Pesquisa alerta para riscos do videogan

VALBENE BEZERRA

A influéncia dos jogos
eletrénicos na formacao
das criancas é tema de
estudo de pedagoga, que
concluiu que essa diversao
estimula a violéncia

preocupacao constante

de pais, professores e

educadores com a in-
fluéncia dos videogames na edu-
cagao das criangas levou a pro-
fessora de Psicologia da Educa-
¢ao, Silvia Rosa da Silva, da Fa-
culdade de Educacdo da Univer-
sidade Federal de Goids, a reali-
zar a pesquisa Influéncia dos Ga-
mes na Formagao de Criangas de
3" e 4° séries, de escolas ptiblicas
e particulares.

O estudo, patrocinado pela
Pré-Reitoria de Graduacao da
UEG, que incentiva a pesquisa
na drea de licenciatura, ja foi
concluido e estd pronto para
ser divulgado em congressos e
encontros voltados a educacao.
Foram oito meses de trabalho
de campo, envolvendo cerca de
170 meninos e meninas, de 9 a
12 anos - faixa etdria que mais
se identifica com o brinquedo,
segundo a professora — das es-
colas Ateneu Dom Bosco, Tri-
butdrio Polivalente Pio XII,
Municipal Jarbas Jaime, Niicleo
Educacional Castro Ottoni, Co-
légio Sul D’ América e Estadual
Nazir Safatle.

Encerrada a pesquisa, a pro-
fessora e seu colaborador, o es-
tudante de Educacao Fisica da
UEG, Luis César de Souza, con-
cluiram que 50% dos entrevista-
dos tém videogame em casa e
que 99,9% jogam regularmente.
Os que nao tém o aparelho, fre-
quentam as lojas de fliperama
ou a casa amigos. Durante as
entrevistas, os pesquisadores
procuraram descobrir até que
ponto os games influenciam no
comportamento da crianga, na
aquisigao de valores, na lingua-
gem, na percepgao e na repre-
sentacdao do jogo em si.

Os resultados, de acordo
com Silvia Rosa, foram contun-
dentes. Muitos deles confir-
mam a hipétese de que os ga-
mes incentivam e tém relagao
direta com a violéncia, a medi-
da que a crianga assimila de
forma significativa os persona-
gens e as brincadeiras.

Ficou provado também que a
maioria dos personagens tem
perfil violento. Entre os jogos
disponiveis no mercado, um dos
mais populares é Johnny Cage,
que, conforme a professora, tem
caracteristicas fascistas, incenti-
va a agressividade, o egoismo e 0
egocéntrico. O personagem de-
testa perdedores e sua comida
favorita é filé de “tiras” de Nova
York. Ela compara esse tipo de
game a uma bomba relégio ins-
falada dentro de casa e pronta a
2xplodir a qualquer momento.
‘A crianga assimila muitos valo-
res desses personagens, por isso
> imprescindivel que os pais

acompanhem os filhos na esco-
lha dos games”, diz a professora,
apontando como solugéo a cria-
¢ao urgente de jogos educativos.
“Se essas medidas nao forem to-
madas, estaremos formando ge-
ragoes inteiras para a violéncia”,
avisa Silvia Rosa. '

Aventura

Os games de aventura tam-
bém estao entre os preferidos da
garotada. Mario Brothers, um jo-
go de fases em que o persona-
gem tem de vencer uma série de
obstdculos e desafios, é um de-
les, mas nem por isso deixa de
ser agressivo.

Como a variedade de games
disponiveis no mercado é enor-
me, para facilitar a pesquisa,
Silvia Rosa dividiu os jogos em
quatro categorias, levando em
consideragao a preferéncia das
criangas: luta, aventura, des-
portos e outros. “As criangas se
identificam muito mais com os
jogos de luta, mesmo nao gos-
tando do personagem, e obser-
vam todos os detalhes do per-
sonagem como o aspecto fisico
(se é bonito, é forte, é loiro, tem
corpo perfeito e bem-malha-
do)”, ressalta a professora, com-
pletando que os preconceitos
contra personagens femininos,
fracos e oprimidos vém embuti-
dos nas respostas e na reacao
das criancas.

Vicio

Se o0 game vicia ou ndo a
crianca, a pesquisa de Silvia Ro-
sa ainda ndo poéde comprovar.
“O vicio é menos prejudicial do
que o conteuido dos games, por-
que a medida que a crianga joga
e aperfeigoa 0 jogo, o prémio pa-
ra o ganhador vem em forma de
tempo. Quanto mais ele ganha,
mais tempo ele tem. A pesquisa
deixa claro que a crianga redi-
mensiona o tempo de exposi¢ao
diante do brinquedo. Muitas
confessaram jogar por mais de
20 horas semanais, mas a média
€ de 10 horas por semana.”

O vicio dos videogames é
outro assunto que ela pretende
abordar em uma préxima etapa
da pesquisa, desta vez envol-
vendo pais e educadores. E
quando deve trabalhar com a
representacao que as proprias
criangas fazem dos persona-
gens e dos jogos.

Para Silvia Rosa, é muito
triste constatar que nado ha jo-
gos educativos a disposigao das
criangas. Nao que eles nao exis-
tam. O problema é que s6 sao
acessiveis aqueles que podem
adquirir o game em CD-ROM e
acoplar ao computador. “Pode
parecer dramdtico, mas ficamos
estarrecidos com o fato de a in-
distria nao fabricar videos
educativos na mesma propor-
¢ao dos violentos”, esclarece a
professora.

Silvia Rosa explica que um
game educativo alia diversao e
aprendizagem, e contribui para
o desenvolvimento e a constru-
¢ao do conhecimento critico da
crianga. “Para a criagdo de ga-
mes voltados exclusivamente a

educagdo, é necessdrio que sejam
formadas equipes de especialis-
tas, o que ndo interessa muito as
empresas”, sublinha a psicéloga.

Os pontos negativos dos ga-
mes superam os positivos. En-
tre as vantagens dos jogos ele-
trénicos, mesmo com enfoque
violento, a professora aponta o
desenvolvimento mental da
criancga, o estimulo ao racioci-
nio, a aquisicao de nog¢des de es-
pago e tempo. Segundo ela, é
muito mais fdcil ver do que re-
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fletir. “O game reduz a possibi-
lidade de reflexao pelo apelo vi-
sual. E 0 caso da TV”, compara.

Limites

Silvia Rosa diz que é impor-
tante os pais imporem limites e
disciplinarem o tempo de ex-
posicao dos filhos ao videoga-
me. “A prépria crianga tem no-
¢do de que o game atrapalha
sua vida escolar, os passeios, a
vida em familia, mas ela ndo é
capaz de assimilar de forma

consciente as implicacgGes e o
significado dessas representa-
¢Oes”, revela a pesquisa.

Na avaliag¢do da professora,
que ao iniciar a pesquisa sé via
pontos negativos nos games, o
trabalho serve para desmitifi-
car os jogos eletrdnicos e para
levantar outras questdes rela-
cionadas aos games em uma
proxima pesquisa.

Além dos videos, a garotada
também tem ampla literatura a
sua disposicao nas bancas de
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Silvia Rosa da Silva, professora da Faculdade de Educacdo, e Luis César de Souza, que colaborou na pesquisa: dados contundentes

revistas. Ja a literatur
ca é muito restrita, pc
gundo Silvia Rosa, o f
dos games é muito re
agora vem sendo obije
tudos e pesquisas. “A
servem para aperfeigo
pes. Quanto mais mor
a possibilidade de
analisa a professora,
outubro pretende exf
quisa no encontro da
¢ao Nacional de Pesq
em Educacao.




