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RESUMO

Este estudo monografico vem para contribuir com a ciéncia, no que diz respeito
aos jogos eletronicos e os jogos de rua. Trata-se de uma pesquisa documental,
qualitativa, de carater bibliogréfico, exploratério e comparativo. Realizado através
do estudo de livros, artigos e outros textos disponiveis na internet. Apds as
leituras, constatou-se que as criangas que vivem na chamada era do video game,
dao preferéncia aos jogos eletronicos, tendo em vista as condi¢gdes que sao
oferecidas na atualidade, pois a tecnologia esta muito mais acessivel hoje do que
décadas atrds. Os jogos eletrdnicos proporcionam uma maior utilizacdo do
raciocinio logico e da emocgdo, em geral, em detrimento ao pouco uso das
proficiéncias fisicas, no qual sdo melhores vistas e mais utilizadas na prética dos
jogos de rua. Os jogos de rua, geralmente, oferecem um desenvolvimento motor e
fisico adequado para as criangas, além da socializacdo entre elas, e por
controvérsia, jogar na rua pode ser perigoso devido a violéncia, transito dentre
outros fatores, enquanto os jogos eletrbnicos oferecem uma maior seguranga,
pois geralmente os jogos eletronicos séo praticados em locais fechados e quase
sempre fiscalizados por adultos, mas o mundo virtual pode ser levado tdo a sério
pelas criangas, que conseguem transferir os acontecimentos dos jogos para a
vida real.

Palavras-chave: Jogos: Eletronicos e de Rua; Tecnologia; Video Game; Infancia.



ABSTRACT

This monographic study it comes to contribute with the science, in that it says
respect to the electronic games and the games of street. This is about a
documentary research, qualitative, of bibliographical character, exploratory and
comparative. Carried through of the study of books, available articles and other
texts in the Internet. After the readings, were evidenced that the children who live
in the call were of the video game, give preference to the electronic games, in view
of the conditions that are offered in the present time, therefore the technology are
much more accessible today of that decades behind. The electronic games
provide a bigger use of the logical reasoning and the emotion, in general, in
detriment to the little use them physical proficiencies, in which better they are seen
and more used in the practical one of the street games. The street games,
generally, offer adjusted a motor and physical development for the children,
beyond the socialization between them, and for controversy, to play in the street
can be dangerous due to violence, transit amongst other factors, while the
electronic games offer a bigger security, therefore generally the electronic games
is practised in closed places and almost always did saw by adults, but the virtual
world can so be taken the serious one for the children, who obtain to transfer the
events of the games to the real life.

Key-Words: Games: Electronics and of Street; Technology; Video Game; Infancy.



RESUMEN

Este estudio monogréfico viene contribuir con la ciencia, en que dice respecto a
los juegos electrénicos y a los juegos de la calle. Uno estd sobre una
investigacion documental, cualitativa, de caracter bibliografico, exploratorio y
comparativo. Llevado a través con el estudio de libros, de articulos disponibles y
de otros textos en el Internet. Después de las lecturas, fueron evidenciados que
los niflos que vivo en la llamada eran del juego video, preferencia de la elasticidad
a los juegos electronicos, en la vista de las condiciones que se ofrecen en el
actual tiempo, por lo tanto la tecnologia son hoy mucho més accesible de ésa las
décadas detrds. Los juegos electronicos proporcionan un uso mas grande del
razonamiento l6gico y la emocién, en general, en el detrimento al poco uso ellos
las habilidades fisicas, en las cuales mejor se consideran y se utilizan méas en el
practico de los juegos de la calle. Los juegos de la calle, ofrecen generalmente
ajustado un motor y un desarrollo fisico segun los nifios, mas alla de la
socializacion entre ellos, y para la controversia, al juego en la calle puede estar
peligroso debido a la violencia, transito entre otros factores, mientras que los
juegos electronicos ofrecen una seguridad mas grande, por lo tanto los juegos
electrénicos se practican generalmente en lugares cerrados y observados casi
siempre por los adultos, pero el mundo virtual se puede tomar tan el serio para los
ninos, que obtienen para transferir los acontecimientos de los juegos a la vida
verdadera.

Palabras-llaves: Juegos: Electrénicos y de la Calle; Tecnologia; Video Juego;
Infancia.
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INTRODUCAO

A presenca dos jogos eletrénicos, pelo menos nas grandes cidades, é bem
maior e mais empregada que nas pequenas cidades (de menor poder aquisitivo,
ou até menos acesso as tecnologias mais avancadas), e sdo mais usuais que 0S
jogos de rua. Quer sejam nas casas, ou ambientes préprios para sua utilizacdo —
as casas de jogos eletrdnicos — e até mesmo em locais mais exéticos (praias,

sorveterias, dentre outros locais), tais como praias, shoppings dentre outros.

A pesquisa se deteve em verificar o fato dos jogos eletrénicos ocorrerem
com maior frequéncia do que os de rua, ja que na década de 1950, ha muitos
anos, ndo existia ou se cogitava um grande interesse por parte das criangas para
a criagdo e nem tecnologia para o funcionamento do jogo eletrbnico. E tentou
identificar quais os prejuizos e o0s beneficios que estes jogos eletrdnicos

trouxeram com relagdo aos jogos de rua.

De acordo com Zico (2003) desde os mais remotos tempos, quando a
espécie humana surgiu no planeta, nasceu junto a ela uma necessidade vital para
seu crescimento intelectual e fisico: este seria um dos diversos conceitos para a
criagdo do jogar. Manuscritos milenares anoénimos falam de jogos praticados em
todas as regibes do planeta, por todos os povos existentes nele. Dificilmente se
poderd delinear exatamente qual foi o primeiro jogo surgido no mundo. Adeptos
da teoria Darwiniana (teoria da evolucdo das espécies) afirmam que foi um jogo

chamado de Jogo da Evolugéo, praticado pelos Neanderdhal.

Consta que era um jogo bem simples e rude, jogado com um grande 0SsoO.
Marcavam-se pontos destrocando a cabeca dos adversarios e com isso
conseguindo o dominio de territérios. Este episddio foi bem reproduzido na época
das guerras. Outra escola de pesquisadores, de doutrina religiosa, discorda deste
fato e afirmam veementemente que o primeiro jogo foi inventado por Ad&o.
Obviamente era um jogo para um s6 jogador. Segundo diz a historia da doutrina,
Adao juntava pedrinhas coloridas, entdo ele observava os passaros que voavam e
separava uma pedrinha para cada cor que via nas belas aves (esta € uma historia

que passa boca-a-boca durante geragoes).



Quando um dos montinhos se esgotava, ele recomegava 0 processo.
Desejoso de maiores desafios, clamou por uma companhia, chegando mesmo a
fazer o esbogo de um tabuleiro para dois jogadores, que ficaria de costas um para
0 outro, cada qual cobrindo visualmente um lado e anotando as cores. Seu pedido
foi atendido, mas ai o mundo dos jogos sofreu seu primeiro grande impacto
negativo. A companheira de Ad&o, Eva (que por uma ironia incrivel do destino foi
homenageada tendo seu nome sido colocado em um material muito bom para
construgdo de jogos de tabuleiro), enjoou logo daquele jogo. Comegaram entao
0s problemas, que segundo dizem, sdo a base de todo o sofrimento dos dias

atuais.

Observando mais atentamente sua nova companheira, Addo imaginou-a
como um grande e sinuoso tabuleiro e tratou entdo de procurar alguma pecga que
pudesse ser utilizada neste novo jogo, esquecendo-se por completo de seu jogo
original. Com o passar dos tempos, vieram dois filhos e como era muito
pirracento, o jovem casal resolveu fazer um jogo que pudesse ocupar 0 tempo
ocioso dos garotos; criou um jogo chamado Traicdo. Cada um dos garotos devia
carregar uma sacolinha com frutas maduras e tentar acertar o oponente, sempre

pelas costas.

Ao final do dia quem acertasse mais vezes ganhava. Tudo corria bem até
que um dia Caim, entusiasmado com uma nova fruta que descobriu, usou-a para
0 jogo. Seu infeliz irmao Abel foi entdo & primeira vitima conhecida da historia da
humanidade a ser abatida por um coco, atirado com maestria por seu irméo. Foi o
segundo grande impacto negativo sofrido pelos jogos. Era apenas o segundo jogo
criado pelo homem e j4& era o responsavel pela morte de um quarto da

humanidade.

Este lamentavel episddio marcou para sempre todos aqueles que nas
geragOes futuras viriam a se dedicar aos jogos de tabuleiro. Ficaram todos
estigmatizados por essa mancha original, sofrendo perseguicbes, ameagas e
muitas vezes pagando com a propria vida pela ousadia de jogar. Segundo Zico
(2003), Durante muito tempo o ato de jogar passou a ser praticado apenas pelas

castas mais baixas da humanidade, ainda assim secretamente.



