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Figure 1: Screenshots dos jogos Need for Speed™ Most Wanted e Dragon Ball Z™ Budokai Tenkaichi 2, respectivamente.

Abstract

A exclusdo digital manifesta-se de diversas formas e
em todas as partes do mundo. Aspectos como racga,
caracteristicas socioecondmicas e género sdo alguns
dos fatores associados a este quadro. O processo de
exclusdo digital geralmente é mensurado através do
acesso ou ndo as tecnologias aplicadas ao trabalho,
comunicagdo e educagdo, sendo restrito o
entendimento sobre a utilizagdo de videogames
principalmente por minorias sociais. Com base no
exposto o presente estudo teve como objetivo
descrever atitudes e o comportamento motor de
criangas residentes em um orfanato ao primeiro contato
com um console de jogos virtuais.

Keywords: virtual games, born digitals, digital
exclusion.

1. Introduction

O mundo dos jogos virtuais na atualidade assumiu
proporcdes globais. Provavelmente ndo hd uma cultura
onde criangas, jovens e adultos, ndo lidem com alguma
forma de jogo digital, seja ele desenvolvido para
consoles, computador, celulares , tablets, dentre outros
dispositivos.

Embora, o nimero de consumidores e usudrios de
tecnologias relacionados aos jogos virtuais seja elevada
em paises desenvolvidos (Entertainment Software
Association - ESA, 2011), os paises em
desenvolvimento ainda vivem uma realidade de
exclusdo e de analfabetismo digital. No Brasil, por
exemplo, o acesso as diversas tecnologias € modesto,
estando associado a renda, raga, localizacdo geogréfica,
etc [Comité Gestor Da Internet No Brasil - CGIB,
2010] Criando assim, uma imensa faixa de cidaddos
excluidos.

A exclusdo digital é um processo complexo, uma vez
que, ela se manifesta de diversas formas [Lopes, 2007].
Os individuos excluidos, geralmente encontram-se
isolados de um ecossistema digital que inclui
informacgdes, artefatos tecnoldgicos, conhecimentos e
habilidades, servigos, divertimento, novas formas de
interagdo social, dentre outros [Bustamante, 2010].

Os estudos sobre exclusdo digital geralmente tem como
objetivo mapear a realidade da posse e utilizagdo das
formas utilitdrias de Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TIC’s) como computadores, celulares e
internet. Sendo escassos os estudos que fornecem
dados sobre outros artefatos tecnoldgicos como, por
exemplo, os videogames.

Dados sobre os jogos virtuais no Brasil indicam que
apenas 18% dos domicilios possuem console, sendo
este nimero maior apenas do que a TV por assinatura e
os computadores portateis [CGIB, 2010]. Este dado,
associado a um percentual de 46% da populacdo que
nunca utilizou um computador, 52% que nunca
acessaram a internet fornecem indicios da falta de
acesso ao mundo dos jogos virtuais na populacdo
brasileira.

Os jogos mais vendidos na atualidade sdo aqueles que
requerem hardwares e softwares com elevado
desempenho para suportar o inacreditdvel realismo
grafico; ou os jogos baseados nos controles intuitivos e
movimentos [ESA, 2011]. Usuarios classificados como
“hardcore” geralmente optam por jogos violentos como
os First Person Shooter (FPS), jogos online como os
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG), esportivos e tantos outros que conseguem
desafiar, tanto jogadores, como os limites das
tecnologias que os suportam [Consalvo, 2009]. No
outro extremo, hid os jogadores conhecidos como
casuais, geralmente, s3o aqueles que ndo tem
habilidade para jogar os jogos de tiro em primeira



pessoa, nem vao gastar horas por dia envolvidos em
missdes no mundo virtual. Mas sdo pessoas que vao se
divertir no final de semana ou em reunides sociais
imitando astros do Rock'n Roll com um joystick
similar a guitarra, ou ainda dancar sobre um tapete
seguindo uma sequencia de botdes coloridos [Juul,
2010].

Entretanto, ha ainda outra classe de usudrios que nem
sempre fazem parte de estudos sobre videogames, pois
sd0 vistos como “minorias” ou incapazes de lidar com
estas tecnologias; como por exemplos idosos, pessoas
deficiéncias fisicas, mentais, dentre outros. O mercado
de games ainda ndo se preocupa com esse publico,
tendo em vista os titulos oferecidos as diversas
plataformas onde se percebe o favorecimento do
publico jovem masculino, com jogos de esportes,
carros, lutas e tiro.

Indo além, observa-se um grupo de individuos que
nunca tiveram acesso a um console de jogo,
principalmente em paises em desenvolvimento. Para
aqueles que tem acesso parece estranho considerar que
atualmente existam pessoas que nunca tiveram um
primeiro contato com consoles, ainda mais
considerando criancas, os tais nativos digitais. No
entanto, as condi¢des socioecondmicas do Brasil, e
provavelmente de diversos outros paises do mundo,
possibilita esta realidade. Nao ter acesso ao
computador, a internet ou ao celular, ndo ter recursos
para freqiientar lan houses, ter jornadas de trabalho a
cumprir, ndo falar inglés ou sequer ser alfabetizado sdo
caracteristicas facilmente encontradas em uma parcela
considerdvel de jovens e criancas na sociedade
brasileira. E isso ndo exclui o individuo apenas social e
digitalmente, mas também faz com que ele se torne um
nativo digital sem suas principais caracteristicas.

