Videojogos comerciais e literacia mediatica, alguma ligacao?
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Resumo

O artigo apresenta um projeto de investigacao cujo tema € a utilizagdo dos videojogos comerciais, um dos media
mais utilizados pelos jovens, e a sua pratica proporciona formas de comunicacédo entre eles. Alguns comunicam
em permanéncia enquanto jogam para definirem estratégias, através da internet e de chats, porque
frequentemente esses jogos podem ser jogados em equipa. Isso proporciona a leitura, a interpretacdo e a
producdo de informagdes e de mensagens media que, eventualmente, contribuem para atingir niveis mais
elevados de literacia em determinadas areas.

Indmeros estudos reconhecem que a utilizagdo de ferramentas convertidas em videojogos (gamificadas), conduz
ao aumento da motivacao dos jovens, da criatividade, do pensamento critico, da concentracao, e de habilidades
manuais e cognitivas. Desconhece-se a influéncia e o contributo de diferentes classes de videojogos comerciais
(estratégia, simuladores, aventura, infantil, passatempo, RPG, desporto e educacionais), na leitura, na
interpretagdo e na producdo da informacéo, e no aumento dos niveis de literacia, em areas distintas, tais como,
politica, economia, sociedade, cultura, desporto, ambiente, leitura, matematica e ciéncias.

O objetivo principal deste trabalho é estudar, quantificar e classificar as possiveis influéncias e os impactos de
diferentes categorias de videojogos comerciais na literacia dos media, isto é, no aumento dos niveis de
competéncias, de leitura, interpretacdo e producdo da informacédo em diversas areas, através da analise de
correlagdes, entre estas aptiddes e os perfis dos jogadores.

A metodologia a aplicar serd dividida em dois tipos de procedimentos (i.e. exploratério e experimental)
aplicados em duas fases do estudo distintas, mas complementares. O instrumento de recolha de dados consiste na
construcdo e aplicacdo de um questionario online multimédia interativo, que englobe testes de compreensao,
critica e anélise dos media, assim como algumas questfes praticas de literacia de leitura, matemética e cientifica
(incluidas no método PISA). Sera também aplicado um experimento controlado para conhecer a influéncia dos
videojogos na literacia dos jogadores, e para averiguar se 0s niveis de literacia relativa dos ndo jogadores sao
idénticos, superiores ou inferiores aos dos jogadores.

Como resultado da investigacao, espera-se revelar os contributos de diferentes tipos de videojogos comerciais
para 0 aumento dos niveis de literacia dos media. Os dados serdo tratados estatisticamente e os resultados das
preferéncias/hdbitos de jogo versus a avaliacdo em diferentes areas, poderdo revelar perfis de competéncias
compreensivas, interpretativas e criticas, e demonstrar se existem, quais sdo os reais contributos dos videojogos
comerciais na partilha da informagéo e desenvolvimento do conhecimento juvenil.
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INTRODUCAO

Os videojogos sdo hoje a segunda maior inddstria de

O carater atrativo dos videojogos associado ao conceito
do ludico, descrito por Piaget, pode contribuir de forma
significativa para o desenvolvimento global do ser
humano, facilitando o processo de comunicagdo,
socializagdo, expressdo e construgdo do pensamento
através de representacBes mentais [Piaget71]. Outros
autores [Vigotsky98; Freire97; Kishimotol0;
Rodrigues89; Rabinovich07], referidos num estudo
[Cebalos11l] evidenciaram que as atividades que
envolvem o conceito de ludicidade estdo inter-
relacionadas com o desenvolvimento do conhecimento.

entretenimento do mundo, sendo apenas ultrapassados
pela televisdo, e assim ja ocupam uma parte significativa
do dia a dia das criancas e dos adultos. A média de idades
dos jogadores de jogos de computador/videojogos é de 34
anos, sendo que cada adulto joga, em média, ha 12 anos e
40% do total de jogadores sdo mulheres. Elas preferem
maioritariamente (80%), a plataforma Wii, enquanto que
0s homens dividem as suas preferéncias pela Wii (41%),
pela XBOX360 (38%) e, em menor propor¢do, pela PS3
(21%), segundo pesquisas realizadas [ESRB14].

