do que uma coisa a0 mesmo tempo
DUGAL - exacto

BIAZONA — podemos estar a jogar...

DUGAL - e discutir uns com 0s outros o que acabamos de fazer, as nossas batalhas

ENTREVISTADOR - mas isso foi principalmente a partir da hora que vieram para ca
para a faculdade ou no secundario ja jogavam em casa?

DARK ANGEL - em parte também sim. Entrevistador j& jogava em casa e 0S meus
colegas também

DUGAL - sim, sim

DARK ANGEL - mas o facto de convivermos uns com 0s outros passamos a conhecer
jogos diferentes. Um colega vé um jogo, diz-nos e se nds gostarmos, jogamos. Foi o
caso de um que todos jogamos e que fazemos parte do cla e foi a partir de um colega
nosso

AARON - desenvolve o espirito de grupo
ENTREVISTADOR - ja agora... como é que se chama esse jogo?
AARON - Monsters Game

ENTREVISTADOR - em relacdo a segunda pergunta: o vosso nick. VVocés tém algum
nick e se tem algum significado especial

DARK ANGEL - no meu caso, no meu caso tem porque o meu nick é Dark Angel e ja
vem ha muito tempo e diz respeito a algumas caracteristicas da minha personalidade

ENTREVISTADOR - exacto
DARK ANGEL - é isso!

DUGAL - 0 meu é Dugal. N&o tem assim um significado muito especifico. E s6 uma
conjugacao de letras e de alguns seres misticos que... (risos) e que se adequavam ao
jogo. Mas nada de muito significativo.
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BIAZONA - 0 meu ¢ basicamente o0 meu nome. O meu nome é Beatriz. Beatriz, Bia;
Bia-Biazona.

(risos)
ENTREVISTADOR - é engracado

BLEIDINHO - O meu ¢ Bleidinho porgue o jogo que nds jogamos, n0s Somos vampiros
e como eu acho imensa piada ao filme Blade, eu resolvi p6r Bladinho

ENTREVISTADOR - uma alcunha mais feminina
BLEIDINHO - ndo tem nenhum significado especial.
ENTREVISTADOR - e aqui?

AARON - 0 meu é Aaron. Tem uma origem francesa. Dai as minhas origens também
serem e optei por esse

ENTREVISTADOR - ok. E entdo? Em relagdo ao que ja foi mencionado, ha algo que
gostariam de acrescentar? Por exemplo, o nome do vosso cla...

DUGAL - sim. N6s temos. Como o meu colega ja referiu somos os God of Darkness e
até ja criamos um férum em que trocamos ideias e experiéncias e até temos bons
resultados que partilhamos uns com 0s outros para conseguirmos subir no ranking e
evoluir o nosso cla.

ENTREVISTADOR - isso é muito interessante. E como é que se pode aceder ao vOss0O
forum?

DUGAL - 0 nosso forum s6 pode ser acedido por utilizadores registados e autorizados
pelo Aaron que € o lider do cla

ENTREVISTADOR - mais alguma coisa entretanto?
BIAZONA - Entrevistador penso que esta tudo mais ou menos dito

DARK ANGEL - gostava de dizer que jogar online ndo faz mal a ninguém desde que
seja de uma forma saudéavel

BLEIDINHO - e ao contrario do que as vezes se diz, até podemos jogar sem ter aquele
vicio. Eu falo por mim. N&o vou todos os dias mas a0 mesmo tempo gosto e ndo passo
muito tempo sem. N&o sou totalmente viciada.

ENTREVISTADOR - e em relacdo a violéncia que se passa nos jogos. Essa violéncia
passa para o dia-adia?

BIAZONA — em certos casos eu penso que sim

AARON - mas em certos casos 0 componente genético. Uma pessoa que nao € violenta
no seu dia-adia ndo é com 0 jogo que se vai tornar

DUGAL - exactamente. As pessoas tém que fazer a diferenca entre a realidade e a
ficcdo. Uma coisa é jogarmos online com fantasias e muitas outras coisas. Outra coisa é
o dia-a-dia e ter um pouco de consciéncia
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ENTREVISTADOR - e sempre tiveram essa consciéncia ou so nesta faixa etaria mais
adulta, digamos?

DARK ANGEL - Entrevistador acho que no fundo, quando somos um pouco mais
novos, novitos, h4 sempre alguma mistura entre a realidade e a fantasia mas depressa
ISS0...

ENTREVISTADOR - se resolve.