Espera-se dos nativos digitais que eles sejam capazes
de lidar com a grande maioria, ou todos, os artefatos
tecnoldgicos. As relagdes sociais, o lazer, as formas de
aprendizagem e de comunicacdo destes jovens sdo
mediadas por aparelhos e cabos que representam as
TIC’s [Palfre and Grasser, 2010]. Ao adotarem o
mundo digital como parte do seu cotidiano estes jovens
desenvolveram habilidades e caracteristicas
especificas. Transmitir arquivos, fazer pesquisas na
web, instalar e configurar softwares, formas de
aprendizagem exploratéria e ndo-linear, administrar
redes sociais, conviver com avatares, digitar
velozmente enquanto ouvem musica, jogar no celular,
sdo fatos considerados corriqueiros na vida daqueles
que nasceram a partir dos anos 90.

Entretanto, estas habilidades nédo se aplicam a criangas
que vivem em situagdo de risco social. Ainda ha
nativos digitais que nunca possuiram um celular, ndo
sabem como ligar o computador, ndo conhecem a
tecnologia wi-fi, e nem sequer viram um Nintendo Wii
ao longo de suas vidas. E s@o justamente estas criangas
o foco do presente estudo. Que teve como objetivo
lancar um primeiro olhar sobre as atitudes e o

comportamento motor de criangas que em pleno século
XXI nunca tiveram contato com um console de games.

2. Trabalhos relacionados

O processo de exclusdo digital bastante estudado ao
longo dos anos revelou um quadro que pode ser
traduzido basicamente em nimeros de acesso a bens e
servico das TIC’s. Por si s6, estas andlises ja indicam
um enorme fosso separando aqueles que tem acesso e
aos que ndo tem. Dados recentes sobre o uso da
internet revelam que 11,4% da populacdo africana tem
acesso a internet, ao passo que nos EUA estes valores
chegam a 78,3%, estando em cerca de 30% no mundo
[Internet World Stats, 2011]. No ano de 2009, apenas
um quarto da populagio mundial possuia
computadores em casa [International
Telecommunication Union, 2009]

Entretanto, estas pesquisas sdo restritas as tecnologias
associadas a funcdes laborais e econdmicas, como
internet, computadores e celulares. Escassos sdo os
trabalhos que revelam a realidade das tecnologias
desenvolvidas exclusivamente para o entretenimento e
lazer. Dados sobre a realidade brasileira indicam que
0s jogos virtuais ocupam o antipenultimo lugar numa
lista de acesso a TIC’s no Brasil [CGIB, 2010].

Em contraponto a esta realidade, estes games
tornaram-se um dos principais meios de diversdo e
entretenimento da sociedade atual. Sendo um simbolo
cultural da atualidade [Stenros et al, 2007]. Eles fazem
parte do cotidiano de criangas, jovens e adultos, que
ndo somente investem horas do seu tempo nos desafios
virtuais, como também movimentam um mercado de
25,1 bilhdes de dolares no ano de 2011 nos EUA
[ESA, 2011]. Entretanto, as estatisticas parecem nao
valorizar o consumo de consoles e jogos virtuais, sendo
estes tratados com menor relevincia quando
comparado as outras TIC’s.

O acesso ao lazer, informagdo e a cultura sdo direitos
garantidos na Constitui¢do Brasileira [2011] e em
diversos outros documentos como o Estatuto da
Crianca e do Adolescente [Brasil, 2008]. Entretanto a
efetivacdo desses direitos parece estar longe de ser
garantida, principalmente no tocante ao livre acesso
das suas diversas formas de manifestacdo. Ter acesso
efetivo aos jogos virtuais a partir do interesse pessoal,
como uma forma de divertimento, lazer, educagio ou
cultura é um direito tdo legitimo quanto o aceso a
literatura ou a musica.

Indo além do direito ao acesso e dos nimeros que
cercam esta histdria, ainda ha outra forma de exclusiao
dentro da cultura dos games, a exclus@o pela habilidade
[Consalo, 2009]. Até bem pouco tempo atrds, a
indistria dos jogos desenvolvia games baseados
exclusivamente no feedback fornecido por usudrios
hardcores e nas experiéncias dos desenvolvedores. A
jogabilidade, os géneros, e as tecnologias aplicadas aos



jogos estavam voltadas exclusivamente para um
publico habilidoso, que iria dedicar horas semanais
adquirindo produtos ou conectados a internet de alta
velocidade em mundos virtuais [Kultima and Stenros,
2010]. Até 2006, ano de langamento do Nintendo Wii®,
os jogadores casuais eram ignorados pela industria dos
jogos eletronicos. A partir daf, e com 0 imenso sucesso
mundial deste console, o mercado volta sua atencdo
para este publico.