Os videojogos sdo um dos media mais usados, que estao
relacionados com a literacia, e que sdo formas de
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comunicacdo entre jogadores. Uma grande parte dos
jogadores estabelece, permanentemente, comunicagdes
através de ligagbes pela internet, para definirem
estratégias mesmo enquanto jogam, porque muitas vezes
jogam em equipa. H4, portanto aqui, muita comunicacéo,
interpretacdo, leitura e producéo de mensagens media que
servem de suporte ao eventual contributo dos videojogos,
para atingir niveis de literacia mais elevados nas &reas
dos media, leitura, matematica e ciéncias.

A educacdo para os media é importante na medida em
que, os media estdo muito presentes na vida das pessoas,
e € essencial a capacidade de compreensao critica dos
media, para a promog¢do da participagdo ativa enquanto
cidaddos [Pintol1]. Desse modo, 0 Uso que 0S jovens ja
fazem dos media podem alicergar as bases da educacdo
para os media [Ponte08], e no contexto dos videojogos, o
jovem pode tornar-se “um agente ativo da mudanga, um
autor criativo de pleno direito, ndo s6 de artefactos
narrativos particulares, mas também de novas formas de
contar historias” [Sousal2: p.181]. Assim, através da
literacia dos media, 0 jovem ao comunicar por meio da
utilizacdo dos videojogos, esta em simultaneo a adquirir
competéncias que podem ajudar a aumentar os niveis de
literacia em areas fundamentais do conhecimento formal
e informal.

Algumas questdes se colocam na reflexdo das
potencialidades dos videojogos associados aos jovens,
nomeadamente: Porque despertam tanto interesse? Por
que razbes jogam e durante tanto tempo? E possivel
utilizar o potencial dos videojogos como promotor da
literacia dos media, da leitura, da matematica e das
ciéncias?

Nesta Otica, o problema que orienta a investigacdo é
identificar que tipo de jogos contribui para cada um dos
tipos de literacia, identificada anteriormente como
elemento promotor/ativador da comunicacdo, leitura,
interpretacdo, e producdo de mensagens media, que
servem de suporte ao eventual contributo dos videojogos
para atingir niveis de literacia mais elevados nas areas
dos media, e em areas especificas.

A literatura afirma que “a literacia dos jogos pode
conduzir a uma perspetiva reflexiva produtiva,
relativamente & concepcdo (incluindo contetdo) assim
como a formacgdo de identidades que dominam as
tecnologias” [Geel0: p. 226]. A respeito dos videojogos
em contexto escolar, as regras do jogo podem ser
definidas através da inser¢do dos contelidos curriculares e
assim os videojogos tornarem-se (teis no processo
ensino-aprendizagem  [Zagaloll]. Alguns estudos
sugerem que o0s videojogos de matematica para
computador, aumentam os conhecimentos de matemaética
[Ke07; Klawe98; Moreno02; Sedighian96]. O projeto
nacional “Navegando com o Magalhaes, estudo sobre o
impacto dos media digitais nas criancas” [Pereiral3], em
que foram aplicados questiondrios a alunos dos 3° e 4°
anos do 1° ciclo do ensino basico, que passaram a utilizar
0 computador pessoal cofinanciado pelo governo
portugués, o “Magalhdes”, verificou que a atividade jogar

é das que os jovens mais apreciam, despendem nela
muito tempo e dizem que serve para aprenderem.

Ademais, ndo se encontrou na literatura estudos que
relatem o contributo dos diferentes tipos, classes ou
categorias de videojogos comerciais no aumento dos
niveis de literacia dos media. Deste modo, faz sentido
enveredar-se por uma investigacdo assente na utilizacdo
dos videojogos pelos jovens e o impacto daqueles na
literacia dos jovens, e como ferramenta atuante no
processo de desenvolvimento intelectual, social e pessoal.
Como resultado da investigacdo, espera-se conseguir
revelar os contributos de diferentes tipos de videojogos
comerciais para o aumento dos niveis de literacia dos
media. Os dados serdo tratados estatisticamente e os
resultados das preferéncias/habitos de jogo versus a
avaliacdo em diferentes areas, poderdo revelar perfis de
competéncias e compreensivas, interpretativas e criticas,
e demonstrar se existem, e quais sdo 0s reais contributos
dos videojogos comerciais no desenvolvimento do
conhecimento juvenil.