Dizem que os escravos de J& jogavam Caxanga, entre os maiores
jogadores da histéria da humanidade destacam-se nomes como Joana D'arc
(dizem que ela era fogo!), Rei Arthur (que mandou construir uma mesa redonda
enorme apenas para receber seus amigos para jogar), Teseu (inventor dos jogos
de labirinto) e um dos mais famosos, Galileu Galilei, criador do fantastico jogo
Planetas Dangantes. Em um belo tabuleiro, Lelei (como era chamado por seus
colegas de jogo) desenhou o Sol como centro do universo e o0s planetas

redondos, inclusive a Terra, girando em torno do astro-rei.

Foi o bastante para que os inimigos mortais dos jogos agissem. Lelei foi
pressionado, perseguido, preso e foi obrigado a confessar publicamente que seu
jogo estava errado, que era o Sol que girava em torno da Terra e ndo o contrério.
Ficou assim proibido de criar novos jogos. Esta sua atitude acabou por influenciar
as mais bizarras criagbes. Pouco tempo depois, um fanéatico adorador de jogos
criou um jogo chamado de "U or" (expressdo arabica-filastenesa-céltica sem
tradugcdo possivel para nosso idioma). Receoso de ter o mesmo destino de

Galileu tratou de desenhar a Terra como se fosse plana.

Este conceito ainda hoje perdura em jogos semelhantes a este antigo "U
or' e é verdadeiramente incrivel que um conceito tdo antigo tenha conseguido
sobreviver até os dias atuais. E verdade, porém que diversas tentativas foram
feitas para que o planeta fosse representado em sua forma real. Na Idade Média
chegaram a usar a cabega de inimigos decapitados para representar a forma
terrestre, mas mostraram-se pouco prético, porque impedia a visdo de todo o

tabuleiro e as pegas caiam com facilidade.

A histéria prossegue com o mundo dos jogos tendo seus periodos de altos
e baixos, ora fazendo grandes nomes, ora produzindo verdadeiros algozes.
Atribui-se a Julio César a criagdo de diversos jogos de estratégia, mas
infelizmente este fato ndo pode ser confirmado, pois 0s supostos jogos se

gueimaram no grande incéndio de Roma.

Um dos jogadores que mais se popularizaram foi Napoledo Bonaparte.
Verdadeiramente trata-se de uma das mais fantésticas farsas da humanidade,
porque Nap6 (assim chamado pelos seus intimos) era um jogador fraudulento,

que adorava roubar nos jogos. Ficava sempre com uma das maos (a esquerda,



segundo dizem) dentro da roupa, escondendo cartas. Apesar disto, devido ao
inegével prestigio politico de seus ancestrais, passou para a histéria como um

grande estrategista e ndo como o desleal jogador que era.

Apesar de todas as dificuldades, os jogos proliferaram pelo mundo e com o
advento das grandes navegagbes as culturas se encontraram e trocaram
informacgdes, tendo sido nesta época criada as primeiras empresas de exportacéo
de jogos, passo fundamental para o crescimento do setor. Livros historicos dao
conta de que marinheiros jogavam diversos tipos de jogos de tabuleiro em suas
demoradas viagens rumo ao desconhecido. Entre eles destacam-se "Andando na
prancha" de Othu Barao; "Fugindo da Peste", de Odhou Tér e o classico "Motim",
de Ostrha Ydhor (histéria que perdura por geracdes de modo informal, ndo

escrito).

Tendo em vista estudar os jogos de rua comparando suas caracteristicas
principais aos jogos eletrbnicos (prioritariamente os video games e 0s
computadores), percebe-se que no cotidiano ha um grande namero de criangas
jogando eletrénicos. Se ha influéncia dos jogos eletrdnicos, e 0 esquecimento
parcial dos jogos de rua no comportamento das criangas parecem estar tao
evidentes, observando o dia-a-dia percebemos isto, € viavel descrever alguns
motivos. Para tanto, € promissor explicitar um pouco sobre a histéria dos videos

games.

Em 1949, o engenheiro Ralph Baer foi incumbido de criar a melhor
televisdo do mundo, que para a época € uma grande revolucdo tecnolégica. Ele
pensava em criar uma TV interativa com jogos, mas a idéia ndo se proliferou.
Alguns anos depois, mais precisamente em 1972, Ralph pensava se havia algo
mais interessante do que ficar mudando de canal com o controle remoto e foi
quando ele teve uma idéia: desenvolver um jogo que seria conectado a TV, ele
apresentou sua idéia para um amigo seu que era engenheiro, entdo surgiu o
primeiro jogo, que foi chamado Pong, a Magnavox resolveu comprar o projeto de
Baer, da Sanders Associates, e comeca a desenvolver o console Odyssey, 0
primeiro video game para ser conectado a TV. Em contrapartida, nessa época, a
Atari foi acusada por Ralph de plagiar o Odyssey (WIKIPEDIA, 2005).



Os autores que escrevem para 0 site da enciclopédia wikipédia, sdo
autdbnomos e muitas vezes avulsos, portanto muita informagdes séo aderidas sem

um estudo prévio.

Ao mesmo tempo, Nolan Bushnell, faz uma oficina do quarto da filha e
adapta o jogo Spacewar feito por Steve Russell; criou-se entdo um Computer
Space, que foi considerado o primeiro arcade do mundo. A partir da premissa que
0s mainframes eram muito caros e ocupavam muito espaco, Bushnell criou a
Computer Space, que consistia em uma maguina que sO suportava um jogo que
era o Spacewar, essa experiéncia inovadora deu certo e ele passou a vender a
novidade. A Nutting Associates se interessou na engenhosidade de Bushnell e o
contratou temporariamente, para montar os arcades de Computer Space e um

tempo mais tarde Bushnell sai da empresa para fundar a Atari.

E a histéria segue na década de 1970 quando a Atari atinge o sucesso e
faz com que varias empresas a lancem suas maquinas, chamadas consoles,
entretanto, somente a Coleco (Connecticut Leather Company) conseguiu terminar
tudo até o dia proposto que era para o Dia dos Pais. No mesmo periodo outras
empresas comegaram a investir pesado nos consoles, o video game Telstar Pong

usava tecnologia similar as das maquinas de ja produzidas.

Enquanto isso, a Fairchild Camera & Instrument deu outro avango
importante lancando o Fairchild Channel F, que foi o primeiro video game
programével, nele era possivel congelar o jogo, alterar o tempo e a velocidade;
seu joystick (controlador do jogo) era bem interessante: o bot&o ficava na ponta
do manche e podia ser rotacionado. Assim, Pong ganhava uma leve inclinagcéo na

"raquete” e podia rebater a bolinha em vérios angulos.

Nessa época, surgiram as primeiras criticas relacionadas aos jogos
eletronicos violentos, como por exemplo, o jogo Death Race, produzido pela Exidy
Games, foi o precursor de Carmaggedon cujo objetivo era atropelar as pessoas
para ganhar. Death Race serviu ainda de inspiragéo para a criagdo de outro jogo
recente, o Interstate 76. Com o mercado em crescimento, Bushnell vende a Atari
para a Warner Communications, pois ndo vé outra maneira de manté-la

competitiva.



Enquanto na década de 1980 a Nintendo comecava a fazer testes na
cidade Nova York para vender o NES, que foi um console inicialmente exclusivo
para os EUA, no mercado norte-americano. Os varejistas estavam tdo céticos em
relagdo ao comércio dos videos games que a Nintendo teve de concordar em
recomprar tudo o que nao fosse vendido pelas lojas, e mais: a empresa deveria
reformular o design para se adaptar ao gosto da populagdo norte americana, para

qguem video game era acessorio de TV, ndo um brinquedo.

Para vender o console em lojas avessas aos videos games, a empresa
Nintendo também inventou um robd, batizando-o de R.O.B. Nessas lojas, ao invés
de ser vendido como video game, o NES vira um pacote para jogos de robd.
Apenas dois jogos sairam para R.O.B. Uma pistola para jogos como Wild
Gunman, Duck Hunt e Hogan's Alley, que foram sucessos do arcade e do
Famicom (o mesmo console lancado pela Nintendo nos EUA), no Japéo, €

lancada.

Munido de 6timos jogos da propria Nintendo, e de conversdes de sucessos
do arcade como Kung Fu Master, da Irem, e o lendario Super Mario Bros, o NES

ndo demora a virar sucesso nos EUA, apesar do langamento patrulhado e restrito.

Por volta da década de 1990, a Nintendo langcou uma versdo norte-
americana do console Super Famicom, eu foi o Super NES, e cobrou US$ 249,95
por unidade. Alguns jornalistas indagavam se o novo Mario seria o0 suficiente para
atrair os fabricantes dedicados ao NES, porque a versao anterior ndo fez sucesso
até entdo. A Sega, empresa concorrente da Nintendo investiu pesado quando
colocou Sonic the Hedgehog para jogar no console Mega Drive, e competir com 0
novo console da Nintendo. O carismético personagem, que virou mascote da
Sega, ganhou as capas de muitas revistas que levantam o desafio: Mario ou
Sonic, qual € o melhor? (WIKIPEDIA, 2005).

