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RESUMO
O objetivo do estudo é refletir sobre as apropriagdes dos jogos eletronicos e violéncia.
Além disso, pensar as aulas de Educacao Fisica Escolar, considerando o universo da

realidade virtual.
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INTRODUCAO

Com a popularidade cada vez maior
dos jogos eletronicos violentos, surgem
algumas preocupacgoes quanto a influéncia
que eles podem ter sobre quem os joga. Ha
também a questao sobre como o crescente
apelo desses jogos modifica o comporta-
mento de criancas e adolescentes e afetando
as aulas de Educacao Fisica Escolar. Por
meio deste trabalho, pretende-se refletir
sobre os jogos eletronicos, violéncia e as
aulas de Educacao Fisica Escolar.

Os jogos eletronicos foram criados
na década de 1970, e eram muito diferen-
tes dos atuais. (ANACLETO et al., 2004).
Surgiram em ambientes ndo computadori-
zados e hoje podem ser jogados tanto no
computador quanto em dispositivos méveis,
além dos tradicionais consoles (CUNHA
et al., 2009). A popularidade destes jogos
é tamanha que, na Gltima década a venda
de determinados jogos chegou a rivalizar
com a estreia de alguns dos principais
titulos da industria cinematografica estadu-
nidense (MENDES, 2006, p.15 citado por
MUNOZ, 2009). Assim como nos EUA, no
Brasil também se pode observar um grande
crescimento na inddstria dos videogames e
a razao dada para isso por Mendes (2006
citado por MUNOZ, 2009) 0s jogos estarem
diretamente envolvidos com o consumo,
o marketing, a midia e a educacao, dentre
outros. Estao cada vez mais inseridos em
nossa sociedade e nao devem, portanto,
ser ignorados, pois acabam por promover,

de alguma maneira, o desenvolvimento
social, cognitivo e emocional das pessoas,
constituindo, dessa forma, um ‘meio’ de
transformacao cultural.

ALGUMAS APROPRIACOES DOS JOGOS
ELETRONICOS

Os jogos eletrénicos nao servem
somente para entreter. Podem também ser
utilizados com fins educativos e de treina-
mento, sendo, pois, muito aproveitados por
escolas e empresas. Os jogos educacionais
sao um dos tipos de AIA (Ambientes Interati-
vos de Aprendizagem), cujo objetivo é criar
ferramentas que se adaptem as necessidades
de cada aluno (CUNHA et al., 2009). A in-
teracdo do aluno com os AlA, pode regular
o fluxo de informacdes quanto ao ritmo e
contetido (EVANS; GIBBONS, 2007 citado
por CUNHA et al., 2009) e utilizar suas
capacidades de planejamento, descricao,
execucgdo e reflexdo, que fazem parte do
processo de aprendizado (VALENTE, 1993
citado por CUNHA et al., 2009). O desafio,
no caso dos jogos educacionais, é torna-los
tdo atraentes quanto os jogos comerciais,
para que possam propiciar a mesma
sensacao de imersiao a fim de explorar e
aprender (JENSON; CASTEL, 2002 citado
por CUNHA et al., 2009).

Com as constantes melhorias nos
campos da computacdo grafica e da inte-
ratividade, os jogos eletronicos, cada vez
mais, proporcionam aos jogadores uma
experiéncia proxima ao real, o que aumenta
a capacidade dos jogos de apoiar o ensino,

3 Segundo Vygotsky (1998), a Zona de Desenvolvimento Proximal é um conceito criado para se identificar o traco
ou caracteristica mais marcante presente na maturacdo intelectual, considerada a proximidade com a idade e
a sucedéncia dela, em relagao ao desenvolvimento da crianga.
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permitindo a exploragao da Zona de Desen-
volvimento Proximal® de cada aluno, que
gracas aos desafios e decisdes presentes nos
games, que desafiam um pouco mais além
do permitido por sua experiéncia. Desse
modo, os alunos podem executar tarefas
cognitivas que normalmente executariam
somente sob orientacao e isso da aos jogos
um potencial para promover uma apren-
dizagem eficaz por meio da simulacao.
( MUNOZ, 2009). Além disso, é preciso
lembrar da questao motivacional. Um jogo
sO servira para ajudar os alunos a aprende-
rem se estiverem motivados a fazé-lo. Uma
das razoes pelas quais milhares de pessoas
gastam dinheiro com jogos eletronicos que
sao dificeis e que exigem tempo de apren-
dizado para serem jogados é justamente a
presenca de fatores motivacionais. Dentre
eles, podemos citar a presenca de objetivos
claramente definidos, mas nao necessaria-
mente faceis; e retorno positivo; e as formas
de se mensurarem o progresso feito, o risco
de falha nao muito elevado mas existente.
As punigdes (nao muito severas) no caso de
falha e algum elemento de sorte. Gragas a
esses e outros fatores, os jogos eletronicos
fazem muito sucesso e pessoas gastam horas
jogando-os (MUNOZ, 2009). Jogos eletrd-
nicos educacionais que sejam modelados
a partir dos tradicionais certamente sao um
grande avanco no mercado de recursos
disponiveis para a educacao.