2. PROBLEMA E HIPOTESES DE ESTUDO

O principal problema deste estudo enquadra-se no
seguimento de estudos realizados que evidenciam que
niveis mais elevados de literacia podem ser atingidos,
pela utilizacdo de algumas classes (narrativa e modelo de
interatividade) de videojogos, que podem proporcionar
beneficios no aumento da capacidade de compreensdo e
comunicacdo dos seus utilizadores, em particular, dos
jovens. Interessa, mais especificamente, perceber que
tipos de jogos comerciais contribuem para o
desenvolvimento do conhecimento, da informacdo dos
media ou de &reas especificas. Para tal, serdo cruzadas e
classificadas informacBes subjetivas e  objetivas,
recolhidas a partir da opinido e preferéncias dos jovens
jogadores e ndo jogadores (dados subjetivos) e da
avaliacdo de literacias e héabitos de jogo (dados
objetivos). Os investigadores [Pintol1] referem que os
estudos da educacéo para os media em Portugal s&o ainda
escassos, no que se referem as praticas, métodos e
impactos.

Assim, o objetivo principal deste estudo é averiguar (caso
existam) as relacbes entre as diferentes classes de
videojogos comerciais e a literacia dos media, isto €, no
aumento dos niveis de competéncias, de leitura,
interpretacdo e producdo da informacdo em diversas
dreas. Com o proposito desta investigacdo relaciona-se
também com o facto de néo se terem localizado, estudos
anteriores que referissem o contributo dos videojogos
comerciais na literacia dos media, ou em quais 0s
dominios de avaliacdo segundo o relatdrio de PISA
[OECD14], a literacia da leitura, literacia matematica ou
literacia cientifica. Também faz parte dos objetivos
principais deste estudo, conhecer os perfis dos jovens
jogadores; os critérios ligados as suas preferéncias de
jogo; as caracteristicas das suas comunicacdes e relagdes
estabelecidas enquanto jogadores; a literacia dos media e
a literacia de leitura, matematica e cientifica.

Como objetivos especificos este trabalho pretende:
1. Conhecer, classificar e caracterizar os habitos de



jogo para definir o perfil dos jogadores, através
de critérios objetivos como: tempo e frequéncia
de jogo, condicbes em que jogam, media
utilizados (online e offline), plataformas (moveis
ou fixas), -categorias predominantes de
videojogos que jogam.

2. Conhecer as principais aplicacGes gamificadas e
comparar as motivagbes para 0 jogo com 0sS
jogos comerciais.

3. Testar as capacidades de grupos de jogadores
para averiguar, de que forma, a utilizacdo dos
videojogos promove a literacia dos media, da
leitura, matematica e cientifica. Ou seja, sera
que os videojogos comerciais sdo um facilitador

de calculo, compreensdo de conteldos,
criatividade,  concentracdo, = memorizagéo,
definicdo e alcance de objetivos e

conhecimentos?
Nesse sentido, formulam-se as hipéteses deste estudo:

HO = Os videojogos, nas suas diferentes categorias,
ndo contribuem para aumentar niveis de
conhecimentos, nem promovem a literacia dos
media.

H1 = Os videojogos contribuem para a obtencdo de
niveis mais elevados de literacia dos media e de
outras areas do conhecimento nos jovens (dos 12 aos
15 anos de idade).

A par desta problematica, indicam-se outras questdes que
permitirdo conhecer com maior exatidao toda a situacao e
confirmar a hipétese principal, sendo elas:

= Quais sdo os tipos de videojogos utilizados?

= Quais sdo os principais habitos de jogo?

= Qual ¢é o perfil dos jogadores? Preferéncias em
relacio ao género e a idade. Definicdo e
caracterizagdo de perfis de jogadores.

= Como comunicam e se relacionam através do
jogo, e como o fazem em equipa?

»  Que leitura e interpretacdo fazem os jovens das
mensagens media?

= Os jovens sdo utilizadores criticos e reflexivos
dos videojogos?

= Os jovens sdo produtores de mensagens de
media através das comunicagBes estabelecidas
para jogar?

» A utilizacdo dos videojogos promove a literacia
dos media? Em que medida e de que forma?

» A utilizacdo dos videojogos promove a literacia
da leitura, matematica e cientifica? Em que
medida e de que forma?