A partir de entdo, a Sony investe pela primeira vez no mercado de video
games, onde a empresa prop0s o langamento de jogos em CD-ROM, que mais
tarde criou-se um novo console o PLAYSTATION, para a Nintendo, no Super
NES, porque o periférico melhoraria as capacidades graficas e sonoras com o

novo formato em CD.



Nesta euforia toda no mundo dos jogos eletronicos, a Galoob Toys langou
0 Game Genie, ele € um acessoério que permite modificar o jogo como se ele
tivesse o codigo fonte aberto: obter vidas infinitas e truques que deixam os jogos

mais faceis sdo os trunfos do apetrecho.

Mais uma vez, a Nintendo saiu perdendo com esse equipamento e
processou a Galoob Toys. Por afirmacdo da empresa, o Game Genie reduz o a
diversdo do jogo, porque ele torna-o facil e retira a sua “magia”. A Nintendo perde
a acdo e 0 acessorio continuou sendo vendido. Ele é usado hoje em dia para
rodar jogos no Nintendo, ultrapassando e corrompendo o chip de protegdo do
console (que com o tempo para de funcionar direito). Quando a Galoob foi
produzir uma versédo do Game Genie para o Mega Drive, a Sega fez questdo em

ajudéa-los.

O primeiro console considerado moderno, tinha configuragéo de 64-bits, foi
o Atari Jaguar, que teve seu langamento no ano de 1993, como sua divulgagéo e
marketing foram fracos e os titulos dos jogos ndo muito bons, o console foi um
fracasso e também a dltima tentativa da Atari em hardware até entdo. Outro
console que n&o vingou da quinta geragéo foi o 3DO, que apesar da publicidade e
apoio das empresas de desenvolvimento, teve as vendas abatidas pelo prego
alto, restringindo a grande massa da sociedade. A quinta geragdo marcou o
advento dos jogos em 3D, como Super Mario 64, Tomb Raider e Final Fantasy
VI, além de mais realismo e acdo ao invés da fantasia e velocidade de jogos

como Sonic e Mario.

Houve uma grande disputa de comercializagdo entre as empresas que
produziam os consoles e 0s jogos no periodo de acessao deste, pois 0 mercado

estava muito comprometedor, principalmente com o publico infantil.

Na década de 2000, com forca total e muito disposta a se expandir, chegou
a sexta geracao do video game, a dos 128-bits, e comecgara com o langamento do
Dreamcast da Sega (em 1998 no Japéao, 1999 nos Estados Unidos), o console foi
produzido para competir com o Playstation que ja tinha sido lancado pela Sony.
Embora o Dreamcast tivesse sido bem aceito, as vendas cairam a partir do

momento que a Sony anunciou o langamento do PlayStation 2 (PS2) para 2000.



Em 2001 a Sega abandonou a producéo dos consoles e passou a dedicar-
se exclusivamente aos jogos. O console da Sega vendeu 10 milhdes de unidades.
O Playstation 2, langado em 2000, continuou o legado de sucesso do PlayStation,
apoiado pela compatibilidade com jogos do original, o fato de rodar DVD's, e
apoio da maior parte dos desenvolvedores, o PS2 vendeu 100 milhdes de

consoles em 5 anos.

A Nintendo anunciou em 1999 que estava desenvolvendo um sucessor
para o N64, com processadores desenvolvidos pela IBM, originalmente com o
nome de Dolphin, mas em 2000 o console foi batizado como Nintendo

GameCube, e langado em 2001.

Com receio da pirataria, a Nintendo néo fez jogos em DVD’s normais (DVD
5 ou 9), mas sim em mini-DVD’s, que comporta uma capacidade de 1,5 gigabytes
em disco. Devido a essa midia diferente, e a imagem "familiar" da Nintendo,
muitos fabricantes ndo colaboraram com o console. Apoiado principalmente por
jogos da propria Nintendo, o GameCube ja vendeu mais de 20 milhées de

unidades, até o momento.

Em 2001, um novo competidor entrava no mercado: a gigante empresa do
software Microsoft, com o Xbox, também compativel com DVD’s, e com um disco
rigido para salvar jogos e musicas, 0 console possuia poucos jogos exclusivos
(como a bastante vendida série Halo), mas geralmente recebia as melhores
conversfes. A Microsoft alcangou o 2° lugar no mercado, com 33 milhdes de

unidades.

A considerada sétima geracdo do video game comecou em 2005, com o
novo console da Microsoft, o Xbox 360. A Nintendo lancou o Wii em 19 de
Novembro de 2006 no Japédo e a Sony com seu Playstation 3, langou em 11 de
Novembro de 2006 no Japédo, e 17 de Novembro de 2006 nos EUA, e tem

previséo para langar em Margo de 2007 na Europa.

Os trés consoles tém joysticks com sensores de movimento, para
“revolucionar a forma de jogar", apesar de a Nintendo ter apostado mais nestes
sensores do que a Sony, uma vez que permite uma maior variedade de
movimentos, enquanto a segunda descrita melhorou os gréficos, tornando-os

incrivelmente realistas e introduziu sistema Blu-Ray (uma midia de disco que tem



a capacidade muito maior que a do DVD), o sistema patrocinado pela Microsoft no
seu console, Xbox 360 é o HD-DVD, € capaz de armazenar até 25 Gigabytes de
dados em uma Unica camada, contra 60 gigabytes do Blu-Ray que pode ser
gravado em camada dupla (o HD-DVD é patrocinado também por empresas como
a Toshiba, Sanyo, RCA, Intel e no lado do Blu-Ray, por exemplo, temos a Sony,

Philips, TDK, Sun Microsystens, Dell, Pioneer e Apple).

Em 2006, a Nintendo e a Sony revelaram os mais novos consoles que ja
estavam em teste h4 alguns anos, mas 0 que mais se destacou nessa geracéo
(até o momento) foi o video game da Nintendo, o Wii, pois o pre¢o de producgéo e
0 custo dos jogos séo baixos e, além disso, também um preco relativamente baixo
aos compradores (R$2150,00) com relacdo aos concorrentes, ja que o Playstation
3 é vendido pelo pacote simples e completo, respectivamente, R$3100,00 e
R$3200,00.

O console Nintendo Wii também teve como codinome Nintendo Revolution;
porque ele possui um controle parecido com um controle remoto, o qual vem com
sensores que possibilitam que o jogador interaja com o jogo, de forma muito
realista. Movimentado o controle de um lado para o outro, por exemplo. Também
0 jogador tem a opgdo de conectar o Wii ao Nintendo DS ou a Internet, a qual é
novidade no ramo da empresa (WIKIPEDIA, 2005).

Tendo em vistas alguns dos fatores a serem averiguados no estudo, é de
total conveniéncia buscar a razdo da preferéncia do tipo de atividade recreativa
das criangas. Os jogos populares séo atividades de cunho cultural, que passam
por geracOes e esta sendo deixado para tras nessa era digital, pelo menos nas
grandes cidades, ndo se véem mais criangas brincando em qualquer lugar (fato
este que se despreza por insuficiéncia de provas, mas muitas criangas trocam o

jogo eletrénico pelo de rua por diversos fatores).

Os jogos eletronicos sé@o considerados por muitas pessoas mania mundial
entre esse publico e provavelmente vieram para ficar, para tanto, percebe-se que
aqueles menos providos de dinheiro tém a op¢éo de locar os jogos, que por sinal

€ bem mais barato e possivelmente a diverséo é garantida.



Feitas as consideragdes iniciais, cabe agora explicitar a questéo norteadora

da presente pesquisa: Serd que as criangas tém preferéncia por algum tipo de

jogo na atualidade, que podemos chamar de era do video game?

Assim sendo, a presente pesquisa tem como objetivo geral:

Revisar, através de um estudo documental, por meio de levantamento
bibliogréfico e sem pesquisa de campo, em detrimento de informag6es de
estudos ja realizados anteriormente se as criangas tém a preferéncia por

algum tipo de jogo na era do video game.

Para dar conta desse objetivo, foram elaborados os seguintes objetivos

especificos:

Citar qual o tipo de jogo mais usual, entre as criancas na era do video

game.

Comparar as possibilidades de acéo fisica e cognitiva das criancas entre

0s jogos de rua e os jogos eletrénicos na era do video game.

Indicar quais s&o os beneficios e os prejuizos fisicos e cognitivos, de forma
geral, dos jogos de rua e eletrdnicos na vida das criangas que vivem na era

do video game.