Os jogos eletronicos podem tam-
bém ser utilizados para fins terapéuticos.
Estd comprovado que criangas internadas
em um hospital e que jogam videogames
como uma forma de ajudar a aliviar a dor,
realmente sentem menos dor que quando
tomam analgésicos (FLAUSINO, 2006).
Cita-se ainda o exemplo do uso desses jo-
gos na reabilitacdo virtual de pacientes. A

reabilitacao virtual é aquela que acontece
em um ambiente virtual com caracteristicas
realisticas e estimulantes e que permitam ao
paciente focar apenas naquilo que precisa
fazer ( HALTON, 2008). De acordo com
Berger-Vachon ( citado por HALTON,
2008), a reabilitacao virtual proporciona
ao paciente maior grau de motivacao por
que lhe proporciona diversao, o que leva
a uma maior chance de continuidade do
tratamento. Um dos empecilhos é o custo
do tratamento, visto que as tecnologias sao
caras e necessitam de um especialista para
opera-las (HALTON, 2008). Um dos atuais
objetivos é baratear o tratamento, utilizando
para tal versdes modificadas dessas tecno-
logias mais caras.

Outra alternativa bastante promisso-
ra nessa area é o popular console Nintendo
Wii. De custo relativamente baixo em
relacdo aos outros aparelhos e altamente
versatil, o Wii tem também a vantagem de
ser um produto comercial, ou seja, que sua
capacidade grafica e sonora sao de ponta,
0s jogos sao divertidos e o Wii possui
capacidades de conexao em rede, o que
significa que pode ser usado também na
reabilitacdo virtual a distancia, tal e qual
0s sistemas mais caros. Os movimentos
requeridos pelos jogos sao muito similares
aqueles usados na reabilitagao convencio-
nal e, dependendo da capacidade fisica do
paciente, os consoles podem ser utilizados
com movimentos de menor amplitude. E
preciso, entretanto, tomar cuidado com a
possibilidade de esforco excessivo que tem
chance de ocorrer devido ao maior grau de
motivacao que ocorre na reabilitacao virtual
entdo é essencial o acompanhamento do
tratamento por um terapeuta (HALTON,
2008, traducao nossa).
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Ha que se considerar também a inte-
racao. Uma pessoa que faz uso de um jogo
eletrénico frequentemente esta interagindo
nao s6 com a maquina mas também com
outros jogadores, gracas especialmente a
diversas inovacgoes tecnolégicas no que
diz respeito a esses jogos. Essas inovacoes
permitem que muitos usuarios joguem ao
mesmo tempo em uma mesma realidade
virtual. A interacdo jogador-jogo esta pre-
sente no que diz respeito a experiéncia e
a imaginacao do jogador ao interagir, de
alguma maneira, com a narrativa do jogo
(REZENDE; SILVA, 2012) e nao deve ser
interpretada somente de maneira mecanica
visto que, de acordo com Mendes (2006,
p8 citado por REZENDE; SILVA, 2012), “as
fantasias narradas nos jogos ndo sao sim-
plesmente compreendidas pelos jogadores.
Elas sao vividas e significadas em processos
narrativos que transformam jogadores em
personagens.” Quanto a interacdo entre
dois ou mais jogadores, pode-se dizer que
a presenca de outra pessoa, seja ela real ou
virtual, implica a exigéncia de uma postura
participativa de todos os jogadores, seja
com a maquina ou com os outros individuos
presentes naquele ambiente através de uma
relacao continua de interacao e didlogo. O
ambiente virtual estabelecido nos jogos po-
tencializa as relacoes e interacoes presentes
na realidade concreta ao mesmo tempo em
que possibilita novas relacdes nos jogos
online (REZENDE; SILVA, 2012).