= Os jovens utilizam aplicacbes gamificadas?
Anélise heuristica das principais fontes.

O facto de os jovens incluirem nas suas rotinas de
entretenimento a utilizacdo frequente dos videojogos, e
de se considerar que, a sua pratica favorece a aquisicdo,
desenvolvimento e partilha de conhecimentos, as praticas
relacionais e de comunicagdo dos jovens promove uma
atitude critica e reflexiva dos videojogos, justifica um
estudo que poderd conduzir a melhorias no
desenvolvimento do conhecimento e de informacdes e em

diversas areas. Estima-se que um estudo sobre as classes
de jogos (narrativa e modelo de interatividade) e as suas
diferentes influéncias na literacia, seria algo bastante
importante e de extrema utilidade em novas tecnologias
de informacdo, na comunicacdo e interacdo para a
vinculagdo do conhecimento em todos os media digitais,
incluindo os videojogos, entre eles. Espera-se também,
poder contribuir para que pais, educadores, politicos,
desenvolvedores de videojogos e cidaddos no geral,
reconhecam neste media, um potente e importante
veiculo promotor de desenvolvimento de conhecimentos
e comunicagdo, e estimulo a criacdo de cidaddos mais
criticos, esclarecidos, criativos e participativos.

3. METODOLOGIA

A metodologia a aplicar serd dividida em dois tipos de
procedimentos (i.e. exploratério e experimental)
aplicados em duas fases do estudo distintas, mas
complementares. Sera aplicado um experimento
controlado para conhecer a influéncia dos videojogos na
literacia dos jogadores, e para averiguar se 0s niveis de
literacia relativa dos ndo jogadores sdo idénticos,
superiores ou inferiores aos dos jogadores.

A primeira fase do estudo tem como objetivo identificar
as praticas de jogo dos jovens, quanto a tipologia de
videojogos, as interfaces utilizadas e a frequéncia de
jogo, e simulténeo, avaliar competéncias de literacia dos
media em varias areas.

Assim,  primeiramente,  pretende-se  fazer um
levantamento das diferentes mecénicas dos videojogos e
dos principais tipos de narrativa em jogos, tendo em
conta alguns critérios, como o perfil do jogador quanto a
frequéncia de jogo.

De seguida, na segunda parte desta fase, pretende-se
fazer um levantamento do perfil de trés grupos,
classificados como jogadores de a) alta frequéncia, b)
baixa frequéncia e c) ndo jogadores [Gupta96]. Pretende-
se testar competéncias de compreensdo, interpretacdo e
critica da informacéo, e dos niveis de literacia, em &reas
distintas, tais como, politica, economia, sociedade,
cultura, desporto, ambiente, leitura, matemética e
ciéncias.

Na terceira parte desta fase, a amostra sera agrupada por
perfis de jogador, que depois serdo cruzados com 0s
dados obtidos na area da literacia dos media, assim como
nas capacidades de interpretacdo da informacdo de
leitura, de matemaética e de ciéncias.

Para tal, intentamos inquirir 200 alunos, todos na faixa
etaria dos 12 aos 15 anos, que frequentem o 3° ciclo do
ensino basico publico ou privado.

Para o efeito, serd construido e aplicado um questionério
online multimédia interativo, através dos aplicativos da
Google Docs (imagem, dudio e video) que englobe testes
de compreensdo, critica e anélise dos media, assim como
algumas questbes praticas de literacia de leitura,
matematica e cientifica (incluidas no método PISA). O
questionario incluird a criacdo de cendrios/situacdes para
avaliar a literacia dos media, nomeadamente, através da
inclusdo de excertos de noticias de caracter politico,



econdmico, social, cultural, desportivo, ambiental, etc.
divulgados nos media, nomeadamente em jornais,
revistas, televisdes, emissoras de radio e websites.
Incluird também questdes-problemas nas areas de leitura,
matematica e ciéncias.

Ap0Os o termino desta primeira fase, numa fase intermédia
que antecede o segundo estudo, pretende-se convidar
alguns destes jovens, que participardo na segunda fase do
estudo, a jogarem diversos videojogos, de forma
controlada, ao longo de um periodo de seis meses, findo
o qual, serad aplicado o mesmo instrumento, de forma a
averiguar, se existem e, quais as diferencas. O acesso aos
jogos sera efetuado gratuitamente através das plataformas
da Google Store ou da Apple Store.