E se a inclusdo de pessoas com pouca habilidade
ocorreu a tdo pouco tempo, € intrigante imaginar a
situacdo das minorias sociais. Ou seja, aqueles que ndo
possuem condigdes socioecondmicas, ou ndo possuem
condicdes psicomotoras, tais como: idosos, mulheres,
habitantes de comunidades rurais, pessoas ndo
alfabetizadas, dentre outros. Esta parcela da populacdo
provavelmente ainda ndo faz parte do puiblico-alvo das
industrias de game e ainda véem-se limitadas no seu
direito de tentar interagir com estas tecnologias.

Alguns estudos pontuais buscam entender e propor
alternativas para a inclusdo destas populagdes.
Iniciativas  pontuais buscam integrar  pessoas
habilidosas e ndo-habilidosas em um mesmo jogo e
possibilitar experiéncias sem  diminuir a
competitividade ou frustrar a experiéncia dos usudrios
[Bateman et al. 2011]. Outros sdo voltados
especificamente para o atendimento de populacdes
rurais [Kam et al. 2008], negros [DiSalvo and
Bruckman, 2010] idosos [Shcutter and Abeele, 2010;
Gajadhar et al. 2010; Jsselsteijn et al. 2007; Kizony,
2006], individuos com desordens psicoldgicas
[Benveniste et al. 2009], ou limitados pela barreiras do
idioma [Kam, 2006]. Havendo ainda autores que
propdem uma acessibilidade universal do games
[Grammenos et al. 2009].

De qualquer forma o entendimento dessas realidades é
restrito e localizado. No tocante a temdtica do presente
estudo foi detectado apenas um estudo com usudrios
sem experiéncia e de regides em desenvolvimento
[Heimerl et al. 2010], ndo sendo localizado nenhum
estudo com criancas residentes em orfanatos.
Reafirmando a relevancia das impressdes iniciais aqui
apresentadas.

3. Metodologia

Este estudo caracterizou-se como exploratério, uma
vez que buscou proporcionar maior familiaridade com
o problema, com vistas a torni-lo mais explicito ou a
construir hipéteses.

3.1 Caracterizacao da Amostra

A amostra do presente estudo foi composta por 6
jovens, do sexo masculino, com idade entre 7 e 12
anos (média = 9,6 + 2,07 anos) que viviam em um
orfanato da cidade de Montes Claros, norte de Minas
Gerais. Apesar da garantia dos direitos sociais basicos

destas criangas, como seguranca, alimentagdo e
educacio, o contexto social em que elas estao inseridas
nido lhes confere ficil acesso as tecnologias de
informagdo e comunicagao.

Diariamente eles convivem com televisdo aberta,
aparelho de DVD e alguns celulares com fungdes
basicas. Contudo, nenhuma destas criangas possuia
nenhum aparelho eletroeletrdnico de uso exclusivo.
Nenhum deles havia utilizado um console de jogos
antes e a experiéncia que eles possuiam com jogos
virtuais limitava-se a paciéncia, campo minado, e
outros jogos basicos do sistema operacional Microsoft
Windows®.

3.2 Instrumentos

Softwares: Os softwares utilizados neste estudo foram:

Dragon Ball Z™ Budokai Tenkaichi 2: um jogo de
luta inspirado no desenho japonés Dragon Ball, que é
um dos mais populares desenhos infantis baseado na
tradicional histéria em quadrinhos japonesa: o manga.
A mecanica deste jogo foge a dos demais jogos de luta
por tentar ser o mais fidedigno possivel ao desenho:
combates intensos com golpes rapidos e devastadores,
além, de poderes especiais (os quais podem destruir
completamente os cendrios — inclusive planetas), lutar
no ar por tempo indeterminado, super-raios, dentre
outros movimentos peculiares a0 mangd. Este game
dispde de mais de 20 cendrios para duelos no modo
“Duel” (“player versus player” — PvP) e conta com um
total de 70 personagens disponiveis para duelarem
entre si — este nimero ultrapassa 120 contando com as
evolugdo dos avatares. Os “lutadores” e os cendrios sao
fielmente modelados a partir do desenho animado e se
assemelham muito aos originais. Vale a pena destacar
a perspectiva em terceira pessoa do jogo, o que ndo é
comum em jogos deste género. Neste a cdmera estd
posicionada atrds do personagem — o jogador tem
quase a mesma visao do avatar — o que aguca a imersao
dos jogadores. O game oferece outras modalidades de
jogo, tais como: modo histéria, modo campeonato (até
8 jogadores), modo time (cada jogador pode escolher
até 5 personagens) e o modo “Evolution Z” (em que o
jogador pode modificar e desenvolver as habilidades
dos personagens). Ele foi desenvolvido pela Spike em
2006, distribuido pela Atari.

