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Resumo

O presente artigo apresenta o resultado de um projeto de pesquisa que teve por finalidade
compreender o que torna um game inofensivo ou perigoso. Foi realizado na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Pres. Deodoro da Fonseca, localizada no bairro
Canudos, com alunos do 5° ano, crianca de 9 a 12 anos da idade, na sala de aula e no
Laboratério de Informatica Educativa. A motivagdo da pesquisa surgiu a partir dos
noticiarios do crime ocorrido na cidade de Suzano, Sdo Paulo, no més de margo de 2019,
quando dois jovens entraram numa escola publica e mataram 8 pessoas e feriram 11.
Este foi o nono atentado do género desde 2002 no Brasil. Alguns meios de comunicagao
apresentavam a justifica de que os assassinos haviam se baseado em um game, que
também é jogado por alguns alunos da turma, em suas casas, FREE FIRE. Para tanto
realizamos: pesquisas bibliograficas, onde se buscou verificar o que existia sobre o tema,
0 que gerou uma reflexao critica sobre os jogos digitais e mais questionamentos sobre o
assunto. Também criamos questionarios para as familias, entrevistas e palestra com
psicologa. Nestas pesquisas descobrimos que muitos jogos, além de n&o trazerem
quaisquer beneficios, ainda podem potencializar um comportamento violento dependendo
do estado emocional e da etapa do desenvolvimento do individuo que joga. Durante a
conversa com a psicéloga os alunos trouxeram relatos de suas vivéncias com os games e
da inexisténcia de supervisado por parte dos adultos. Outro aspecto apontado pelos alunos
foi o grande tempo dispensado pelos pais nos seus celulares, envolvidos em jogos ou
redes sociais, desta forma negligenciando um tempo com qualidade ao lado de seus
filhos. Descobrimos ao longo desta pesquisa que atualmente o vicio por jogos foi
reconhecido pela OMS (Organizagao Mundial da Saude) como uma patologia (Gaming
Disorder).
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INTRODUGAO

Percebemos que as criancas estdo inseridas num mundo de violéncias
constantes. Seja na forma de tratar uns aos outros no seu cotidiano, seja no noticiario
diario que inunda as familias com diversas informag¢des. A partir de uma noticia trazida
pela turma, que preocupou pais, criangas e professores, surge o questionamento de quais
influéncias ou vivéncias levam a essa violéncia. A noticia relatava um massacre ocorrido
na cidade de Suzano em 13 de margo deste ano, em uma escola Estadual no estado Sao
Paulo, onde dois ex-alunos mataram oito pessoas e feriram 11, segundo os noticiarios,
motivados pelo jogo Free-Fire.

Neste sentido, com as noticias ouvidas na midia, € a mencéo de que a violéncia
ocorrida seria justificada pelo uso excessivo de video games, buscamos compreender o
que torna um game inofensivo ou perigoso. Numa conversa inicial percebemos que o jogo
mencionado nos noticiarios é corriqueiramente jogado nas familias e em especial por
nossas criangas entre 9 e 12 anos de idade. Ao serem questionados sobre a influéncia
deste estimulo em suas agdes, as criangas reproduziam o discurso de que nao havia
relacdo entre os jogos e a motivacao das violéncias. Neste momento a professora regente
questionou as criangas sobre seus sentimentos e reagées ao jogarem esses games. As
respostas trazidas apontaram para reacdes de raiva e indignagao que culminavam em
explosdes violentas.

A partir desta problematizacédo foram tragadas a¢des com auxilio da professora do
Laboratério de Informatica Educativa (Lie) para iniciarmos as pesquisas bibliograficas que
dariam desenvolvimento ao nosso projeto. Tais pesquisas resultaram em uma producgao
de slides que visavam responder aos questionamentos apontados pelos estudantes.
Foram elaborados e aplicados questionarios com os familiares buscando fomentar a
discussdo também no espaco familiar.