Assim, a segunda fase tem como objetivo verificar a
influéncia dos videojogos comerciais nas competéncias
de literacia dos media em varias areas, apos o periodo de
jogo.

Para o efeito, a amostra sera composta por 45 voluntéarios,
divididos por trés grupos de 15 voluntarios cada,
associados pela mesma frequéncia de jogo, e por classes
de jogos que demonstraram ter influéncia sobre os
dominios avaliados na fase anterior. Sera aplicado o
mesmo instrumento utilizado na primeira fase do estudo
na recolha dos dados.

Como resultado da investigacdo, espera-se revelar 0s
contributos de diferentes tipos de videojogos comerciais
para 0 aumento dos niveis de literacia dos media. Os
dados serdo tratados estatisticamente e os resultados das
preferéncias/hdbitos de jogo versus a avaliacdo em
diferentes &reas, poderdo revelar perfis de competéncias
compreensivas, interpretativas e criticas, e demonstrar se
existem, quais sdo os reais contributos dos videojogos
comerciais na partilha da informacao e desenvolvimento
do conhecimento juvenil.

4. VIDEOJOGOS E DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS

O processo de desenvolvimento de competéncias dos
jovens deve incluir o envolvimento e a motivacéo,
através dos meios e da linguagem que estdo
habitualmente ligados [Piaget70; Freire97]. Desta forma,
a sociedade atual deve procurar fomentar a criacdo de
jovens mais motivados, cidaddos mais criticos,
esclarecidos, criativos e participativos, tendo em conta as
novas formas de comunicacdo e adequando-se a
velocidade destes meios [GeelQ], e neste contexto
enquadram-se 0s videojogos como um dos media de
entretenimento de maior crescimento nos ultimos 30 anos
[Simon03; ESRB14].

A utilizacdo dos videojogos aumenta a motivagdo dos
jovens [Burguillol0; Kebritchil0; Malone80], estimula a
aprendizagem profunda e o pensamento criativo [Eow,
09; Papert80], proporciona ambientes significativos de
aprendizagem [Shaffer06] e pode ainda despertar o
interesse por novas extensdes de leitura [Squire04]. Os
videojogos sao formas de comunicacdo entre jogadores, e
modificaram os modos de os individuos agirem
socialmente, pois a sua préatica é também uma maneira de

o0s jogadores terem uma participagao ativa ao nivel social
[Dédal0], a préatica dos jogos sociais, através das redes
sociais, leva ao maior envolvimento social. Essas préaticas
de jogo envolvem a comunicacao que é fundamental para
0s jogadores, principalmente porque muitas vezes jogam
em equipa. Eles comunicam em permanéncia enquanto
jogam, especialmente para definirem estratégias,
transitarem de niveis, ultrapassarem obstaculos, por meio
da utilizagdo frequente de softwares de comunicacdo
através da internet, com servigo de video e voz, como
exemplo, o skype ou raidcall ou outras salas de
conversacdo em tempo real (chats). Essas comunicagdes
cimentam praticas relacionais, mantidas e desenvolvidas
através da pratica dos videojogos, que proporcionam o
alcance de niveis mais elevados de literacia dos media
[Geel0; Prensky01; Zagalo08].

De acordo com Schuytema [08], “um jogo eletrénico é
uma atividade ludica formada por acdes e decisGes,
limitadas por um conjunto de regras e por um universo,
gue no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um
programa de computador” (p. 447). As a¢Bes e decisdes
do jogador contextualizam a narrativa do jogo, sendo
gue, as regras enunciam aquilo que é permitido fazer,
assim como todas as consequéncias das escolhas feitas
pelo jogador. O jogo eletrénico € constituido por trés
elementos: enredo, motor e interface interativa. O enredo
compreende o tema, a trama, 0s objetivos e a sequéncia
de acontecimentos; o motor do jogo € a estrutura que
orienta as acOes e as decisGes do jogador; a interface
interativa possibilita a comunicacdo entre o jogador e o
motor do jogo, fazendo a ligacdo entre as opg¢Bes do
jogador e os desenvolvimentos no ambiente do jogo
[Battaiola00].