Need for Speed™ Most Wanted: é um jogo de
corrida de rua, onde o player vive a experiéncia de um
corredor fora da lei que busca atingir o topo do ranking
dos maiores ases do volante da cidade ficticia de
Rockport. Ele possui uma Black List (fases) do jogo
com 15 adversdrios que compde a, tendo como tltimo
adversdrio, e para avancar a lista, € necessdrio cumprir
alguns requisitos, tais como: vencer algumas corridas
aleatdrias disponiveis no mapa, e atingir uma
determinada quilometragem de persegui¢do policial.
Além do modo “Carreira”, hd o modo Free Roam, que
na verdade coloca o o jogador em meio a cidade, com



liberdade para ir e vir, além de aceitar desafios que sdo
divulgados pelo rddio. Os modos Cop Pursuit € Bounty
enfocam as fugas e perseguicdes policiais,
respectivamente; e o modo Quick Race dd ao player a
liberdade de escolher uma corrida especifica por vez.
O game disponibiliza um total de 30 carros de vérias
montadoras a serem desbloqueados/conquistados pelo
jogador. Vale mencionar a maturidade visual do jogo,
que além de apresentar um belo grafico, ha ainda um
efeito que vai embacando a tela de acordo com a
aceleragdo do carro. O efeito grifico somado a uma
trilha sonora que alterna musicas e efeitos
sincronizando-os com determinados momentos do
jogo, imerge ainda mais o jogador no clima de Need
for Speed Most Wanted. Ele foi desenvolvido pela
Eletronic Arts Games em 2005.

Console:

O presente estudo utilizou o console PlayStation 2
(PS2), da Sony. Este faz parte da sexta geracdo de
video games, a qual € caracterizada por terem
processadores trabalhando a 128 bits (largura da banda
de comunicagdo entre o processador e a memoria).

O PS2 conta com uma unidade central de
processamento, ou Central Processing Unit (CPU),
denominada Emotion Engine trabalhando a 294.912
MHz, e uma unidade de processamento grafico, ou
Graphic Processing Unit (GPU), denominada Emotion
Engine, que opera a 147.456 MHz.

O PlayStation 2 foi o console de maior sucesso de sua
geracdo com mais de 140 milhdes de unidades
vendidas no mundo todo, e isto ndo s6 por ter a
referéncia de seu antecessor, o PlayStation (PS), que
também marcou sua geracdo, mas por poder reproduzir
CD’s e DVD's e ainda por ser compativel com jogos e
periféricos (controle, cartio de memoria e outros) do
PS.

O sucesso deste console é tamanho, que mesmo apds o
lancamento do sucessor, o PlayStation 3, o PS2
continua sendo comercializado em sua versdo slim.
Algumas versdes do PS2 possuem controle remoto,
para melhor utilizacdo deste como “midia player”,
porta Ethernet e modem para jogar em rede.

Além destes opcionais, qualquer PS2 possui 2
interfaces Universal Serial Bus (USB) para utilizacdo
de periféricos em geral.

Questionario de caracterizacio da amostra:
elaborado pelos autores coma finalidade de obter
informacdes especificas sobre a utilizagdo de
ferramentas tecnoldgicas e a forma de acesso a elas.
Para complementar as informac¢des do questiondrio foi
realizado uma roda de conversa entre os pesquisadores
e os voluntdrios, sendo os apontamentos feitos pelas
acriancas  anotado  por  dois  pesquisadores
independentes.

Roteiro de Observacoes: foi elaborado por
profissionais de Educacdo Fisica com base em
observagdes do desempenho e comportamento motor
de criancas que jogam videogames a mais de 5 anos, e
com uma freqiiéncia didria de pelo menos 1 hora por
dia. Foram observados: postura corporal, tensdo
muscular antes e durante o jogo, movimentacdo
acessoria durante a utilizacdo dos games, habilidade
manual para realizar jogar, dentre outros.

3.3 Procedimentos

Ap6s o consentimento do responsdvel legal pelas
criangas. Elas foram convidadas a irem ao Laboratério
do Bem-Viver para jogarem video games. Na sala de
coleta havia acomodagdo para as criancas, o console
Playstation ™ 2, 2 joysticks, 1 TV de 29 polegadas.
Inicialmente foi feita a ambientac¢@o dos voluntdrios ao
jogo e a presenca dos pesquisadores. Com intuito de
minimizar a influéncia coercitiva dos adultos sobre as
criangas, e tornar o ambiente mais descontraido, foram
convidadas duas criangas com idades similares as dos
voluntdrios para que pudessem manipular o console e
ensinar as criancas os comandos dos jogos utilizados.
Os dois jovens pesquisadores receberam treinamento
prévio e instru¢des para nio influenciarem a forma de
jogar das criangas do orfanato. Inicialmente houve uma
conversa sobre jogos para que os jovens entendessem
os objetivos da pesquisa e fornecessem informagdes
verbais sobre sua familiaridade e expectativas quanto
aos jogos. A seguir eles foram convidados a preencher
um questiondrio contendo questdes demograificas e
relativas ao conhecimento dos jovens sobre jogos
virtuais e uso de tecnologias e redes sociais. Apds as
instrugdes iniciais, as criangas foram convidadas, duas
a duas, para jogarem uma sessao de aprendizagem de
cada jogo. Inicialmente utilizou-se Need For Speed™
Most Wanted onde cada jogador participava de uma
sess@o de corrida contra outro jogador, e a seguir, as
mesmas duplas jogavam Dragon Ball Z™ Budokai
Tenkaichi 2 no modo versus player. Apds isso, foram
realizadas duas sessdes de teste, seguindo a mesma
sequencia da sessdo anterior. Onde foram feitas as
anotagdes e avaliacdes de cada jogador. A estrutura
tecnoldgica foi supervisionada por um pesquisador
especialista em games com formagdo em Sistemas de
Informag@o. As observagdes sobre o comportamento
das criancas foram feitas por um profissional de
Educacdo Fisica. Sendo todos os procedimentos
acompanhados pelos pesquisadores responsaveis.