DARK ANGEL - e nesta altura acho que isso (risos) nao acontece
ENTREVISTADOR - nédo tém mais algum aspecto que queiram deixar registado?
AARON - ndo. E tudo

ENTREVISTADOR - ok. Entdo eu agradeco a vossa participacdo e bom trabalho
TODOS - obrigado
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ANEXOS I11: RESPOSTAS AO QUESTIONARIO CASO 01 - FUNCHAL
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Quadro 1A: Caracterizagdo dos Individuos

Encontra-se

. Idade | Habilitagdes - . Areade |Actividade que
Nick | Sexo N Curso activo a nivel
(anos) Literéarias - trabalho desenvolve
profissional
Comunicacio Consultoria e
ONIX . . . ¢ . Comunicacgdo e| Assessoria em
Feminino 26 Licenciatura | , Culturae Sim . S
A Organizacio Marketing | Comunicacdo e
Marketing
RX Masculinol 24 Licenciatura Engenh,a_rla sim Desenvolviment Desenvolviment
Informatica o0 de Software | o de Software
K3RN Masculino| 25 Licenciatura Engenha_rla Né&o - -
3L Informética
5° Ano da
7% |Masculino 25 LlcenC|aturq em Engenr!a_rla NEo i Desenvolvn_nent
Engenharia | Informatica 0 de Websites
Informética
WAZ Masculino| 25 Licenciatura Engenh,a.r la Sim Programador Desenvolviment
A Informética 0 de Software

Quadro Il. A: Inicio das Experiéncias com Jogos

Nick Idade (anos)_ qu_ando jogou pela
primeira vez
ONIXA 16
RX 8
K3RN3L 14
ZX 10
WAZA 12
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Quadro 111 . A: Tipos de Jogos preferidos por Jogador

Nick

Nome dos jogos

Motivos da preferéncia

ONIXA

The Sims

e Divertimento

Counter Strike

¢ |nteractividade

Colin McRae

Red Steel e Contém conceitos novos/ revolugdo no modo do jogo
Battlefield e Jogo em equipa
RX  \WarCraft o El.evad_o grau de dificuldade
e Divertimento
Counter Strike o Competitividade (gosto em ficar em primeiro lugar)
Counter Strike e Realismo
K3RN3 e
| |Unreal Tournament |e Competitividade
WarCraft o Por existir continuidade (a histéria ndo acaba)
Counter Strike e E interessante, pois permite jogar com um adversario
humano
ZX Red Steel e Contém conceitos novos/ revolugdo no modo do jogo
Puzzle Pirates e Forma de libertar o stress do dia a dia
Battlefield e Pelos proprios contetdos do jogo
WAZA Counter Strike e Realismo
e Adrenalina

e Pelos proprios contetidos do jogo
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Quadro IV . A: Espacos Publicos de Jogo

Conhecimento de alguma LAN Descricio do ambiente
Nick | House, cyberspace ou cybercafé Local da LAN House d ¢ .
o Eunchal onde costuma jogar
ONIXA sim e Cristovao Colombo o Silencioso
e Marina Shopping e Calmo
RX Né&o - e Sossegado
K3RN3L Sim o Saldo 3 Estrelas -
. . . e Silencioso
ZX Sim e Marina Shopping e Calmo
o Madeira Diver e Amigavel
WAZA Sim e Ndcleo de Informatica gave!
. . o Competitivo
e Marina Shopping

Quadro VA. : Activacao cognitiva por envolvimento no jogo

Pensamento por vezes é
activado por actividades

Diferenca entre
actividades do jogo e

Nick ronorcionadas pelos 0 conhecimento Justificagdo
prop {0005 b transmitido pelos
109 professores nas aulas
e Possibilidade dos professores
fazerem coisas engracadas através
ONIXA Sim N&o dos jogos
o Possibilidade dos alunos aprender
mais
RX sim sim o E>.<|ste malsl!ne'flr!dadle.
e Ajuda no raciocinio légico
K3RN3L Nao - N&o respondeu
7% sim sim o Os_!ogps proporcionam
experiéncias
WAZA sim sim e Consegue existir mais pratica

o Abordagem de casos reais
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Quadro VIA. : Analise do Jogo no final