Visando embasar as nossas descobertas e reflexdes, convidamos uma psicologa
que esteve na escola para uma conversa com a turma. Neste momento de conversa, 0s
estudantes trouxeram a preocupag¢ao com o tempo que os pais dispensam para o uso do
celular em detrimento ao tempo de atencgéo e didlogo com as criangas. Também relataram

que muitas vezes passavam a noite jogando sem o conhecimento dos pais.
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Entramos em contato com um professor da Faccat responsavel por uma disciplina
de criagdo de games que nos explicou como ocorre a criagao dos jogos e com qual
finalidade. Segundo o professor, o jogos podem ser desenvolvidos com caracteristicas
nocivas e de forma a potencializar certos comportamentos visando objetivos comerciais.
Porém, salienta o professor, o jogo € um meio que depende profundamente do agente
que se relaciona com ele. O jogador n&o precisa necessariamente “jogar o jogo” proposto
pelo design, pois é dono de si, embora sempre existam perfis psicolégicos mais
propensos a potencializarem este lado negativo dos jogos.

Sabendo da importancia do tempo de exposicdo a esses games, realizamos
levantamentos com os alunos que apontam o uso prolongado e sem a supervisao de um
adulto. Neste aspecto, apresentamos as criangas a indicacao etaria dos games mais
jogados por eles, analisando conjuntamente se havia o respeito por parte dos usuarios a
essa orientacao .

Sendo assim, os objetivos do trabalho aqui exposto, focam em analisar se o0 uso
de games seriam perigosos ou inofensivos para nossas criancas, desta forma fomentando
a discussao quanto ao tempo de exposicao, classificacdo etaria e sentimentos envolvidos
no uso desses games. Assim, buscamos compreender os efeitos psicolégicos que os
jogos podem causar em cada individuo e reforcar a necessidade do uso consciente dos

games, observando os critérios de idade (censura).

DESCRIGAO TEORICA

Os games desde sua criagao, acredita-se ser por volta de 1958, vem tomando
espaco em nossas vidas e hoje estao presentes de maneira facilitada, tendo como publico
criangas pequenas até os idosos, com a promessa de entretenimento e diversdo. Os

games sao apresentados de diversas maneiras, conforme o site Escola Britannica:

O jogo eletrénico, videojogo ou videogame é aquele que usa a tecnologia de
computador. Ele pode ser jogado em computadores pessoais (dentre eles tablets
e telefones celulares), em maquinas de fliperama ou em consoles. Um console é
um computador pequeno que serve basicamente para jogar videogame — Play
Station, Xbox e Wii sdo exemplos. Os consoles sao conectados a controles
manuais e a um aparelho de televisdo. As pessoas podem jogar tanto sozinhas
quanto acompanhadas. (BRITANNICA ESCOLA, 2019)
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Dentro desta grande abrangéncia, encontramos diferentes tipos de jogos e
com objetivos diversos. Vimos que o0 uso dos games podem ser considerados perigosos
ou inofensivos. Inofensivo no sentido de nao trazer nenhum mal. E conforme Siqueira
apud Dumont (2018) perigoso por estimular comportamentos reativos, aumentar a
agressividade e levar ao vicio em videogmes, nao trazem beneficio algum ao
desenvolvimento cerebral e ainda aumentam as chances de promover a violéncia.

No ano de 2018 foi incluido pela OMS (Organizagdo Mundial de Saude), na 11°
Classificagado Internacional de Doengas (CID) como Gaming Disorder (Transtorno do
Jogo). Classificado como uma condicdo de saude mental, a definicdo foi incluida no
manual de patologias que serve de parametro para o trabalho de médicos do mundo todo.
Como néao existem exames laboratoriais nem de imagem capazes de detectar o problema
de saude, acometa ele criangas, adolescentes ou adultos, o diagndstico é essencialmente
clinico e observacional. (DUMONT, 2018)

Também em estudo apresentado pela APA (American Psychological Association)
que analisou cercar de 300 estudos relacionados com o tema que foram publicados desde
2005 até 2013, concluiu-se que os jogos de 'mortes' e 'tiros' sdo enormes influenciadores
de criancas e adolescentes.

Tal estudo também apresenta criticas quanto a, os jogos "GTA" e "Call of Duty",
segundo eles, estes dois games 'extremamente violentos' s&o responsaveis por despertar
em seus jogadores a sensacdo de realizar algum ato criminoso, tais jogos foram
seguidamente mencionados por nossos alunos durante a realizagao desta pesquisa. Este
fato reforga a intencionalidade da discussao proposta a partir do projeto apresentado.