4. Discussao dos Resultados
4.1 Dados de caracterizagcao

Os dados de caracterizacdo da amostra indicaram que
nenhum deles havia utilizado nenhum tipo de console
anteriormente, 66,6% informaram que ja haviam
utilizado o computador, sendo esta experiéncia no



ambiente escolar. Nenhum deles havia digitado textos,
ouvido musica, utilizado a internet ou realizado algum
tipo de cadastro no computador. E apenas 33,3%
informaram que ja haviam jogados os jogos basicos do
Windows® citados anteriormente, e 1 crianga informou
que coloriu e desenhou imagens no computador.
Quando perguntados sobre sites que eles sabiam
utilizar 1 crianca informou que sabia utilizar o
Orkut™, sendo essa informacdo contraditéria uma vez
que o mesmo formou que nunca utilizou a internet.
Nenhum destes possuia servigos de e-mail ou conta em
nenhuma rede social, nem utilizavam qualquer servigo
de conversacdo através do computador. Além disso,
83,33% informaram que sabiam ligar o computado
sozinho e 50% afirmaram que sabiam jogar jogos
virtuais sem auxilio.

Este quadro inclui a mostra estudada na realidade de
exclusdo digital do pais. As condicdes sociais e
econdmicas destas criancas limitavam sobremaneira o
acesso a TIC’s, estando eles, abaixo dos padrdes de uso
para a populagdo brasileira Segundo o IBGE (2008) no
ano de 2008 somente 31,2% dos domicilios do Brasil
possuiam computador, destes, apenas 23,8% com
acesso a internet. De acordo com este estudo a maioria
dos acessos a internet sdo feitos em casa ou em locais
publicos de acesso pago, como lan houses. Os
voluntdrios do presente estudo, além de ndo possuiram
computador ou internet no orfanato, ndo possuiam
condicdes financeiras para frequentar lan houses, nem
podiam ir a tais locais desacompanhados, devido ao
fato de residirem em um local de acesso controlado. O
que resultou nesse quadro de inaptidio e
desconhecimento frente as TIC’s.

A inabilidade dos voluntdrios ndo se restringiu ao
computado e internet. Ao primeiro contato dos
voluntdrios com o ambiente de coleta e com o0s
aparatos tecnolégicos percebeu-se que as criancas nio
identificavam o console PS2 como sendo o aparelho de
videogame. Embora eles conhecessem a terminologia
Playstation e associavam-na a videogames e jogos
virtuais, eles ndo reconheceram o hardware.
Acreditando ainda que o PS2 seria um computador, ou
uma maquina similar. Sendo que 2 criangas
reconheceram o0s joysticks como sendo o préprio
console. Notou-se, também, o espanto dos mesmos
com o tamanho da TV e que ela seria utilizada para
reproduzir os jogos. Na crenca deles, o PS2 seria uma
maquina acoplada a um monitor de computador com
joystick. Apds as explicagdes sobre os aparelhos um
deles ainda concluiu que todos os jogos estariam
dentro do “aparelhinho preto”. Os dados sobre o
consumo de consoles no Brasil, revelam que este € um
artefato com uma baixa freqiiéncia nos domicilios.
Desta forma, ndo seria tdo espantoso perceber que os
jovens analisados nunca haviam visto um console e
jogo antes.

As descrigdes anteriores vdo a contramio das
caracteristicas esperadas para aqueles considerados
nativos digitais. Ter nascido a menos de 10 anos atrds,

em uma fase ja consolidada dos computadores
pessoais, da internet e dos videogames, ndo foi garantia
de acesso aos games para estes jovens.