No entanto, é preciso olhar tam-
bém o outro lado da situacdo dos jogos
eletronicos e lembrar que eles também
podem trazer maleficios a quem os joga.
Um problema que é bastante comum é o
vicio. Como jogar videogame é uma ativi-
dade prazerosa, é muito facil um jogador
se viciar, passando um grande ntimero de

horas jogando, sem se preocupar com suas
necessidades basicas. Houver, inclusive,
relatos de mortes ocorridas durante ou apds
um longo periodo de jogo. Pode haver ainda
prejuizos para a vida social e lesoes devido
ao esforgo repetitivo (FLAUSINO, 2006).

Biologicamente falando, pode-se
dizer que muitas pessoas que jogam com-
pulsivamente necessitam do ato repetitivo
para produzir niveis de excitacao suficientes
para que haja a producdo e secrecao de
dopamina. Assim, sentem a necessidade de
compensar por essa caréncia por meio do
comportamento compulsivo e excitante. J&
pelo lado social, considerando a perspectiva
durkheimiana de que o individuo é mero
reflexo da sociedade, o comportamento
compulsivo pode ser compreendido como
um desvio de carater desenvolvido por
alguém que esteja profundamente ligado a
sociedade, mas que por algum motivo, nao
consegue suportar um erro, uma ameaca
ou alguma outra experiéncia altamente
negativa que nao tenha sido administrada
socialmente. O jogo aparece, portanto,
como sendo a salvagao desse individuo
que pode livra-se momentaneamente dos
problemas. Ao mesmo tempo em que o
jogo apresenta-se como solugao, também
é o problema pois esse individuo, ao entrar
de maneira mais profunda nesse meio acaba
esgarcando suas relagoes sociais e fica mal
visto, o que leva a uma ampliacao dessas
mesmas tensoes que o jogador buscava
diminuir (RETONDAR, 2004).

JOGOS ELETRONICOS E VIOLENCIA

E preciso falar também da violéncia
que aparece nesses jogos e, para tanto,
faz-se necessario definir melhor a palavra
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violéncia e estabelecer a diferenca entre as
violéncias fisica e simbdlica. De acordo com
a Organizacao Mundial de Saude (1996
citado por DAHLBERG; KRUG, 2006), a
violéncia pode ser definida como o “uso
da forga fisica ou poder, em ameaca ou
na pratica, contra si proprio, outra pessoa
ou contra um grupo ou comunidade que
resulte ou possa resultar em sofrimento,
morte, dano psicologico, desenvolvimento
prejudicado ou privacao” (p.1165). Vale
ressaltar que na definicao da OMS, é preciso
que haja a intencao na realizagao do ato.
Dentro da violéncia, entre os diferentes
tipos, é possivel destacar as violéncias fisi-
ca e simbolica. Da violéncia fisica, fazem
parte diversos atos que envolvem o corpo,
podendo ser compreendida como o uso da
forca com o objetivo de ferir, sendo comuns
murros, pontapés, queimaduras, agressoes
com objetos etc. Ja a violéncia simbdlica
é constituida por atos mais sutis, que nao
chegam a envolver diretamente o plano
fisico, mas sim a participacao cultural de
um cidadao na sociedade a qual perten-
ce. Segundo Bourdieu e Passeron (1970),
violéncia simbolica é o processo pelo qual
a classe econdmica dominante impoe sua
cultura aos dominados. Os dominados nem
sequer a percebem como violéncia, pois ja
veem como inevitavel e natural a situacao
na qual se encontram. Essa violéncia é im-
portante para a manutencao da dominancia
de uma classe sobre a outra.

Embora na época em que os pri-
meiros jogos foram criados a tecnologia
nao permitisse grandes efeitos especiais,
ja havia, de uma forma velada, algum tipo
de violéncia nos jogos. Entao, conforme
foram surgindo avancos tecnologicos,
foram ficando cada vez mais explicitas as
formas de violéncia encontradas em jogos