Esta pesquisa se justifica pelo fato de que existe uma necessidade em

buscar a preferéncia do tipo de jogo que as criangas que vivem na atual realidade,

que se pode denominar de era do video game, praticam; se elas gostam de jogos

eletronicos tanto quanto ou mais do que os jogos de rua. Considerando que 0s

jogos de rua tém um antecedente histérico muito forte e que passam por geracdes

muitas vezes intactas, e por outras vezes sdo modificados para adaptarem-se

com sua época, enquanto que os brinquedos e jogos eletrdnicos sdo maravilhas

dos tempos modernos, mas nem por isso tem menos forga e aceitagao.

Os jogos de rua tém esse nome por terem sido criados essencialmente nas

ruas, e os jogos eletrénicos, assim s&o ditos, por estarmos vivendo na era do

video game. Desde os tempos de Platdo (seguindo conceitos histéricos), ou



antes, 0s jogos ja eram praticados, eram jogos de realizacdo inteiramente e
prioritariamente corporal, talvez por néo existirem os jogos eletrdénicos, 0Ss jogos
de rua eram muito praticados. Mas com o passar dos tempos, esses jogos de rua
foram eminentemente sumindo em confronto com os eletronicos e sendo
substituidos exacerbadamente por eles, em que muitas vezes as pessoas que 0s

jogam movimentam apenas as maos.

Os jogos de uma maneira geral, desenvolvem qualidades fisicas e mentais
nas criancas, mas cada tipo de jogo prima por algumas caracteristicas, sendo 0s
jogos de rua caracterizados pela demanda das capacidades fisica e motora e os

jogos eletronicos se destacam pelo aspecto das capacidades mental e emocional.

A pratica de qualquer tipo de jogo leva a vantagens e desvantagens fisica
ou mental, entdo a prioridade é distinguir as diferencas entre os dois tipos de
jogos em questdo, mesmo sabendo que vivemos em uma época que é
desconsideravel separar a tecnologia do meio, pois ela é essencial para todas as
areas de estudos e até mesmo para a vida, e talvez seja cada vez mais dificil nos

desprender & medida que o tempo vai passando.

Partindo dessas colocacdes, seréo vistos, quais jogos sdo mais freqientes
(nesta época de extraordinérios brinquedos eletrénicos), qual a influéncia dos
jogos na vida das criangas e se eles trazem beneficios e\ou prejuizos para as

criangas.

A presente pesquisa esta organizada da seguinte maneira: o capitulo 1,
intitulado “O que as criangas jogam?”, apresenta a preferéncia dos tipos de jogos
que as criancas praticam (entre os de rua e os eletrdnicos); no capitulo seguinte
“A influéncia dos jogos na vida das criangas” trata justamente das agdes que as
criangas podem realizar através dos jogos ou por consequéncia deles e também
quais sdo os beneficios e os prejuizos que, de maneira global, cada tipo de jogo
pode ofertar para as criangcas. A metodologia da pesquisa é apresentada no
capitulo 3 e no capitulo 4 apresenta a analise e discussédo dos dados levantados
nesta pesquisa bibliogréfica. Finalmente este estudo monografico se encerra com

a apresentacgdo das consideragdes finais seguida das referéncias bibliogréficas.






O QUE AS CRIANCAS JOGAM?

A divers@o é uma componente necessaria e essencial para o bem-estar do
homem, & um “sentimento” inerente que se desperta quando esse homem
consegue, através de atividades fisicas ou mentais, sentir prazer, bem como faz
parte da sua integridade psicolégica e cognitiva. Esta componente é vista com
maior transparéncia dentro dos jogos e das atividades ludicas, em que na maioria
das vezes, os praticantes sdo assiduos pela vontade que os movem ao “jogar”,
pela magia que as atividades tém e pelo interesse intrinseco ou extrinseco a

vitoria (existem jogos que ndo tém vitoria).

Fazendo referéncia ainda a diversdo, posso afirmar que ela sempre
consiste as atividades ludicas, e, alids, o ludico e a diversdo podem ser
considerados como sinGnimos pelo que se trata de componente de
comportamento humano, porém, ndo esta sempre presente nos jogos porque

muitas vezes a vontade de ganhar pode se tornar possessa e/ou doentia:

A paixao de ganhar ameaca por vezes destruir a ligeireza propria
do jogo. E aqui surge uma distingdo importante. Nos jogos
puramente de sorte, a tensdo sentida pelo jogador s6 muito

7

fracamente € comunicada a qualquer observador. Os jogos de
azar constituem um curiosissimo objeto de pesquisa cultural, mas
devemos considera-los inlateis para o estudo da evolucdo da

a

cultura. Sao estéreis, nada acrescentam a vida do espirito
(HUIZINGA, 1996).

Geralmente os jogos séo praticados de forma consciente e em prol de
algum objetivo, sendo este por conta de cada jogador. Segundo Huizinga (1996),
0S animais jogam, e talvez, mesmo sendo tecnicamente irracionais, quando se
observam dois cachorros “brincando” de morder, eles respeitam regras, como por
exemplo, a de ndo morderem o outro com forca, pelo menos na intengéo de feri-
lo, mas indiretamente eles estdo competindo por algum motivo, j4 que esta € a

esséncia do jogo.

Quando tratamos de jogos, ndo podemos quebrar o vinculo que ele tem

com a cultura, e que segundo Marcellino (1997), o ludico € um elemento inerente



cultural da histéria. O ladico também faz parte dos jogos tendo em vista que 0s
jogos séo ditos como: artificios para fugir da realidade, para Huizinga, e devem
ser tratado como tais, apesar de Marcelino contestar com o discurso de que o
trabalho de algumas pessoas € o lazer de outras, ou seja, o lazer é tdo importante

gue tem gente que se esforgca em trazé-lo para os outros.

De acordo com Huizinga (1996), os jogos sdo tdo antigos quanto as formas
mais primitivas de vida, porque existem evidéncias historicas de que hé
caracteristicas deles; as evidéncias sdo percebidas nos movimentos, na tensao,
na habilidade dentre outras caracteristicas que sdo observadas no nosso
cotidiano, também se notou que as caracteristicas do ldadico podem estar

presentes nos jogos.

Para Marcellino (1997) o ludico deve ser considerado pelo processo e pelo
produto; como acontece a atividade para obter o resultado no lazer é de extrema
importancia para que ndo haja sequelas na vida das criangas e ele tem a maior

finalidade de divertir e possivelmente preparar as pessoas para a realidade.

Nesta era do video game e de avangos tecnoldgicos constantes a diversdo
ficou mais “comum” entre as criangas, para se divertirem com 0S jogos
eletronicos. Fazendo um confronto com os autores que afirmam uma diferenga
entre jogo e brinquedo, sdo dois termos distintos e com rela¢cdes muito proximas,

mas termos com conotagodes diferentes.

O brinquedo é o principio de um jogo, porém o jogo pode fazer uso dele ou
ndo, entretanto o brinquedo néo existe sem 0 jogo, ou Seja, 0 jogo pode ser
jogado com ou sem brinquedo. Paulo Sales de Oliveira (2002) diz que o
brinquedo € s6 um objeto, e o0 jogo € uma atividade social coletiva eliminando

assim, a possibilidade de uma crianga jogar sozinha.

Ao andar pela rua, possivelmente vemos as criangas brincando, ou quando
estamos em qualquer ambiente onde haja criancas, elas geralmente estéo
brincando. Nas escolas, é provavelmente onde elas conseguem mais se
socializar, através de brincadeiras e nas aulas de educacéo fisica, por meio de
relatos e experiéncias proprias percebe-se isto; com a intermediagdo do

professor, torna-se mais facil a pratica das atividades para as criangas.



Pode-se dizer que os jogos sdo como uma segunda vida para estas
criangcas que vivem nos dias de hoje, quando elas estéo jogando, os jogos que ja
sdo montados para pratica na rua ou na escola, as criangas passam a agir com
muito esfor¢o fisico, de algum jeito elas usam a imaginacdo de forma bem

distinta.

Tanto nos jogos eletrdnicos como nos jogos de rua o poder e a vontade de
vencer tomam conta dos jogadores, independente da idade que eles tenham,
contudo as empresas que trabalham com video games, até mesmo com jogos
eletrbnicos em geral, procuram atingir o publico de todas as faixas etarias, mas

acreditam mais em um jogador em potencial.

Acredita-se que a maioria das criangas, pelo menos nas grandes cidades,
que tém certo poder aquisitivo e maior acesso a tecnologia, prefere os jogos
eletrbnicos, e muitas vezes também gostam de jogos de rua, mas torna-se

inviavel pratica-lo.

Os jogos de rua, também chamados de jogos populares, muitas vezes
envolvem a participagdo de muita gente, ou seja, socializagdo, mas como hoje o
alto grau de periculosidade nas ruas estd a mostra, fica muito dificil de praticar

tais tipos de jogos, muitos fatores dificultam os jogos de rua (MENDES, 2001).

De acordo com Roberto Lopes (2002), com os jogos de rua, os praticantes
exercem muito esforgo fisico e mental estes jogos sdo muito fortes entre as
criangas porque tém um antecedente histérico e cultural que é passado de
geragao para geragdo, muitos jogos de rua sdo antigos, e enquanto o tempo vai

passando eles vdo modificando e se adequando a cada época.