Habito em analisar

Juntamente com os colegas, fazem uma
reflexdo dos resultados obtidos por

Com que objectivo fazem

Nick depois do jogo, o que forma a utilizarem essas informac6es essa reflexdo em coniunto
acertou ou falhou em jogos futuros ou em conteddos )
escolares
ONIXA N&o - N&o respondeu
RX Sim Nao N&o respondeu
K3RN3L sim sim e Para obter melhores
resultados
7% Sim Sim e Para obter melhores
resultados
e Analisar os mapas dos
jogos
WAZA Sim Sim o Estabelecer as melhores

estratégias  para  cada
situacédo
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ANEXOS IV: RESPOSTAS AO QUESTIONARIO CASO 02 - FAIAL
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Quadro VIIA. Caracterizacao dos Individuos

. ACTIVOA |AREADE| ACTIVIDADE
NICK SEXO (IAD,':‘ ODSE) Hfﬁ';;ﬁ:s S CURSO NIVEL TRABAL QUE
PROFISSIONAL | HO DESENVOLVE
1 0
AARON Masculin oy Fanoda e iem ndo . ;
0 Licenciatura
3%ano da
BIAZONA |Feminino| 20 Licenciatura | enfermagem Néo - -
BLODEINH |Masculin 3°ano da x
25 ; ; enfermagem Néo - -
0] 0 Licenciatura
DARK- |Masculin 25 3°ano da enfermacem NEo ) )
ANGEL 0 Licenciatura g
1 0
pucaL Masculini - og ganoda | o tormagem nio - -
0 Licenciatura
Quadro VIII. A: Inicio das Experiéncias com Jogos
IDADE (ANOS)
NICK QUANDOJOGOU ' p 1 755 PORQUE AINDA JOGA
PELA PRIMEIRA
VEZ
AARON 12 passatempo
BIAZONA 14 divertimento
BLODEINHO 20 vicio
DARK- ANGEL 14 prazer
DUGAL 11 emocao
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Quadro IXA: Tipos de Jogos preferidos por Jogador

NICK NOME DOS JOGOS MOTIVOS DA PREFERENCIA
Monsters game e interessante/amigos jogam
AARON
Hattrick e gosto pelo futebol
Monsters Game Né&o respondeu
BIAZONA |Bubble N&o respondeu
Age of Empires Né&o respondeu
Monsters Game e jOgo cOM 0S amigos
BLODEINHO
The Sims N&o respondeu
Call of Duty e aventura
DARK- . )
ANGEL Monsters Game e j0go-0 cOom amigos
Age of Empires o des_envg)lve a concentracéo e a capacidade de
organizagdo
Football Manager e gosto pelo futebol
DUGAL  Monsters Game e joga-o com colegas
Age of Empires e gosto pelo estratégia
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Quadro XA: Locais Publicos de Jogos

s
NICK P ' LocAL DA LAN HousE AMBIENTE ONDE
CYBERCAFE NO FUNCHAL COSTUMA JOGAR
AARON néo - -
BIAZONA sim Marina Shopping competitivo
BLODEINH x
nao - -
)
DARK- sim Marina Shoppin Ambiente de convivio
ANGEL LY alegre entre jovens
DUGAL sim junto a escola Profissional calmo
Colombo
Quadro XIA. Dependéncia do Jogo
DEIXA DE FAZER
OUTRAS ~
ASS ACTIVIDADES POR Sardeias
CAUSA DO JOGO
AARON Néo N&o respondeu
BIAZONA Né&o da para conciliar
BLODEINHO sim porque comeco e ndo conseguigo
parar
DARK-ANGEL Néo tem as prioridades bem estabelecidas
DUGAL Nao Né&o respondeu
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Quadro XIIA. Relacéo entre os conteados dos Jogos e contetdos escolares

RELACAO ENTRE OS
NicK CONTEUDO JOGO/ CONTEUDOS QUAL E ESSA RELACAO
ESCOLARES
AARON N&o Né&o responde
BIAZONA Sim estratégias mentais, raciocinio
BLODEINHO Né&o Né&o responde
desenvolvimento de capacidades como
DARK- Sim organizacao, responsabilidade e destreza
ANGEL ganizagao, resp
mental
DUGAL N&o Né&o responde