S80 indmeras as potencialidades atribuidas aos
videojogos, entre elas a destreza na organizacdo dos
sentidos e a rapidez do pensamento. Os jogos de video,
sendo mais complexos, ao proporcionarem a tomada de
decisbes dificeis em fracbes de segundo, ndo sO
melhoram a coordenacdo motora das maos e dos olhos,
como aumentam a velocidade de raciocinio [Johnson05].
O facto de os videojogos possuirem determinadas
caracteristicas, nomeadamente terem regras e metas,
serem engragados e interativos, possibilitarem a
resolugdo de problemas e obtencdo de resultados,
proporcionarem feedback, irdo permitir 0
desenvolvimento de capacidades, tais como a definicdo
de estruturas, a motivacdo, o divertimento e o prazer, a
aprendizagem e a criatividade [Prensky0l]. Os
videojogos oferecem a possibilidade de reforcar o
desenvolvimento de conhecimentos ao nivel da
organizacdo dos conteudos e habilidades manuais
[Muros13].

A questdo da interatividade é também referida num
estudo [Oliveiral0], que numa abordagem ao videojogo
The Path, se verificou que este permite a interatividade
do jogador que, ao explorar o jogo, ao participar na acao
e ao comparar com situagdes reais, entra em contacto
com o imaginario, e pode estabelecer a compreensdo da
historia do jogo. A possibilidade de interagir destaca-se



pelo facto de que “jogar ¢ uma forma de leitura
(interpretagdo) e escrita (produgdo) simultineas” [GeelO:
p. 252].

A ocupacdo dos tempos livres é preenchida de forma
agradavel pela préatica de videojogos [Magalhdes09], em
que o divertimento e o entretenimento sdo as principais
razBes para a pratica de jogos.

Os criadores dos videojogos podem conceber os mesmos
recorrendo a repeticdo de acgBes, sendo esta uma
caracteristica importante no processamento da memdria
[Zagalol1], e “recorrendo a mecanicas de envolvimento
dos videojogos (ex. objetivos, recompensas, estatuto,
etc.) podemos desenhar atividades simuladas que incitem
a repeticdo de tarefas, porque grande parte da
memorizagdo advém da repetigdo de processos” (p. 7).

Os videojogos modificaram a forma de os individuos
agirem socialmente, pois a sua pratica conduz a
participacdo ativa ao nivel social. Assim, a pratica dos
jogos sociais, por meio das redes sociais, leva ao maior
envolvimento social, confirmado pelo estudo realizado
com 22 jogadores de Farmville, cujo objetivo era o de
analisar os processos comunicativos, a integracao social e
a producdo de sentidos [DédalQ]. Neste sentido, o0s
autores [Gongalves10], refletiram sobre o sucesso dos
videojogos online, os interesses que provocam e as
causas relacionadas com o tempo gasto, e concluiram que
“as comunidades virtuais representam nos dias de hoje
uma forma de os seres humanos partilharem o seu “eu”
com 0s outros cada vez mais fragmentados, entre o real e
o virtual” (p. 93), e que os videojogos online sdo um
modo de evitar o isolamento, ao permitirem o
intercAmbio de comunicagdo com outras pessoas.

Neste &mbito, ainda existe muita controvérsia sobre a
questdo da violéncia presente em alguns videojogos e 0s
eventuais efeitos nefastos em quem os utiliza. Alguns
investigadores afirmam que os videojogos agressivos
podem ter consequéncias negativas a curto prazo, e as
emocdes que dai resultam dependem do tipo de jogo e do
grau de violéncia (Anderson & Ford, 1986),
parafraseados por [Ferreira06]. No mesmo sentido,
Schutte e colaboradores (1988), também referidos no
estudo acima mencionado, concluiram que, criangas com
idades entre os cinco e os sete anos, que estas apds terem
praticado jogos violentos, revelaram comportamentos
mais violentos do que outras que tinham participado em
jogos ndo violentos.

No lado oposto, a literatura [Magalhdes09] também
refere que a violéncia experienciada nos jogos,
nomeadamente em criangas com idades dos seis aos oito
anos, ndo se reflete na vida real, pois elas conseguem
fazer a distingdo entre realidade e ficcdo, e 0s jogos sdo
mais interessantes quando compostos por alguma
realidade virtual.