Enquanto os jogos eletronicos sdo bem mais faceis de jogar, primeiro
porque as criangas podem fazé-lo sozinhos, pois tem um computador que joga
com eles e depois, estes jogos sdo mais comodos e ndo oferecem 0s riscos que

0S jogos de rua possam vir a provocar.

Este tipo de jogo é por exceléncia, mais intelectualizado e emocional, tanto
€ que esse tipo de jogo j& é totalmente programado sem dar margens para que
flua a imaginagdo, mas por outro lado é muito surreal na maioria das vezes e sdo

caracterizados pelo tipo de aparelho e ambiente que se usa para iSso:



Os tipos de maquinas e os lugares onde se joga, do mesmo
modo, ajudam a caracterizar os games. Temos primeiramente os
chamados fliperamas. Sdo maquinas construidas especificamente
para comportar apenas um tipo de jogo. Um outro tipo de
maquina, ja citada anteriormente, € o simulador. Como os
fliperamas, comportam apenas um tipo de jogo, nas versdes
encontradas em lojas de entretenimento. No caso dos fliperamas,
as lojas tomaram uma conotacdo mais popular por serem
maquinas menos elaboradas e mais antigas (MENDES, 2000).

Uma das falhas que se vé nos jogos eletronicos é causada pela falta de
informacé@o as pessoas menos esclarecidas do ponto de vista tecnoldgico, que
recriminam o0s jogos violentos, por exemplo, que direta ou indiretamente
influenciam as criancas a cometerem atrocidades vivenciadas nos jogos, pois
apesar de regirem leis que determinem a classificacdo de categoria de jogo por
faixa etéria, estas nem sempre sdo cumpridas por parte das autoridades
responsaveis. O fato é que os jogos eletrbnicos potencialmente eliminam os
riscos das ruas, & medida que eles tém a seguranca de um ambiente fechado e
tecnicamente seguro, porém da abertura para o surgimento de novos riscos que

sdo justamente os que podem influenciar os jogadores.

As criancas estao vivendo na era do video game, quer queira ou ndo é um
mundo novo e cheio de aventuras e mistérios e para eles, neste mundo tudo é
possivel; eles sdo capazes de realizar agdes inimaginaveis através dos jogos
eletrbnicos enquanto que nos jogos de rua, isso ndo se torna possivel (MENDES,
2001).

De acordo com Mendes (2001), mediante a situagéo na qual se encontra a
sociedade pode-se dizer que as criangas sdo mais apegadas aos jogos
eletronicos, pois se tornaram mais praticados por motivos mais extremistas como:
a violéncia, que por sinal € o maior motivo para que haja desconfianga entre as
pessoas, a grande quantidade de veiculos automotivos, a poluicdo, e assim se

sucede com varios outros fatores decorrentes na saciedade (MENDES, 2000).

Porém é possivel ver criangas vivenciando jogos de rua, entretanto € um
pouco mais escasso do que vé-las na pratica dos jogos eletrbnicos, pois é mais

facil manipular todos os movimentos do corpo através de um click do que ao



realizar uma atividade corporal; mas a final de contas a socializagéo é inevitavel
em um mundo com tanta gente, e sempre ha espago para os jogos de rua entre
as criangas, pois eles sdo essenciais para a formagdo psico-motora de um

individuo dentro de um contexto social (LOPES, 2002).



A INFLUENCIA DOS JOGOS NA VIDA DAS CRIANCAS

As pessoas, em geral, gostam de usar seu tempo livre, muitas vezes para
se divertirem, o que dizer das criangas, que para elas qualquer situagdo pode ser
um jogo. A importancia dos jogos é extrema porque eles véo fazer parte da
formacado de carater e personalidade das pessoas desde a sua infancia. A busca
do lazer na vida do ser humano é inevitavel, quicd na sua infancia, por isso
procuramos saber se 0s jogos sdo vistos com enfoque maior para o lazer na
infancia.

Tendo estas prerrogativas, digamos que os jogos séo atividades ludicas,
praticadas unitaria ou coletivamente com o intuito de divertimento e em busca de
alcancar algum objetivo (Sales, 2002). Para um aparato maior do conceito de
jogo, esta pratica sendo inexistente, escassa ou frustrante na infancia pode
causar algum tipo de desarranjo psico-motor no futuro, quer sejam estes jogos de

rua ou eletrénicos.

Os jogos de rua trazem uma perspectiva maior de agfes préaticas e da
realidade, com este tipo de jogo as criangas tendem a melhorar gritantemente, no
que diz respeito as proficiéncias fisicas e relacfes inter-pessoais, quando elas
brincam de pega-pega, por exemplo, estdo comunicando-se corporalmente e isso
faz com que elas interajam partindo para uma progressédo essencialmente fisica,
social e muitas vezes intelectual, pois existe estratégia para se elaborar em jogos
(CORDAZZO, 2005).

Uma pesquisadora do Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas, no
Departamento de Psicologia através do Nucleo de desenvolvimento infantil de
uma universidade do Brasil, decidiu realizar um estudo que tratava de brinquedos

e brincadeiras para as criangas em idade escolar no ensino fundamental:

O objetivo da pesquisa era de investigar os tipos de brincadeiras
utilizadas por criancas de 6 a 10 anos de idade, que cursam o
ensino fundamental e as diferencas de género existentes nas
brincadeiras. A amostra constituiu-se de 213 criangas,
matriculadas no ensino fundamental (1la a 4a séries), de uma
escola da rede privada. O método utilizado neste trabalho foi a



entrevista com as criangas em suas salas de aula e a observacgéo
direta nos horarios de recreio, onde foram coletados dados
referentes aos tipos de brincadeiras e suas diferencas de género.
Os resultados obtidos pelas entrevistas apontaram que alguns
tipos de brincadeiras foram verificados em todas as idades
pesquisadas, sdo as que exigem coordenacdo motora ampla, os
jogos eletrbnicos e os jogos de faz de conta. Os jogos com
brinquedos construidos foram citados somente por uma turma (9
anos de idade). As brincadeiras estereotipadas foram mais
pronunciadas entre os meninos de 6 a 8 anos de idade, enquanto
gue entre as meninas o nimero de brincadeiras estereotipadas
ndo foi relevante. As observacbes constataram que as
brincadeiras que exigem coordenacdo motora ampla sdo as mais
utilizadas pelas criancas, sendo o futebol pelos meninos e o pega-
pega pelas meninas. A diversidade de brincadeiras e a frequiéncia
de eventos observados diminui entre as criancas de 9 e 10 anos
de idade, principalmente entre as meninas. Portanto, os dados
obtidos mostram que as criangas em idade escolar ainda tém uma
forte motivagdo para a brincadeira. Um modelo de estudo da
brincadeira e a sua influéncia no desenvolvimento infantil foi
elaborado com base na brincadeira fisica e simbdlica. E
finalmente, este trabalho propbe a construgdo de uma
brinquedoteca na escola pesquisada, a fim de poder proporcionar
maiores oportunidades para que as criangas utilizem a brincadeira
como mais um recurso disponivel para o seu desenvolvimento
(CORDAZZO0, 2005).

Os jogos eletrdnicos, mais especificamente os video games e

computadores, fazem parte da diversdo das criangas modernas.

Um estudo do Centre for Mental Health and Media, do Massachusetts
General Hospital (MGH), indicou que muitas das criancas e adolescentes, que
jogam nos video games, jogos violentos, o fazem para aprender e conhecer os
sentimentos como raiva, desprezo, culpa dentre outros e descarregar o estresse

neles.

De acordo com o site The Register, o estudo considerou a opiniéo de 1.254
criancas e adolescentes, em sua maioria nas idades entre 12 e 14 anos, de varias
classes socio-econdmicas, grupos étnicos e geogréficos. Cerca de dois tergos dos
homens e mais de um quarto das mulheres entrevistados mostraram preferéncia
por jogos violentos, tendo jogado com maior freqiiéncia pelo menos um jogo
classificado, pela faixa etaria, ndo indicado para menores de 17 anos. A série
adulta mais jogada entre os jogadores homens é Grand Theft Auto (GTA), um

jogo que envolve roubo de carros, brigas tiroteios e outros acontecimentos “fora



da lei”, enquanto as jogadoras preferem jogar a série mais amena do The Sims,
que se trata de um jogo de construcéo e controle de pessoas, ficando GTA na

segunda posi¢ao, como jogo mais jogado entre as mulheres.

O estudo também tentou desmistificar o esteredtipo dos jogadores
solitarios, sem integracdo social, afirmando que as criangas que jogam titulos

adultos gostam de fazé-lo em grupos, seja no mesmo espago ou pela Internet.