Indo além da questdo ‘“acesso” e “ndo acesso”,
percebe-se que a exclusdo digital se manifesta de
outras formas na amostra estudada. Inicialmente como
a falta de uma interacdo real com outras formas de
TIC’s além da TV; a seguir através da baixa qualidade
das interagdes nos poucos contatos percebidos e por
fim, a completa inexisténcia de um uso efetivo das
TIC’s na vida destas criangas. Para elas, o computador,
a internet e os videogames ndo tem nenhuma funcdo
séria aparente, estdo sempre associadas a diversdo e
passatempos e eles se consideram habilidosos quando
comparados aos colegas de escola ou outras criangas
do orfanato. Estes dados agregadas a exclusdo de
renda, educacdo precdria, a composi¢ao familiar e ao
local de moradia (Lopes, 2007). Configuram um
quadro de exclusdo extrema, onde os proprios
excluidos ainda ndo percebem sua situagdo, ou tem
uma falsa crenca de que de alguma forma fazem parte
do mundo digital.

4.2 Desempenho e comportamento motor

As andlises dos movimentos corporais e posturas dos
voluntdrios foram organizadas em 3 grupos distintos:
1) postura corporal durante a utilizacdo do game, 2)
habilidades motoras, 3) movimentos corporais
acessorios e compensatdrios durante a tarefa.

Com relagdo a postura corporal durante a utilizagdo do
dos games, percebeu-se que, tanto durante o jogo de
corrida, quanto o jogo de luta, os usudrios mantinham
uma hipertonia muscular na regido posterior do
pescogco, ombros € membros. Sinalizando uma reacdo
somdtica ao estresse psicoldgico provocado pela tarefa
de jogar. Estudo com usudrios de jogos virtuais ja
detectaram alteragdes significativas no tdnus muscular
da regido da cabeca e do pescogo em usudrios
submetidos a tarefas mentais associadas ao uso de
videogames (Sharma et al. 2006).

Outro ponto percebido foi a posi¢do dos membros
inferiores com joelhos semiflexionados, pés apoiados
no solo, assentados na borda da cadeira, de modo que
facilitaria aos jogadores assumir a postura de pé, sem
auxilio das maos instantaneamente. No periodo de
observacdo dos jovens experientes percebeu-se que
estes sentavam confortavelmente recostados na
cadeira, geralmente com pés cruzados, ou apoiados em
outras cadeiras, indicando além de um estado de
relaxamento uma postura de conforto. Em
contrapartida nos jovens avaliados havia uma constate
excitacdo muscular e preparacdo para a atividade
muscular stdbita. E esta movimentacdo acontecia
efetivamente em determinados momentos devido a
ineficiéncia em lidar com controles ou a movimentacio
subita dos personagens no jogo, sendo uma reagcdo do
jogadores a movimentagdo corporal ao invés da
resposta digital. Estas posturas e atitudes corporais



podem ser interpretadas com base nas teorias do
estresse.

Pesquisas médicas sobre o estresse datam do inicio do
século XIX, quando Cannon utilizou pela primeira vez
o termo “resposta de luta ou fuga” para designar a
rea¢do humana a um fator ameacador real ou ndo. Ele
observou que ocorria alteragio na freqii€ncia cardiaca,
pressdo arterial, sudorese, salivacdo e na tensdo
muscular quando o homem era submetido a sensagdes
fortes. Estimulos sonoros, visuais, cinestésicos €
sociais; bem como, processos emocionais € cognitivos
sdo capazes de estimular o sistema nervoso central,
num processo fisiolégico natural, de reagdo a um
estimulo constante denominado estresse [Guyton and
Hall, 2003].

O fato de estar em um ambiente diferente do orfanato,
de entrarem em contato com jogos virtuais pela
primeira vez, de participarem de uma competicdo, e
ainda a falta e habilidade para lidar com as exigéncias
do jogo virtual podem ter conduzido ao estado de
tensdo detectado no presente estudo.

Outro aspecto observado durante a experiéncia com o
mundo virtual nas criangas residentes no orfanato foi a
falta de habilidade manual especifica para a tarefa de
jogar. Os resultados foram surpreendentes para os
pesquisadores. A maioria dos voluntdrios ndo possuia
um padrdo de conhecimento minimo para segurar o
joystick. Além de segurar o controle de ponta-cabeca,
os usudrios simplesmente ndo conheciam a maneira
correta de segura-lo, ou seja, pelas extremidades. Apds
explicacdes e demonstracdes todos os participantes
entdo assumiram o padrdo correto, entretanto, este
padrdo foi por diversas vezes alterado ao longo das
sessoes de teste.

No momento do jogo de corrida os jovens ndo
conseguiam conduzir o carro em linha reta, nem se
manter na pista, ou desviar de obstaculos e adversarios
e realizar curvas ou saltos. Sendo que trés deles ndo
conseguiam identificar o tracado do circuito colocando
o carro em pontos sem saida, o que dificultava ainda
mais alcangar os objetivos do game.

Por diversas vezes foi necessdria a intervengdo das
criangas hdbeis para sugerir modos de resolver a
situacdo e reconduzir os jogadores a corrida, sendo
que, na maioria das vezes as orienta¢des verbais ndo
foram suficientes, restando apenas a intervengdo direta
dos jogadores hébeis para a solugdo dos problemas.