As consequéncias da utilizagdo dos videojogos podem ser
boas ou més, dependendo das circunstancias de quem os
joga e em que ambientes, isto é, os jogos “tém, quando
jogados de forma inteligente e na origem da troca de
ideias com os pais e 0s pares, excelentes efeitos

cognitivos nas criangas (...) tornam-se prejudiciais
quando utilizados para substituir a presenca de uma ama
para as criangas oriundas de lares violentos” [GeelO: p.
14]. No entanto, os “resultados dos estudos néo tém sido
consistentes” [Ferreira06: p. 197], pois apesar de se
verificar um aumento de violéncia em criancas, 0 mesmo
ndo sucede nos adolescentes e nos adultos, para além de
gue a quantidade de estudos é ainda reduzida, e as
metodologias usadas também séo divergentes.

A relacdo de aproximacéo entre o individuo e a maquina
de jogos foi sofrendo alteracBes, especialmente no
aumento do nlmero de pessoas a utilizar os videojogos, e
também no sentido de elas obterem maior satisfagdo ao
jogar. Exemplo disto foi o surgimento do controlador Wii
da Nintendo, que ja levou ao aumento do nimero de
pessoas que praticam os videojogos, e que os praticam de
uma forma mais salutar [Mano08]. Ao nivel das
disposi¢des afetivas, [Zagalo07] investigou as questbes
da criacdo e desenvolvimento da emocdo presente nas
estruturas de entretenimento interativo, nomeadamente
nos videojogos, e afirmou existir nos jogadores a procura
da participacdo ativa e a gratificacdo ao nivel emocional.

Um estudo publicado recentemente [Colzatol3]
demonstrou a influéncia dos videojogos de First Person
Shuter (FPS) na melhoria de execucdo de atividades de
controlo cognitivo em 52 adultos. O estudo verificou que,
0s jogadores com experiéncia em  videojogos
desenvolvem as capacidades de pensamento e de reacdo,
e de movimentos visuais e auditivos, tornando-se mais
rapidos, e reduzindo a possibilidade de erro. Verificou-se
que os jogadores de videojogos, foram mais rapidos do
gue os ndo jogadores. A amostra era inicialmente de 100
adultos voluntérios, a qual foi aplicada um questionario
[Clark11] que lhes permitiu aferir a familiaridade que
tinham com os jogos (ex. FPS, Role-playing, puzzle,
etc.), e classificar os jogadores em trés grupos, 0s
jogadores de videojogos, 0s ndo jogadores e outros (estes
ndo participaram no estudo posterior). Os jogadores de
videojogos foram definidos como jogando jogos de acéo
(ex. Call of Duty, Modern Warfare, Unreal Tournament,
Half-Life 2, BattleWeld, e Grand Theft Auto IV) pelo
menos cinco horas por semana, num periodo de pelo
menos um ano, em varias plataformas, nomeadamente
PC, Xbox, Playstation e Nintendo). Os ndo jogadores de
videojogos foram definidos como jogando pouco, ou
nunca terem jogado videojogos. Uma semana depois dos
guestionarios iniciais, e com base na classificacdo obtida
dos perfis dos jogadores, a amostra de 52 individuos foi
convidada a participar num procedimento experimental
baseado em sessdes de testes praticados no computador,
sem revelar a eles por que razdes tinham sido escolhidos,
tendo o resultado mostrado uma significativa influéncia
na capacidade cognitiva do grupo de jogadores.

A média de idades dos jogadores nos Estados Unidos da
América € de 30 anos, e jogam em média, hd 12 anos,
contrariamente aquilo que se poderia pensar, ndo sao
apenas as criangas e 0s jovens, que jogam, nem sdo a
média [ESA12]. No que diz respeito as mulheres, 47%
jogam videojogos. Os homens sdo apontados como tendo



maior experiéncia nos videojogos, apurada pelo tempo,
pela frequéncia, pela variedade de jogos que utilizam
[Bourgonjon11].

5. LITERACIA DOS MEDIA E OUTRAS
LITERACIAS

O conceito literacia dos media é associado a outros

conceitos, em particular, educacdo para o0s media,

alfabetizacdo dos media, literacia da informagcéo, literacia

digital, entre outros, atribuindo-se-lhe varios sentidos.

