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INTRODUCAO

Os videogames representam uma nova possibilidade de interacdo homem-maquina,
sendo que o primeiro console comercializado da histéria foi o Odissey, elaborado pela
empresa Magnavox, em 1972, nos Estados Unidos da América. O game se distancia dos
modelos conhecidos hoje, consistindo basicamente em tragos que subiam e desciam para
rebater um quadrado; no Brasil, o aparelho s6 comecou a ser vendido no final da década de
1970, sendo fabricado pela empresa Filco e Ford*

Atualmente, os videogames encontram-se amplamente consolidados no mercado e na
sociedade. A utilizacdo desse equipamento por criangas e adolescentes gera muitos debates,
onde, na maioria das vezes, sdo expostos apenas 0s problemas que essa pratica acarreta.
Segundo Silva (2010) p. 2, citando PEREIRA; FRANCISCHI; LANCHA JUNIOR, 2003;
MASCARENHAS et al., 2005, O decréscimo da atividade fisica e a elevacdo conjunta do
tempo gasto com eletroeletrdnicos favorecem a elevacdo do peso corporal. O mesmo autor
afirma ainda, baseando-se em MASCARENHASet al., 2006; BERGMANN; HALPERN;
BERGMANN, 2008 que em criancas e adolescentes o comportamento € influenciado pelo
processo de industrializacdo e pela disponibilidade de tecnologia, os quais favorecem a
elevacdo do tempo despendido com atividades de baixo gasto energético

Apesar dessas consideracdes, as novas geragdes encontram-se envolvidas com outras
formas de brincar, divertir, gastar o tempo ocioso, relacionando-se com o prazer de forma
diferente das geracgdes anteriores. O videogame, por sua vez, esta articulado com essas novas
experiéncias buscadas. O impacto que a utilizacdo de videogames por criangas atingiu, torna a
abolicdo dessa préatica impossivel. O que se pode fazer, entdo, € investigar a relacdo dos
jovens com o videogame e procurar alternativas para potencializar os fins benéficos dessa
pratica.

Recentemente, 0s avancos tecnoldgicos permitiram o surgimento de novos modelos de
videogame que possuem maior interface com o usuario, sdo os chamados Exergames ou jogos
ativos. Esses novos consoles se diferenciam dos antigos por possibilitarem grande interacdo

* disponivel em: http://www.historiadetudo.com/videogame.html
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entre 0 jogador e 0 jogo a partir de equipamentos que captam os descolamentos dos
segmentos corporais do jogador ou do controle que esta sendo manipulado.

Embora ainda seja uma nova area de pesquisa, alguns estudos expdem beneficios que
0s Exergames podem oferecer a saude, como mudancgas nos niveis de atividade e aptiddo
fisica, em individuos de diversas faixas etarias, e beneficios na reabilitacdo motora. Segundo
White (2010 p. 130-134) o gasto caldrico durante esses jogos chega a ser proximo ao ato de
caminhar, outros estudos como o de Rahman (2010 p. 254) indicam que jogos do Wii-Fit™,
baseados em uma terapia de realidade virtual, poderiam melhorar o equilibrio de criancas com
sindrome de Down.

Apesar do impacto social relacionado a satde, ndo se tem encontrado informagées na
literatura acerca dos beneficios da pratica de jogos esportivos nesse contexto virtual na
aprendizagem de habilidades motoras, um dos mais importantes conhecimentos que o ser
humano pode adquirir em seu ciclo de vida. Diante da escassez de estudos na éarea foi
identificada a necessidade de realizar um projeto de extensdo com interface em pesquisa que
possibilite tanto a pratica dos jogos ativos quanto a analise dos seus efeitos na Aprendizagem
Motora. Para analisar a viabilidade desse projeto, torna-se interessante a investigacdo de
pontos especificos da relacdo dos jovens com o0s videogames.

OBJETIVOS

Analisar a relacdo de criancas e adolescentes com os videogames, investigando a
frequéncia de utilizacdo, os fatores que levam a pratica, 0 acesso aos jogos ativos e o interesse
dos escolares em participar de um projeto que contemple essa pratica.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica estadual de Lavras situada
préxima a Universidade Federal de Lavras (UFLA). Para tanto foi conduzida uma entrevista
semi-estruturada sobre o uso de videogames com 23 estudantes, matriculados no 6° ano do
ensino fundamental, de ambos 0s géneros, com faixa etaria compreendida entre 11 e 13 anos.

RESULTADOS E DISCUSSAO.

Ao analisar os dados, identificamos que 91% dos entrevistados tém o habito de jogar
videogames, sendo que a maioria os utiliza de um a dois dias por semana, em um periodo
médio de duas horas. Com relacdo aos fatores que levam a pratica do videogame, a maioria
relatou a diversdo como principal motivo, sendo que gastar 0 tempo 0cioso e a interacao entre
0s amigos também se mostraram como opgdes recorrentes na entrevista. E importante
destacar que apesar da ampla maioria utilizar os videogames, mais da metade ndo possui um
console em casa. Dos 48% que possuem um videogame em seu domicilio, nenhum aparelho é
do tipo ativo e 0 modelo dominante é o Playstation Il. Apesar dos escolares ndo possuirem 0s
Exergames, quase a totalidade tem conhecimento sobre essa préatica virtual, o que n&o reflete
guanto a préatica desses jogos, onde somente 22% experimentaram. Todos 0s entrevistados
demonstraram interesse em participar de um projeto que promova a utilizacdo dos jogos
ativos.

CONCLUSAQO.
Criancas e adolescentes utilizam com frequéncia os videogames com menor interface
com intuito de se divertirem, gastar o tempo ocioso e interagir com os amigos. Por outro lado



a grande maioria dos escolares entrevistados possui baixo acesso aos jogos ativos ou
Exergames.
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