eletronicos, com direito a insercao de
palavroes e ao desenvolvimento de efeitos
especiais bastante realisticos de lesoes e
mortes. O estimulo a violéncia nos jogos
tornou-se bastante 6bvio (ANACLETO et al.,
2004). Em uma anélise realizada com mais
de trezentos jogos eletronicos populares,
foi constatada a presenca de atos violentos
como assassinatos, lutas e assaltos em 73 %
dos jogos e arivalidade que, da forma como
é abordada em muitos jogos, pdde ser con-
siderada violenta, estava presente em 93%
dos games. Percebe-se também o incentivo
a competitividade, a forga, hostilidade e a
outras caracteristicas em quase todos os
jogos que foram analisados. As revistas
que versam sobre o0s jogos eletrénicos es-
tabelecem relagao direta entre a violéncia
e a qualidade do jogo em questao. Quanto
mais violento e melhor a qualidade gréfica,
melhor é o jogo e os autores mencionam
que ha grande possibilidade de as agcdes que
ocorrem dentro dos jogos transferirem-se
para a realidade dos jogadores, aumen-
tando a violéncia na sociedade moderna
(GUTIERREZ et al, 2008, traducdo nossa).

Aparece, portanto, a questao: sera
que a presenca da violéncia nos jogos
eletronicos tem obrigatoriamente uma in-
fluéncia negativa nos jogadores? Sera que
todos 0s que jogam esses games tornar-se-ao
necessariamente pessoas violentas e sem
medida?

Embora ndo sejam obrigatoriamente
violentos, muitos dos jogos eletrénicos
o sao, e de forma brutalmente explicita.
Estimulam a cometer atos delinquentes e a
“matar” pessoas e animais. O problema é
que, além de ocorrer no jogo, essa violéncia
muitas vezes aparenta transpor a fronteira
virtual e ingressar no mundo real, na forma
de atos violentos cometidos pelos jogadores
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(FLAUSINO, 2006). Ja ocorreu mais de uma
vez uma pessoa cometer um ato chocante
de violéncia e a culpa ser colocada nos
jogos eletrOnicos que essa pessoa jogava.
Embora possa haver, sim, uma conexao,
nao existe material conclusivo sobre qual
ou quais seriam as causas desse elo e o mais
provavel é que os criminosos ja tenham al-
gum desvio psicolégico (ABREU, 2003 p.3
citado por FLAUSINO, 2006). Nesse caso,
os jogos podem ter sido apenas o gatilho
que fez esses desvios chegarem a tona.

De acordo com Alves (2004), na
perspectiva de jovens jogadores por ela en-
trevistados, 0s jogos representam uma espé-
cie de vélvula de escape, pela qual podem
extravasar sua agressividade. Nao chegam
a ser um estimulo a violéncia. Os seres hu-
manos sdo naturalmente violentos e os jogos
sao uma forma de liberar essa agressividade
de maneira prazerosa. Quando se diz que
o0s seres humanos sio naturalmente violen-
tos, pode estar sendo feita uma referéncia
a pulsao de morte que faz parte da teoria
das pulsoes. Pulsao, de acordo com Cabral
e Nick (2000), assemelha-se ao instinto. E
“comportamento animal determinado pela
hereditariedade, caracteristico da espécie,
pré-formado em seu desenvolvimento e
adaptado ao seu objeto.”

Em relagao a “valvula de escape”
anteriormente citada, vale olhar a definicao
de catarse no diciondrio. Catarse (e, portan-
to, escape) é a purificacao, a purgacdo ou
limpeza e no psicoldgico constitui o efeito
salutar provocado pela conscientizacao
de uma lembrangca muito emocional ou
traumatizante, anteriormente reprimida
(FERREIRA, 1999). Assim, os jovens que
dizem ter nos jogos eletrénicos uma valvula
de escape realmente tém uma espécie de ca-
tarse ao jogarem, que permite o escoamento

de diversos sentimentos de agressividade
que antes poderiam estar direcionados para
o mundo da vida e que, diante do jogo, se
esvai imaginariamente sem permitir qual-
quer tipo de prejuizo social.

Educacao Fisica escolar, jogos ele-
tronicos e violéncia

Aparentemente, ha muitas contro-
vérsias quanto a relagao entre jogos eletro-
nicos e violéncia. Verifica-se, entretanto,
que o tema ainda nao foi inserido nas aulas
de Educacao Fisica na escola, apesar de ja
exercer bastante influéncia na vida de crian-
cas e adolescentes. Em sendo a Educagao
Fisica um componente curricular, ela deve
tratar de assuntos que proporcionem uma
reflexao sobre uma dimensao da cultura,
contribuindo para a formacao cultural do
aluno (SILVEIRA e TORRES, 2007).