Um terco dos garotos e 10% das meninas jogam no video game ou no
computador quase diariamente, outro dado interessante é que de todos o0s
entrevistados, apenas 6% afirmaram ndo ter jogado nada nos seis meses
anteriores a pesquisa. Cheryl K. Olson, a co-diretora do centro e autora do estudo
explicou que em um periodo de crescente langamento de titulos adultos é
importante explorar quais séo os efeitos que eles possuem sobre as criangas e
instrui-las a lidar com estes jogos de forma bem distinta da realidade (Science
Daily, 1999).

Por mais que o estudo sirva para priorizar argumentos criticos dos games,
que agora verdo mais um motivo para tentar banir os jogos violentos, a idéia é

relacionada com uma suposta redugcdo da criminalidade a popularizagédo dos

jogos violentos.

Esperamos que este estudo seja um primeiro passo para mudar o
debate, abandonando a discussdo sobre se jogos violentos séo
terriveis e estdo destruindo a sociedade e focando mais no tipo de
conteldo de jogos pode ser perigoso para qual tipo de criangas, e
em quais situacdes (Olson, 1999).

O estudo sugeriu que os pais que querem limitar o uso de jogos violentos
para seus filhos mais novos podem manter os consoles e computadores longe de
seu quarto, muito embora também seja necessario ver o que as pessoas mais
velhas da familia estdo encaminhando a vista das criancas. “Criancas que jogam
com irmdos mais velhos estdo duas vezes mais perto de jogar titulos adultos”,
acrescentaram (OLSON, 1999).

Durante os ultimos anos, foi possivel acompanhar a evolu¢do tecnoldgica,

gradual e crescente da informatica e juntamente com este processo, o homem e a



sociedade tiveram que se adequar a uma nova estrutura que estava comegando a
revolucionar todas as areas de nossas vidas, desde a medicina, a arte, a cultura,
0 entretenimento, entre outros. Logo, se percebeu a necessidade eminente de
adaptacdo do homem neste novo momento. Assim como antigamente, a medida
que outras tecnologias foram surgindo, se falava novamente sobre as possiveis
problematicas de néo aceitac@o a elas, que iriam aparecer para essa adequagao

da nossa realidade de mundo.

Entender o comportamento humano ndo é simplesmente avaliar a sua
estrutura de inteligéncia cognitiva, nem simplesmente visualizar as a¢des diarias
que ele realiza, mas sim buscar em que sentido esta nova sociedade esta
enquadrada, como o0 homem passou a pensar apos o advento do computador, e a
partir desses e outros pontos importantes, estamos prontos para avaliarmos
consequéncias fisicas e psicoldgicas resultantes de algumas criacdes do homem
sobre a informatica, como a internet, os jogos de computador, a interferéncia da
informética nas escolas e na vida das criancas, e demais pontos da vida cotidiana
(RICCI, 2005).

Durante o processo de evolugdo das tecnologias, sempre foram vistas
reacOes de dificuldades para a aceitagdo da sociedade relacionada a alguns
avancgos tecnoldgicos. Em muitas situagfes, estas dificuldades foram originadas
da educagéao, de que elas podiam influenciar indiretamente no comportamento do
ser humano. Mas geralmente, mesmo que com uma contrariedade inicial, os
novos produtos tecnoldgicos criados acabavam sendo aceitos depois de passado
algum tempo. Contudo, o computador viria a ser simplesmente mais um
equipamento pelo qual as pessoas poderiam interagir, mesmo que sob forma e

razdo um pouco diferente dos tradicionais.

N&o é dificil notarmos que atualmente, as relagfes inter-pessoais estao se
tornando cada vez mais intermediadas por tecnologias computacionais, e que em
muitas situagdes, sdo caracterizadas pela facilidade de uma comunicagéo
instantanea e interdependente. Com funcionamento do computador, elas fazem
com que a fisicidade e a substancialidade dos contatos cotidianos entre as
pessoas se percam em mundos artificiais que fazem parte do ciberespago (mundo

de interagcdo virtual), no qual os individuos se comunicam entre si e acabam



utiizando artefatos como e-mail, e algumas outras formas mencionadas

anteriormente para se comunicarem (RICCI, 2005).

Porém, este tipo de interagcdo pode acarretar uma forte desatengéo
material, fazendo com que tudo acabe girando dentro de uma virtualidade. Isto faz
com que o computador seja um meio social de relacionamentos, no qual teremos
necessidade para comunicagdo, que acaba gerando como resultados conflitos e a
aparicdo de ambivaléncias de dois mundos: um mundo artificial, desmaterializado

e ilusério e o outro natural corporeo e real.

Todos os fatos correntes, como reacdes, analises, atitudes que envolvam
este processo de mudancga séo de muitas maneiras determinadas, do entusiasmo
pelas novas potencialidades do avango pela qual a tecnologia tem passado até a
catastrofe ligada a perda total da realidade, ao estranhamento psicolégico que
parecem gerar devido ao retorno que tem para a sociedade. Parece evidente que
0s avancos da tecnologia estdo surgindo cada vez mais como portadores de
efeitos sociais, com bastante relevancia, que escapam as mais ldcidas

capacidades de previsao.

Entre os pontos associados com esse mundo verossimil, onde os
acontecimentos sdo acreditaveis no sentido de parecerem verdadeiros, mas nem
por isso sdo reais, esta a realidade virtual que tem como objetivo tornar todo o

mundo ficticio o mais coerente possivel com as situagfes do cotidiano.

De acordo com Ricci (2005), este sentido profundo do virtual e em
particular da afetividade, seja ela sentimental ou ndo, parece estar na tentativa
“excessiva”’ de superar as situagdes da vida, entrando em uma nova dimensao
capaz de reunificar os fragmentos. Ha a consciéncia de que os limites inerentes a
propria individualidade e & relagdo com um movimento de auto-esvaziamento
para poder aceder a um novo mundo sem limites de espago e de tempo; esta se
buscando uma nova unidade que torne visivel o tragico da vida, mas na realidade
encontra-se o neutro, o artificial, o vazio, o anonimato, a auséncia radical da

beleza dos vazios, o esquecimento dos outros.

N&o existem mais os problemas de relagdo com o outro, por que cada
pessoa é como quer ser no mundo virtual, nem arrastamentos verbais, nem birra,

mas 0 preco pago por conta disso é a catastrofe da comunicacéo com o nada. E a



tragica ilusdo do fascinio do inexistente, do vazio de sentido, o artificial é ainda
um espaco ilusério onde desaparece o outro, a pessoa, a liberdade, a relacdo e
entao, a catastrofe do amor a solidao vazia, tudo isso a custa de substituicdo dos
antigos padrdes, o contato pessoal. Sendo assim, este desaparecimento das
determinagdes fisicas na tecnologia virtual, resultante da possibilidade de
simulacéo, amplifica e reaplica experiéncias comprovadas e de converté-las em

experiéncias possiveis, virtuais necessariamente.

Obviamente, este processo no principio era aparentemente nocivo para as
criangas e adolescentes, tanto é que teoricamente a internet é mais focada em
salas de bate-papo, deveriam ajudar a eliminar qualquer problema de adaptacéo
para todo individuo, principalmente os sociais. Como ja foi visto, esse processo
ndo funciona exatamente desta forma. O surgimento de relacionamentos
amorosos pela internet, por exemplo, terminaram por permitir “lagos de apego”
improprios e a construgdo de uma imagem sobre si mesmo das proprias
experiéncias pessoais interiores até eliminar a sensualidade emotiva e talvez,

limitar as capacidades intelectuais (RICCI, 2005).

Com esse fato, parece que atualmente, a internet virou um meio de criagéo
de “comportamentos patolégicos”, logo, comportamentos alterados por
interferéncia ou influéncia de alguma outra fonte, sendo uma dessas a internet e
0s jogos de video games e de computador também. Em uma série de pesquisas
apontadas por psicologos americanos, que foram realizadas em meados da
década de 90, definiu-se a PIU (Pathological Internet Use — uso patoldgico da
internet) como sendo uma patologia resultante do uso doentio da internet,

sobrepondo o tempo de utilizagcdo sobre qualquer outra atividade cotidiana.

De acordo com conclusbes apontadas, os usudrios seriam incapazes de
controlar o nimero de horas que ficam conectados a rede, numa onda compulsiva
que acaba o isolando de familiares e amigos e comprometendo até mesmo seu

desempenho profissional.

Dentro deste quadro de vitimas, podemos enquadrar as criangas
(crescente uso de programas infantis para melhorar niveis de conhecimentos;
jogos on-line), os adolescentes (facilidade de comunicagéo para conhecer outras

pessoas, deixando de lado atividades cotidianas e os amigos reais) e os adultos



(profissionais da &area tecnologia com carga excessiva de trabalho, que utilizam o
tempo para envio de e-mails, entrarem em sites de conteddo malicioso,

programas de comunicagéo instantanea, etc.).