Outro artigo publicado no site Terra traz a fala de uma britanica especializada em
comportamento, Lorrine Marer, onde afirma que o game Fortnite (200 milhdes de
jogadores registrados_e ja pode ser considerado um dos jogos mais populares da histoéria)
funciona como a heroina, uma vez que a pessoa for fisgada, torna-se muito dificil se
soltar.

Essa discussao levou a criagdo de um sistema de classificagdo etaria dos jogos,
em nosso pais como uma exigéncia do Ministério da Justi¢a; que informam ao usuario
faixa etaria adequada para aquele game, e também apresenta descritores que justificam o

porqué de sua existéncia. Conforme Filitto (2018, p. 1):
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Os descritores mais recorrentes sao: violéncia, linguagem impropria, medo, nudez,
drogas, atos criminosos, sexo, discriminacdo, apostas e jogos on-line.
Considerando essas duas informacoes, idade e descritores, podemos bloquear ou
filtrar o contetido dos jogos de uma crianga ou adolescente.

A portaria do Ministério da Justica 1189/2018 determina que os jogos eletrdnicos e
aplicativos vendidos ou baixados de graga pela internet tenham classificagédo indicativa a
partir de setembro de 2012. Para jogos em lojas fisicas, continua valendo a determinagao
do ECA (Estatuto da Crianca e do Adolescente) de que apenas pessoas com idade
minima indicada podem adquirir o jogo sem a presenga de um responsavel. A multa para

o descumprimento varia de 20 a 100 salarios minimos.

METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental na
E.M.E.F. Presidente Deodoro da Fonseca, faixa etaria entre 9 e 12 anos, localizada no
bairro Canudos. As atividades ocorreram semanalmente durante as aulas na sala de aula
e no Laboratério de Informatica Educativa.

Inicialmente a turma trouxe a discussao sobre o crime ocorrido em Sao Paulo em
uma escola na cidade de Suzano. Nos noticiarios falava-se que o crime teria entre outras
motivacbes o0 uso excessivo de jogos violentos. Conforme matéria no site da Folha a
época, de acordo com testemunhas, entres os jogos favoritos dos atiradores estavam
“Call of Duty” e “Counter Strike” que divide os jogadores em times de terroristas e
policiais. A policia encontrou anotagdes com taticas do jogo no carro dos jovens que
invadiram a escola.

A partir desta discussao surge o questionamento sobre os jogos serem inofensivos
Ou perigosos para a saude mental. Usamos de pesquisa qualitativa e quantitativa para
desenvolver um questionario aplicado junto as familias visando conhecer a opinido dos
familiares sobre os jogos que apresentam armas e violéncia, se a violéncia apresentada
nos jogos poderiam influenciar a conduta das pessoas, quais o0s jogos utilizados pelos
familiares e quais as emocdes envolvidas ao jogar tais games. De posse destas

respostas, procederam a analise e dicussao sobre os dados coletados e organizagao para
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a exposicao clara destas informagbes através de graficos que apresentassem nossas
conclusdes.

Usando das ferramentas do Lie, a turma produziu slides com resultados de
pesquisas coletadas em diferentes sites, buscando informag¢des que confirmassem ou
refutassem as hipdteses levantadas inicialmente no projeto de pesquisa. Em seguida,
cada dupla apresentou para a turma suas descobertas, referenciando-as conforme a
busca realizada.

Em nova etapa do projeto de pesquisa, convidamos uma psicologa que veio até
nossa escola para conversar com 0s alunos sobre as questdes levantadas até o
momento. Neste dia observamos as angustias que foram sinalizadas pelos alunos quanto
ao uso excessivo do celular e diferentes midias pelos seus pais. Ouvimos relatos de que
alguns pais ndo tem conhecimento ou controle do tempo que a crianga permanece
conectada aos aplicativos de jogos. A profissional que conversou conosco trouxe uma
comparagao do tempo gasto em games e as dificuldades que a dependéncia nesses

jogos traz para o individuo podendo ser comparado ao vicio em entorpecentes.