Quadro XIIA. Activagéo cognitiva por envolvimento no jogo

O PENSAMENTO
S - EXISTE DIFERENGA ENTRE
PV ESTAS ACTIVIDADESEO |RAZOES POR CONSIDERAR OU NAO,
NICcK ATV CONHECIMENTO QUE EXISTE AS REFERIDAS
A N TRANSMITIDO PELOS DIFERENGAS
SHLES oeeR PROFESSORES NAS AULAS
AARON Néo N&o respondeu .
Na&o respondeu
BIAZONA Né&o N&o respondeu N&o respondeu
BLODEINHO NEo sim O que os pr,of_essores passam é
mais pedagogico
DARK-ANGEL Sim Nao Na&o respondeu
Waza N&o N&o respondeu N&o respondeu
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Quadro XIVA. Atitudes do jogador ap6s 0 jogo

ANALISAR DEPOIS DO

JUNTAMENTE COM OS COLEGAS,
FAZEM UMA REFLEXAO DOS
RESULTADOS OBTIDOS POR

COM QUE OBJECTIVO

NicK JOGO, O QUE ACERTOU FORMA A UTILIZAREM ESSAS | FAZEM ESSA REFLEXAO
OU FALHOU INFORMACOES EM JOGOS EM CONJUNTO
FUTUROS OU EM CONTEUDOS
ESCOLARES
AARON Néo Né&o respondeu Né&o respondeu
E necessario porque
BIAZONA sim sim trabalhamos em equipa e
para melhorar as
competéncias do cla
BLODEINHO nio Sim e Para obter melhores
resultados
DARK- sim sim e Para ser cada vez
ANGEL melhor
DUGAL sim Sim e Para obter mais

SUCESSO
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ANEXO V A. EXEMPLOS DE NOTAS DE CAMPO
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CASO 01

No que diz respeito as notas de campo do caso 01, o grupo em estudo tinha por
habito jogar na universidade. Enquanto estudantes, reuniam-se no nuacleo de
informéatica. Uma vez que ndo lhes era possivel utilizar o mesmo espago para esse fim,

jogam em suas casas ou reinem-se em casa de um deles para jogar.

Aguando das nossas sessdes iniciais de observacdo participante, solicitei a
utilizacdo da referida sala de informatica da Universidade da Madeira. Nos restantes

encontros, o local possivel foi em casa.

Assim, durante a nossa presenca nas varias vezes que estivemos juntos, foi
possivel registar varios aspectos, nomeadamente o facto de falarem entusiasticamente
darem sugestdes e conselhos: “da a volta pelo outro lado...”, “usa a arma...”, ouvem-se
desabafos, pequenos suspiros ou comentarios de lamuria ou alegria, consoante o

desenrolar do jogo. Estes comportamentos resultam do entusiasmo dos envolvidos.

Foi possivel observar e registar que estes jogadores tinham por habito, passadas
cerca de duas horas, fazerem uma pausa para um pequeno lanche, voltando depois
novamente ao jogo. Lanche esse que deixavam previamente preparado aquando dos

encontros em casa.

Durante os encontros em que estivemos presentes e foram observados, bem
como das vezes em que participamos no jogo jogado pelo membros do grupo, o
escolhido foi o Counter Strike. Segundo foi possivel verificar este jogo foi um dos
grandes responsaveis pela amizade que os une bem como pelo gosto que partilham
pelos videojogos. Foi possivel também registar que, um momento interessante nos
encontros deste cla € existir, no final de cada jogo, uma andlise do jogo onde discutiam,
trocavam ideias, impressdes e tacticas sobre o jogo, definindo estratégias para préximos
encontros. O relacionamento que mantém com o elemento feminino é indiferente,

comparativamente com os restantes.
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CASO 02

No que diz respeito as notas de campo do caso 02, este grupo joga habitualmente
online, nas suas casas. O cla teve inicio quando descobriram que partilhavam o mesmo
gosto pelos videojogos. Com o dificultar das tarefas universitarias, viram-se obrigados a
jogar alternativamente nas suas casas €, assim, tem sido nos Gltimos tempos. Para este
estudo jogaram na faculdade que frequentam e na casa que um um familiar da

investigadora disponibilizou para o efeito, no Faial.

Sdo essencialmente os jogadores Dark-Angel e a Blodeinho que mais
demonstram excitagéo e extroversdo aquando do jogo. Os restantes sdo mais calmos,
pouco comentadores. Todos falam entre si, trocam directrizes, dicas e instrugdes mas de
uma forma mais calma. O jogador Dark-Angel apresenta-se sempre com muita
seriedade e concentracdo perante o jogo. A jogadora Biazona é igualmente calma
apresentando uma postura que contrasta com a irreveréncia de Blodeinho que é o
elemento do cld que consideramos ser mais extrovertido e divertido, neste caso,

divertida.
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