Na segunda sessdo de jogos a taxa de erros ainda
permaneceu muito elevada, entretanto, os jogadores
inexperientes detectaram que a maior limitacdo ao
desempenho deles era a coordenacdo dos botdes de
pressdo que acelerava o veiculo virtual e o botdo
analdgico que controlava a direcdo. Havendo uma
dificuldade extrema em lidar com um botdo na mao
direita e outro na mio esquerda, de forma que, um
deles optou pela estratégia de apenas acelerar o carro,

frear e acionar o sistema de turbo utilizando as duas
maos simultaneamente do mesmo lado do joystick. E
assim que aconteciam colisdes ou que era necessario
virar, ele perdia a acelerag@o retirando as duas maos do
lado direito do controle, levando a mao direita para o
meio e utilizando o botdo analégico com esta mdo e a
mao esquerda na posicao original apenas segurando o
artefato.

A observacdo desta estratégia levou a outra solucdo
ainda mais inusitada por parte do outro jogador.
Buscando uma solu¢do para manter a aceleragcdo, uma
das criancas solicitou ao colega observador, que
dividisse com ele o controle, sendo que ele controlaria
os botdes de pressdo e o parceiro ficaria responsavel
pelo controle do botdo analégico. Havendo desta forma
3 maos simultaneamente em apenas um joystick.
Foram realizadas novas intervencdes das criangas
habilidosas tentando ensinar as criancas a conduzirem
o carro utilizando o dedo polegar da mio esquerda.
Mas além do padrio ndo ser compativel com a
habilidade motora das criangas, eles rapidamente
abandonavam esta proposta e retomavam a proposta de
jogo a 3 maos.

A capacidade criativa para alcancar um desempenho
habilidoso € uma caracteristica presente nas fases
iniciais do aprendizado, principalmente em criangas.
Antes de aprender um gesto técnico ou uma habilidade
motora especifica, hd um estimulo maior em testar
possibilidades que resultem em sucesso da tarefa sem
melhorar a demanda motora ou elevar o gasto
energético (Elliot and Mester, 2000). Nesta perspectiva
¢é plausivel compreender que as criancas buscando o
acerto e ndo tendo um desempenho que o conduzissem
a isto, simplesmente ignoravam as regras transmitidas
e assumiam um padrdo de comportamento que lhes
permitiam prosseguir na atividade dentro das suas
possibilidades.

No jogo de Dragon Ball Z Budokai 2 néo foi percebido
a manifestacio de comportamentos motores tdo
estereotipados, uma vez que este jogo apresentava uma
vantagem sobre o jogo de corrida, todos os botdes de
pressdo do lado direto do joystick realizavam algum
tipo de golpe, e isso induziu a um comportamento
aleatério dos jogadores, pressionando qualquer botdo
ou varios botdes simultaneamente. Além disso, o
maximo de movimentagdo que eles realizavam era um
deslocamento para frente na direcdo do adversdrio,
sendo estes comandos alcancados através dos botdes
digitais do lado esquerdo do controle. Embora
houvesse pouco dominio dos jogadores sobre a luta,
alguns chegavam a afirmar que ndo identificavam o
seu personagem, instalou-se um ambiente de maior
descontracio e diversdo entre os usudrios durante este
tipo de jogo.

Foi percebido, também, uma reducido nas posturas
tensas e certo grau de relaxamento durante as sessdes
de testes no jogo de luta, além da modificacdo do
ambiente real. Se durante o jogo de corrida a



habilidade para controlar o carro e prosseguir na
corrida foram o grande obstdculo ao divertimento. No
jogo de luta havia uma sensacdo de auto-eficdcia nos
usudrios ndo percebida nas sessdes anteriores. Mesmo
ndo tendo controle real do ambiente virtual e do
aparato tecnoldgico, alguns pardmetros da situacdo de
jogo como a movimentagdo constante, os ataques, a
ndo interrup¢do do jogo devido a erros e a presenca dos
dois lutadores numa mesma tela de jogo motivou
sobremaneira os usudrios.

Além disso, por se tratar de um grande sucesso da TV,
as criangas conseguiam distinguir e escolher cada
personagem, além de indagarem sobre poderes e
movimentos especiais. Em determinados momentos a
combinacdo aleatéria de Dbotdes pressionados
disparavam poderes ou golpes especiais que eram
prontamente identificados pelos jogadores.

Outro aspecto pode ainda ter favorecido a experiéncia
com o jogo de luta, o fascinio que esta temadtica exerce
sobre a maioria dos jogadores [Potanin, 2010]. Os
jogos com signos violentos geralmente aparecem em
lugar de destaque nas pesquisas sobre consumo de
jogos virtuais [ESA, 2011, 2010, 2009]. O
deslumbramento dos consumidores por estes jogos estd
associado a diversos fatores e vai muito além da
simples exposicdo aos contetidos violentos [Alves,
2009]. O elemento lidico do combate sempre esteve
presente na vida do homem. A “arte de lutar e
combater” faz parte do imagindrio de toda e qualquer
crianga, sendo um evento cultural e universal
[Huizinga, 2000]. Os super-heréis criados ou
reproduzidos em todas as culturas revivem a luta do
bem contra o mal, onde hd um vencedor no final, um
perdedor, e alguma forma de recompensa. Geralmente
os meios de se conseguir a vitoria nas histdrias é
através da luta, na matanca dos inimigos, da
eliminacdo total do mal. E estas representacdes sociais
presentes nas histérias infantis € reproduzida
diariamente nas brincadeiras de lutar, de imaginar e
vestirem-se como super-herdis, e mais recentemente,
no gosto pelos jogos violentos.