Os jogos eletronicos deveriam ter
um espaco no curriculo e, portanto, nas au-
las de Educacao Fisica. O que normalmente
ocorre é que nao ha um trabalho sobre o
tema dos videogames, mas um controle, e
eles geralmente sao proibidos dentro das
escolas (SILVEIRA; TORRES, 2007). O curio-
so, é que, enquanto as escolas proibem, os
alunos encontram vdrias maneiras criativas
pelas quais os jogos podem ser utilizados,
especialmente nas aulas de Educagao Fisi-
ca, com fins educacionais. Exemplos sao o
uso de jogos virtuais de xadrez e futebol
que podem ser usados para que os alunos
compreendam melhor as atividades. Os
jogos eletronicos abordados nas aulas de
Educagao Fisica podem constituir boas fer-
ramentas didaticas, entretanto, encontram
apoio da administracao da escola (SILVEI-
RA; TORRES, 2007). Um dos principais
impecilhos para isso é o custo dos jogos e
dos consoles. Vale lembrar que tém sido
desenvolvidos muitos jogos com temas
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esportivos e/ou que tenham o proposito de
estimular a melhoria na coordenagao mo-
tora (RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012)

Os jogos podem ser incluidos nas
aulas de Educacao Fisica de formas variadas.
Pode-se fazer uma relagao entre os jogos, a
aula e o cotidiano dos estudantes de modo
que eles sintam-se mais motivados a fazer as
aulas praticas propostas pelo professor. Com
a colaboracado dos alunos e dos professores,
varias atividades podem ser criadas com base
nos games. Também pode se utilizar o jogo
eletrénico como uma ferramenta didatica
(vide os jogos educacionais). Os jogos que
utilizam sensores e que sao desenvolvidos
com temas esportivos podem, inclusive,
ser uma maneira de os alunos vivenciarem
(de certo modo) modalidades esportivas e
movimentos que, por algum motivo, ndo
poderiam normalmente experimentar. Alu-
nos com necessidades especiais também
podem se beneficiar com jogos eletronicos
que facilitem seu aprendizado e sua convi-
véncia com os colegas. Para que isso possa
acontecer, é preciso que a administracao
das escolas esteja mais aberta a mudancas
e deseje fazer investimentos. Por parte dos
0rgaos publicos espera-se mais investimento
nas escolas. Outra coisa que se poderia fazer
é incentivar os alunos a pesquisar a influéncia
dos jogos eletronicos em seus cotidianos,
dentre outros temas, incluindo nessa lista
o tema da violéncia relacionada aos jogos
eletrénicos e a relagao entre os jogos eletroni-
cos e Educacdo Fisica. Certamente surgiriam
resultados bastante interessantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo eletrobnico como expressao
das novas tecnologias nao é bom nem ruim

em si mesmo, tudo depende do modo como
0s sujeitos se apropriam dele. Neste sentido,
e considerando a intervencao pedagogica
do professor de educacao fisica na escola,
é viavel a apropriacao dos jogos eletronicos
como estratégia didatico-metodolégica e
motivacional durante as aulas.

O ser humano nao é uma maquina
que age binariamente condicionado por
estimulos e respostas. Antes, se apropria das
informacoes, dos estimulos significando-os
e resignificando-os a luz de sua historia
biogréfica, cultural e social. Portanto, ndo é
possivel afirmar que a pratica sistematica de
jogos eletronicos com contetdo violento ird
reproduzir ou condicionar pessoas que se
tornarao violentas, pois, a propria violéncia
que € jogada e vivida imaginariamente na
tela pode suscitar justamente o extremo
oposto, isto €, 0 apaziguamento: compensa-
¢ao da tensao, da pressao de intimeras vio-
Iéncias que o sujeito sofre no seu cotidiano
transformando-as em violéncia virtual. Com
isso, protegendo a sociedade dele mesmo.

Por outro lado, nao significa dizer
que o contetido dos jogos nao penetra e nao
influencia em alguma medida no comporta-
mento dos sujeitos. Pois se nao fosse assim
nao haveria sentido falarmos em aprendi-
zado por jogos eletronicos, o fato é que
qualquer julgamento de valor responsavel
em relacdo a se pensar a triade, educagao
fisica, violéncia e jogos eletronicos, nao
pode deixar de considerar o universo de
interesses e de sentidos de seus alunos, o
universo cultural e social no qual sofrem
significativa influéncia e, por fim, considerar
o papel do professor e os sentidos que ele
atribui a sua intervencao pedagogica.
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ABSTRACT

The aim is to reflect on the appropriation of video games and violence. Also, think of
the physical education classes, considering the universe of virtual reality.
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