Com base nos resultados destes e outros estudos realizados, se chega a
uma possivel conclusdo preocupante, de que a internet pode gerar a compulséo,
a dependéncia e os problemas pessoais e sociais caracteristicos do vicio. Para
Ricci (2005) “O wuso intensivo da internet pode por sua vez, ter como
consequéncia o isolamento social — e a soliddo e depressao dele decorrentes —
em virtude da substituicho de relacionamentos e atividades reais por
relacionamentos e atividades virtuais”. Os jogos eletrbnicos também levam as

criangas a pratica de atitudes semelhantes.

De fato, os resultados dessas pesquisas foram arduamente contestados na
midia americana. A primeira impressdo que se teve, foi de que a internet era uma
criagdo que teria aparecido simplesmente, para destruir toda uma estrutura
psicolégica e comunicacional na sociedade, que j& existe h4 muitos anos. Esta
mesma estrutura, construida por vias humanas ao longo do seu tempo de
evolucdo, ndo poderia ficar inerte tdo facilmente a uma situagcdo aparentemente
destruidora para si, afinal, a rigidez deste processo é algo aparentemente

inabalavel.

N&o se pode contestar se a tecnologia veio para o “bem” ou para o “mal”,
mas sim deixarmos claro que, dependendo do nivel de utilizacéo e outros pontos
importantes, como a forma como ela é utilizada, o nivel educacional para as
pessoas, 0 histdrico psicologico e emocional da vida dessas pessoas, fatores
ligados diretamente ao trabalho ou aos estudos, o seu nivel de socializagdo com
amigos ou parentes, enfim, os diversos fatores podem ocasionar uma
dependéncia fisica e psiquica do mundo virtual.

Pertinente a situacdo criada durante os primeiros resultados, alguns
detratores afirmaram que a sociedade, principalmente adultos e, sobretudo em
criangas, poderiam perder o sentido de realidade, e em alguns casos, distirbios
como alucinagdes e até mesmo algumas formas de epilepsia, resultantes do
excessivo tempo destinado ao computador ou video game. Com isso, poderiam

as vitimas deste processo comegar a viver em uma realidade simulada e a



renunciar a viver na realidade verdadeira, logo sendo manipuladas porque se
mostrara a elas o que elas querem, e ndo o que realmente o mundo significa de
fato (RICCI, 2005).

A crescente evolucdo tecnoldgica ndo foi ficando somente por conta dos
computadores e dos programas principais, que inicialmente era pensado somente
para adultos e empresas. As principais industrias de entretenimento e jogos do
mundo inteiro comegaram a investir milhares de doélares na criagdo de novos
jogos, e em tecnologias que pudessem ser aplicadas para os computadores e
video games. Ao tratarmos disto nos casos dos jogos para eletrénicos para estas
maquinas, veremos que a diferengca basicamente quanto aos principios entre
ambos resumisse simplesmente a uma diferenca do local onde esté instalado, ou
ao tamanho da “tela”, ou até mesmo da quantidade de jogadores que pode variar

diferentemente.

No decorrer do tempo, o advento da internet e a crescente demanda por
novas tecnologias, os fabricantes de jogos para computador conseguiram montar
uma estrutura semelhante, se ndo superior a dos jogos que séo criados para
serem executados pela televisdo, j& que nos jogos em rede a capacidade de
jogadores simultdneos é muito maior. Atualmente, a maior parte dos jogos se

encontra em caréter on-line, ou seja, jogados utilizando a internet.

E importante ressaltarmos que o perfil da maioria dos jogadores é de
jovens na faixa etéria entre 11 e 18 anos de idade, contudo se véem muitas
criangas com menos idade em casa de jogos ou jogando em sua propria casa,
sendo a maioria do sexo masculino (RICCI, 2005).

z

Claramente, para tratarmos se um determinado individuo é viciado em
jogos ou nao, devemos levar em conta outros fatores, como vida social, familia,
dentre outros. Entre esses aspectos que podem influenciar, encontra-se o carater
do jogo; um dos principais jogos e estilos adotados por adolescentes sao 0s jogos
de violéncia, baseado em ac¢fes militares e taticas de guerra. Em contrapartida
disso, encontra-se o fato de que nesta fase, a infancia, as criangas encontram-se
em processo de formagédo psicoldgica e fisica, ou seja, qualquer estimulo externo

pode tomar conta de uma parte da personalidade.



Logo, ao defrontar-se com um jogo que inspira violéncia, pode acontecer
de existir uma forte inspiragdo para que o mesmo, resultante de uma formagéo da
vida, baseada no histérico sdcio-econémico, e até mesmo familiar, podem levar
alguns dos jovens a passarem até mesmo mais do que 24 horas ininterruptas
jogando e conseguentemente, acabarem fazendo parte de um mundo viciante,
onde em alguns casos leva a perda da realidade e a realizagdo de eventos na
vida real. Mas é importante novamente afirmarmos que os estudos cientificos
nesse campo tém mostrado é que ha, sim, uma influéncia de jogos eletrénicos (de
computador e video game principalmente) sobre a conduta de criangas e

adolescentes.

Nao ha duvidas de que, em algumas situacdes esse processo acaba-se
tornando totalmente concluido, a ponto de se chegar as medidas mais extremas e
trdgicas possiveis. De vez em quando, j& se acompanha casos de jovens
adolescentes que invadiram escolas norte-americanas, sequestravam alunos e
professores e em alguns casos 0 assassinaram aqueles que tentavam impedir a

acdo ou até mesmo das quais ndo gostavam.

Algumas dessas ocorréncias resultaram no suicidio dos envolvidos, ou na
prisdo, depois de ter ocorrido isso, foram realizados alguns estudos sobre a vida e
0 comportamento dos envolvidos nesses casos de “surto”, e em alguns deles,
descobriu-se que alguns jovens eram extremamente viciados em jogos violentos,
tanto a ponto de utilizar na vida real com ac¢des desse tipo, a mesma pratica
adotada nos jogos (RICCI, 2005).

Ao trabalhar com educagéo para as criangas com 0s recursos avangados

de tecnologia, precisa-se de cuidados:

Previamente, podemos entender que a relacdo existente entre a
crianga e a maquina, € um processo que deve ser cautelosamente
estudado e aplicado. Sem duvidas disso, temos as duas vertentes
dessa utilizacdo: uma coluna da qual, se atribuida a utilizacdo
correta € capaz de aumentar a capacidade de raciocinio da
crianca, bem como integra-la rapidamente ao novo milénio; e na
outra aresta, decorrentes da ma preparagdo para a utilizacdo do
computador terdo sérias conseqliéncias na formacéo pedagodgica
da crianca, atingindo diretamente também outros setores que

atuam sobre este processo de formacgéo. Esta é uma dialética que



avalia a relacdo entre o individuo e a sociedade, este intenso
efeito de interagdo social, da linguagem e da cultura sobre a
aprendizagem. Este processo é fundamental para a interiorizacao
do conhecimento que ocorre quando se torna intrapsiquico o que
antes era interpsiquico. Independentemente de qualquer
aprendizado realizado com o auxilio do computador, sejam eles
através de jogos dindmicos, educacao a distancia ou softwares de
aprendizado, todos reforcam a idéia de que conhecimento se
constroi de forma compartilhada, e de que isto tem forte efeito
motivador para as criancas (RICCI, 2005).

O computador esta presente na vida da crian¢a e do adolescente que estao
inseridos na era do video game e afeta diretamente a constru¢cdo de sua
identidade. Ele é incorporado juntamente com a cultura cibernética que o
acompanha, com variadas significagdes iniciais, sejam elas primeiramente
incorporadas como jogo, lazer ou diversdo; é neste ponto, que o computador
precisa ser ressignificado, com distingdo de utilizagdo e funcionalidade de
operagdo, para a representagdo como recurso de aprendizagem e,
posteriormente, como instrumento de trabalho, e manter o controle sob a

diversao, conciliando juntamente ao trabalho.

Como para o adulto, o excesso e a mé utilizacdo do computador podem
levar a consequéncias futuras nas criangas, da qual problemas sérios podem ser
gerados. Sendo assim, algumas teses e hipoteses foram levantadas referentes a
utilizac&o ou ndo do computador, e sobre se caso haja utilizagdo, qual limite deve
ser adotado para néo prejudicar a construgdo da imagem cognitiva e da
personalidade infantil. A educagéo deve ser tratada de maneira contextualizada, e
0 impacto da informatica neste processo educativo, tem sido negativo,

descaracterizando os niveis e fases da educacédo que a crianga deve passar.

Com tudo isso, poderiam os pais e professores estar sendo responsaveis
por uma classe de criancas, que em um futuro proximo, serdo desumanas e com
niveis de criatividade e socializacdo interferidos pela utilizagdo impropria dos
recursos tecnoldgicos. Alguns sociologos e psicologos, dizem que a idade
adequada para utilizacdo do computador, seria s6 apenas depois dos 17 anos de
idade, pois segundo elas, nesta idade os jovens ja possuem uma viséo clara do
mundo e de sua capacidade. Porém, é importante deixarmos claro que, com 0s

avancos da tecnologia e a necessidade de termos conhecimentos de informatica



cada vez mais cedo, acabam impedindo que este fundamento se concretize, logo,
a geracdo atual estd exposta aos possiveis problemas de educacdo presentes
(RICCI, 2005).