Logo, a empatia pelo género do jogo e a reducdo das
exigéncias perceptivos-motoras, podem ter conduzido
ao ambiente favordvel durante o jogo de luta na
amostra avaliada.

Apesar das evolugdes percebidas durante os dois jogos
ainda foi possivel perceber em todas as sessdes
movimentos acessorios e compensatorios dos
jogadores, principalmente nos momentos em que suas
habilidades motoras-perceptivas ndo eram suficientes
para controlar o jogo. Era comum os usudrios virarem
a mao e o corpo na dire¢do que gostariam que o carro
tomasse, saltar, desviar a cabeca dos golpes ou
estender o corpo pra traz na tentativa de corrigir os
movimentos no mundo virtual. Além destes
movimentos compensatérios. Foi notado que a maioria
dos jogadores rangia ou pressionavam os dentes,
sacudiam freneticamente pernas e pés, movimentavam

a lingua ao redor dos ldbios, ou realizavam
movimentos faciais constantes, Esta movimentacdo
desnecessaria, estd associada nao somente a ansiedade
gerada pela tarefa, mas também, pela quantidade
elevada de estimulos sensoriais eferentes e aferentes,
na tentativa de executar, corrigir e reagir
adequadamente aos estimulos produzidos pelos games.
A incapacidade de coordenar a tarefa motora com a
rapidez em que o individuo tenta aprender a nova
tarefa leva a estimulacdo de muitas dreas do cortex
motor e o surgimento destes movimentos [Guytton and
Hall, 2003].

A exacerbada tensdo muscular gerada por estados
ansiosos tende a comprometer a coordenacdo dos
individuos e também a atengdo e a concentracio
[Weinberg and Gold, 2001]. Deste modo, percebe-se
que as emogdes experimentadas no primeiro contato
das criangas com o PS2 podem ter gerado um quadro
de instabilidade psicomotora e dificultado o
desempenho dos mesmos. O que, no entanto, ndo foi
empecilho para o entusiasmo e divertimento dos
mesmos.

4.2 Desempenho Motor e o Divertimento

Apesar de todas as limitacdes e processo exclusivos
diagnosticados na amostra analisada, foi possivel
perceber em todas as fases da coleta a animagdo, o
envolvimento e o entusiasmo dos voluntérios.

Naio ser habilidoso, ndo conhecer o aparato tecnoldgico
ou os comandos, ndo vencer ou conseguir passar de
fase e até mesmo ndo entender claramente os objetivos
do jogo, ndo foram empecilho para o divertimento.
Parece que o feito sedutor dos videogames, a magica
que o tornou um “brinquedo” popular no mundo inteiro
se repetiu no micro ambiente analisado. Refor¢ando a
teoria de universalidade e onipresenca do jogo e do
Iidico na cultura humana [Huizinga, 2000]. E este é
um aspecto muito positivo, uma vez que, O jogo
cumpriu sua fun¢éo de proporcionar o prazer, o desafio
e o divertimento aos seus participantes.

5. Consideracoes Finais

As observacdes e analises realizadas ao longo do
presente estudo revelaram uma realidade de exclusdo
digital tanto no &ambito do conhecimento das
tecnologias como na habilidade para lidar com elas.

Nao foram percebidas caracteristicas dos nativos
digitais na amostra, reforcando a idéia de que os
fatores socioeconOmicos nos quais as pessoas
encontram-se envolvidos podem representar uma
influéncia esmagadora sobre estas caracteristicas.

E por fim, percebeu-se também, que apesar de toda a
limitacdio no conhecimento e a falta de um
comportamento motor habilidoso, as criangas
divertiram-se e envolveram-se no ambiente de jogo.



Além do mais, eles mostraram-se participativos,
motivados e completamente envolvidos na tarefa de
jogar. Ou seja, foram seduzidos pelo jogo tecnoldgico
da mesma como ocorre na maioria dos adultos e
criangas que tem contato continuo com estes artefatos.

Estudos futuros com minorias ou populagdes excluidas
digitalmente devem acompanhar o processo de
aprendizagem nestas populacdes, a partir do uso
continuo de jogos digitais. Além de colher
informagdes sobre as impressdes pessoais dos mesmos
sobre os jogos virtuais e as diferentes tecnologias
presentes nestes artefatos. Estes dados podem gerar
informagdes para o melhor entendimento de como
outras populacdes menos habilidosas ou com alguma
limitacdo e/ou restri¢do podem conviver com 0s jogos
virtuais.
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