Literacia dos media ¢ “uma ampla capacidade de abordar
de modo global todas as facetas dos problemas e das
questdes que se nos possam colocar em funcdo dos media
e das suas mensagens” [Reia-Baptistall: p. 55]. De igual
modo, o termo literacia dos media (aplicado aos
videojogos) esta presente no conteddo do jogo criado
para ajudar ou dificultar objetivos, resolucdes, estratégias
e comportamentos [GeelO]. A expressdo literacia
medidtica estd presente “na capacidade de aceder,
analisar, avaliar e criar mensagens através de uma
variedade de contextos™ [Livingstone03: p. 2], e sem uma
abordagem democratica e critica dos media, o0s
individuos serdo meros recetores e consumidores de
informacdo e de comunicacdo online, 0 que ndo vai ao
encontro do exercicio do direito de cidadania.

Os investigadores [Pintol1] referem-se a educacdo para
0s media, e recomendam a sua difusdo, convictos de que
“os media sdo, cada vez mais, uma dimensio € um
ambiente que marca a vida das pessoas e dos grupos
sociais e que dificilmente se pode aprender a ser cidaddo
sem a compreensdo critica desse ambiente e sem o
conhecimento e destreza para nele intervir” (p. 155). Da
mesma forma, é a partir do uso que os jovens ja fazem
dos media, que se podem alicercar as bases da educacdo
para 0s media, mas é fundamental “fornecer os dados e
ferramentas cognitivas necessarias para que 0s jovens
possam aproveitar melhor a sua relagdo com o0s novos
media e evitar os perigos indesejaveis” [Ponte08, p. 5].

A alfabetizacdo dos media deve efetivar-se na escola,
através da discussdo de teméticas relacionadas com os
direitos de autor, o direito de ser ouvido e compreendido,
a formacdo civica, contribuindo desse modo para
desenvolver nos alunos o poder comunicativo e
colaborativo, no sentido de estarem aptos a participar nas
mudancas da vida da escola e da sociedade [Hobbs09].

Para a literacia dos media, & essencial promover a
participacdo ativa e esclarecida dos individuos. Tal é
possivel a partir da narrativa de histérias por meio dos
novos media, pois permitem ao publico criar e interagir,
de forma alargada, atraveés de blogs, foruns e redes
sociais, e desse modo “torna-lo um agente ativo da
mudanga, um autor criativo de pleno direito, ndo s6 de
artefactos narrativos particulares, mas também de novas
formas de contar histérias” [Sousal2, p. 181].

As competéncias adquiridas na area da literacia dos
media, especificamente as provenientes dos videojogos,
poderdo influenciar a literacia da leitura, da matemaética e
das ciéncias, pois através do jogo existe leitura
(interpretacdo) e escrita (producdo) simultaneas, e estas

ndo se verificam apenas ao nivel da linguagem, mas
também do calculo, dos conhecimentos cientificos de
areas diversas [Geel0].

O conceito de literacia de leitura é definido como “a
capacidade do individuo para compreender, usar, refletir
sobre e apropriar-se de textos escritos, de forma a
alcancar os seus objetivos, desenvolver o proprio
conhecimento e potencial e participar na Sociedade”
[OCDE1Q]. Literacia matematica é “a capacidade de um
individuo identificar e compreender o papel que a
matematica desempenha no mundo real, de fazer
julgamentos bem fundamentados, e de usar e se envolver
na resolugdo matematica de problemas da sua vida,
enquanto cidaddo construtivo, preocupado e reflexivo”
[OCDEO03]. Literacia cientifica engloba o “conhecimento
cientifico e a utilizacdo desse conhecimento para
identificar quest@es, adquirir novos conhecimentos,
explicar fendmenos cientificos e elaborar conclusdes
fundamentadas sobre quest@es relacionadas com ciéncia;
a compreensdo das caracteristicas proprias da ciéncia
enquanto forma de conhecimento e de investigacdo; a
consciéncia do modo como ciéncia e tecnologia
influenciam os ambientes material, intelectual e cultural
das sociedades; a vontade de envolvimento em questdes
relacionadas com ciéncia e com o conhecimento
cientifico, enquanto cidaddo consciente” [OCDEOQ6]
referidos por [Serrdo10].
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