A pesquisa em sala de aula é uma das maneiras de envolver os sujeitos, alunos e
professores, num processo de questionamento do discurso, das verdades
implicitas e explicitas nas formagbes discursivas, propiciando a partir disso a
construgdo de argumentos que levem a novas verdades. Envolver-se nesse
processo € acreditar que a realidade nao é pronta, mas que se constitui a partir de
uma construgdo humana. (RAMOS, 2018, p.01)

Buscando uma nova visdo sobre o assunto, levamos as duvidas dos alunos para
um professor da FACCAT que leciona uma disciplina de criagdo de games. A resposta as
duvidas veio através de email encaminhado a professora Cassiane que € aluna desta
instituicdo. O professor reforgou a intencionalidade dos games prenderem a atencédo do
usuario despertando fortes sentimentos — positivos ou negativos — visando objetivos
comerciais. Ao mesmo tempo ressalta que € um meio que depende profundamente do

agente que se relaciona com ele, podendo este jogar ou néo.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Partindo das consideragées de Moraes (2002, p.02), precisamos questionar a

realidade e analisa-la para construir pesquisa em sala de aula.
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Para que algo possa ser aperfeicoado € preciso critica-lo, questiona-lo, perceber
seus defeitos e limitagdes. E isto que possibilita por em movimento a pesquisa em
sala de aula. O questionar se aplica a tudo que constitui o ser, quer sejam
conhecimentos, atitudes, valores, comportamentos e modos de agir. (MORAES,
2002, p.02)

A partir desta certeza, passamos a compreensdo dos dados coletados e das
pesquisas e discussodes realizadas. Observamos que nas pesquisas com 0s alunos, ao
perguntarmos com que frequéncia na semana acessavam jogos virtuais, apenas 22%
dizem jogar uma vez por semana e 78% jogam algumas vezes. Demonstrando assim o
uso frequente por parte dos alunos envolvidos nesta pesquisa.

Ao serem questionados pela psicéloga sobre se conseguiam parar sozinhos de
jogar ou precisavam que um adulto os chamassem, 28% relataram que nem sempre
conseguem ter essa determinacéo e 72% dizem conseguir parar o jogo sozinhos. Quanto
ao incentivo a violéncia que supostamente os jogos induzem, 94% dos alunos dizem que

percebem esta influéncia e apenas 6% nao acreditam que 0s jogos possam exercer este

poder.
Figura 1: Grafico opinido
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Ao procedermos a analise do grafico (Figura 1) percebemos que existe uma grande
maioria de opinides contrarias a exposi¢cao das criangas a jogos com teor violento. O que
contrasta com os indices apresentados anteriomente que apontam um uso extensivo dos

games, muitas vezes sem supervisao de um adulto responsavel.

Figura 2: Grafico influéncia
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Outra fonte de dados que corrobora com o exposto anteriormente é o grafico
apresentado na Figura 2 onde a grande maioria das familias pesquisadas aponta que os
jogos violentos exerceriam uma influéncia sobre a vida de quem faz uso destes.
Novamente vemos a preocupagao da familia com a exposicdo das criangas a essa
violéncia, porém ao confrontarmos esses dados, vemos que esta preocupagao nao se
reflete na organizag&o familiar que diariamente permite que as criangas tenham acesso a
esses jogos em diferentes plataformas, sem controle do tempo de exposicdo, sem

respeitar a classificagao etaria e sem supervigdo constante de uma adulto.

CONSIDERAGOES FINAIS
Atualmente preocupa-nos o uso indiscriminado das midias que s&o disponibilizadas a

todas as pessoas, especialmente as criancas. Os reflexos também s&o vistos na vida
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escolar. Em nossa pratica diaria em sala de aula percebemos que criangas que exageram
no tempo dedicado ao video game tendem a sofrer com a falta de concentragao,
sonoléncia, irritabilidade e dificuldades de interagir com os colegas. Nosso objetivo com
este trabalho foi achar respostas para fazer um uso adequado buscando o equilibrio para
melhorar a situacdo que se apresenta.

Vimos que a tecnologia e o uso de jogos € recorrente, uma midia instigante e
projetada para que passemos mais € mais horas fazendo uso dela. Desta forma sentimos
a necessidade de buscarmos equilibrio em nossas acoes, fazendo uso mais racional e
consciente do que nos € oferecido. O ideal é que as familias garantam as nossas criangas
saude mental para desenvolver-se plenamente buscando prazer também em outras
atividades que facilitem o convivio.

Com o trabalho realizado constatamos que games podem ser perigosos para o
desenvolvimento se o individuo que joga apresenta problemas psicolégicos ou
instabilidade emocional. Desta forma, € de responsabilidade de todos estarmos atentos

ao desenvolvimento das criangas para que ocorra de forma plena e feliz.
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