METODOLOGIA

A presente pesquisa € qualitativa, de caréater bibliografico, exploratério e
comparativo. E uma pesquisa qualitativa por ndo requerer de métodos estatisticos
para sua realizagdo e analise. Onde o ambiente no qual estdo inseridos os
individuos, é a fonte direta para a coleta dos dados necessarios ao

encaminhamento da pesquisa.

O motivo que me levou a pesquisar o tema foi a grande admiragdo que
tenho pelo mundo virtual, e em particular, pelos videos games, e pretendo saber
se na atualidade as criangas trocam fielmente o jogo de rua pelo eletrénico ou se
conseguem conciliar juntamente com as outras tarefas diérias, pois é bastante
visivel que muitas criangas, ouso até dizer que, a maioria que tem acesso facil a
tecnologia, joga por um tempo maior a video games, computadores e carrinhos de

controle remoto, do que futebol, baleado ou pega-pega.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa porque se considera que pelo objeto
de estudo em existe uma relac&o dinamica entre o sujeito pesquisador e o0 mundo
real. Ndo podendo ser traduzida em numeros, pois observa a subjetividade dos

acontecimentos e o mundo objetivo.

N&o utiliza métodos estatisticos em sua formulagcéo, o pesquisador coleta
seus dados diretamente no ambiente que observa. Na pesquisa qualitativa a

interpretacdo dos fendmenos e a atribuicao de significados séo requisitos béasicos.

A pesquisa bibliografica apresenta um levantamento do produzido e
publicado até o momento em livros, capitulo de livro, artigos em revistas,
documentos oficiais e artigos disponiveis na internet que possibilitou o
conhecimento mais abrangente acerca do assunto em questéo, definindo termos
que sao significantes para o entendimento a cerca do que se trata de jogos
eletrbnicos e jogos de rua. Para dissertar um breve histérico comparativo entre os
jogos de rua, emitindo suas vantagens e desvantagens, e 0s jogos eletronicos,

transcrevendo sua dominag&o na era do video game.

Através da pesquisa bibliogréfica, compararou-se as possibilidades de

acao dos dois tipos de jogos: os de rua, que se utiliza o corpo com muita



prioridade e os eletrbnicos cuja emogdo se encontra em maior evidéncia. E
tentamos compreender qual pratica foi mais constante: a dos jogos eletrénicos ou

dos jogos de rua?

Por se tratar de um tema relativamente ndo abrangente (que seria a
comparacdo entre os jogos), é extremamente relevante relatar que o ponto de
vista do autor deste trabalho monografico foi muito considerado no
desenvolvimento da pesquisa, pois muito do que foi proposto nela era de cunho

informal ou com referéncias voltadas para outras areas além da educacao.

A pesquisa exploratéria tem como principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e idéias, tendo em vista, a formulacdo de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis e habitualmente envolvem
levantamento bibliogréfico e documental, entrevistas ndo padronizadas e estudos
de caso, sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo

aproximativo, acerca de determinado fato (GIL, 1999).

Também apresentou um caréater explicativo, pois tem como preocupagdo
central identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia
dos fendmenos (GIL, 1999).



RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos sao praticados de diversas maneiras e dentro da proposta da
pesquisa é possivel observar que as criangas tanto jogam nas ruas como nos
video games e computadores, de modo geral, os jogos eletronicos. E possivel
observar que o lugar mais habitual para se jogar os jogos de rua séo dentro das
escolas e em lugares onde ndo h& muitas vias de trafego automotivo, porém com
menos frequiéncia do que se véem as criangas em casas de jogos eletronicos ou

até mesmo em casa, jogando computador ou video game.

As criangas que tém um maior poder aquisitivo, consequentemente
possuem mais acesso &s tecnologias que envolvem os jogos, apesar de nao
absterem-se dos jogos de rua, existe a preferéncia pelos jogos eletrénicos (video
game ou computador na maioria dos casos) muitas vezes pelo fato dos pais
tomarem providéncias de seguranga por alguns fatores de risco como violéncia,
poluicéo, transito dentre outros, j& as criangas de menor renda capital, jogam mais
nas ruas, porque muitas vezes nao tém recursos para se utilizar dos outros tipos

de jogos, os eletronicos.

Através dos jogos as criancas também se desenvolvem de forma fisica e
psicoldgica, nos dois tipos de jogos as caracteristicas aparecem, entretanto nos
jogos de rua os atributos fisicos séo priorizados em sua atividade, enquanto que
0s jogos de video games e computadores mais jogados pelas criangas envolvem
atividades de muito raciocinio rdpido. Também, além dos atributos fisicos e
psicolégicos que 0s jogos proporcionam as criangas, elas conseguem retirar
acOes e gestos aprendidos nos jogos e transferi-los para a realidade e muitas

vezes sem fazer distincdo alguma.

Algumas vezes os jogos sdo como uma fuga da realidade, eles servem
para as pessoas poderem descansar e se divertir, mas se tratando de criangas,
0S jogos, principalmente os de rua, que sado flexiveis de acordo com a
necessidade dos jogadores, sdo como outra realidade. Elas conseguem se
imaginar em varias situagbes reais do mundo adulto, com as mesmas

responsabilidades e direitos deles e diria até que conscientemente o fazem assim,



porém ao mesmo tempo, muitas das criangas pensam que realmente de fato, no

jogo acontece como na vida real.

Os acontecimentos que ocorrem nos jogos de rua sdo bem diversificados,
existem jogos de muita acdo corporal, mas também, muitos deles envolvem o
raciocinio, emoc¢do e socializacdo. Através dos jogos de rua as criancas tém
possibilidades de correr, saltar, agarrar e outras a¢des corporais, jA nos jogos
eletrbnicos as acdes sdo muitas vezes limitadas em pequenos gestos fisico, no

entanto o uso do raciocinio € sempre continuo.

Com os videos games e computadores em particular, a vivéncia muito
intensificada com o0s jogos violentos e obscenos, pode despertar uma maior
influéncia na personalidade das criangas, pois 0 que acontece nesses jogos S&o0
acontecimentos e agdes que sao mal quistas e recriminadas pela sociedade, para
tanto as criangas por ndo terem uma vivéncia real e orientada por adultos
conscientes captam aquelas agfes e as assimila em seu mundo como se fosse

real.

A medida que a tecnologia avanca as pessoas Vo se agrupando de forma
mais virtual, porque nesse mundo, todos sédo como desejam; antes do tempo que
os video games e computadores eram mania, as criangas podiam imaginar-se
como quisessem e as vezes se sentiam intimidadas por isso, mas atualmente,
elas podem, além de imaginar como seriam ou gostariam de ser, vivenciar através

dos jogos eletrdnicos suas imaginacdes em meio real, através do mundo virtual.

Até mesmo nas ruas, as vezes, podemos ver criangas brincando e se
baseando na “realidade” que vivem nos jogos eletronicos e na televisao, que em
sua maioria séo desenhos japoneses. Afinal de contas a realidade real pode ser

confundida com a realidade virtual de uns tempos para ca.



CONSIDERACOES FINAIS

Venho humildemente, através desta pesquisa, dar uma contribui¢cdo para a
ciéncia no que diz respeito aos jogos de rua e eletrbnicos na atualidade que pode
ser compreendida como a era do video game. No decorrer da pesquisa foram
analisadas basicamente as diferengas entre os tipos de jogos na vida das
criangas e quais sdo as influéncias deles, relacionando com o favoritismo e a

freqUéncia que eles séo praticados.

Nessa perspectiva, procurou-se o que levou a esta mudanca téo repentina
e brusca na era do video game; o esquecimento parcial dos jogos de rua, que
vemos muito nas escolas e a ascensao dos jogos eletrbnicos, que vemos em

qualquer lugar.

Nas ruas ainda se percebem os jogos, porém em menor frequéncia; os
lugares onde se encontram mais criangas jogando nas ruas sdo onde ndo tem
muito trafego de automotores ou em popula¢des que tém uma renda mais baixa e
torna-se mais complicado para as crian¢as desse meio ter acesso aos brinquedos

de alta tecnologia.

A violéncia, que por sinal € o maior motivo para que haja desconfianga
entre as pessoas, a grande quantidade de veiculos automotivos, a poluigdo, e
assim se sucede com varios outros fatores, faz com que os jogos eletrdnicos, que
quase sempre sao praticados em locais fechados e dispostamente mais seguros,
sejam mais vivenciados pelas criangas. Apesar de existirem jogos violentos e que
podem influenciar as criangas a cometerem atrocidades, se bem orientadas, estas

criangas vao saber distinguir o que é real do que € virtual.
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