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RESUMO

A escolha da tematica para esta dissertacdo reoane as questbes de género
nos videojogos. Os videojogos fazem parte da sadeedctual e sdo uma forma de
socializacdo dos/as jovens, veiculando mensagelespgertando emocdes, tal como os
outros Media Sendo um fendmeno recente, em termos de his®riana vez que
constituem uma nova maneira de estar na sociedad&,relevante a realizacdo de
estudos sobre a sua utilizagcdo, sobre os valoresvgiculam e sobre os tipos de
linguagem que utilizam.

O estudo aqui apresentado, de natureza qualitatiggende investigar se o
discurso implicito nos videojogos, no caso o vidgojThe Sims 2veicula ou néo
esteredtipos de género. Esta investigacdo foizeeddi com alunos/as de uma turma de
9° ano, de uma escola de meio urbano, recorrendaigga amostra constituida por 22
jovens, com uma meédia de idades que ronda os B4 ano

Apoés a analise dos dados obtidos a partir do nsargtrumentos, concluiu-se
que o contetudo do videojogo analisado veicula &Stigos de género pelo que sera
necessario alertar os/as educadores/as para 0s diasua utilizagdo. Estes riscos estdo
nado sO associados a perpetuacdo da discriminacagédero, mas também, a
dependéncia.

Chama-se finalmente a atencéo para a importamecise cestabelecer regras de
utilizacdo com os/as jovens e de lhes proporciorsirumentos que permitam analisar,
de forma critica, os videojogos que utilizam, ctmindo assim para a diminuicdo do

sexismo ainda presente na sociedade actual.

Palavras-Chave: Videojogos, género, esteredtipgedero, sexismo, educacao.
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ABSTRACT

The choice of the topic for this dissertation fatl gender issues in video games.
The video videogames are part of today’s society are a form of socialization of
young people, transmitting messages and arousing@ms, like the other Media. Since
they are a recent phenomenon in terms of histodylmtause they are a new way of
being in society, it will be relevant to study thase, and do focose on the values they

provide and the types of language they use .

The qualitative study presented here, aims tostyate whether the speech
implied in videogames, particularly in video ganidse Sims 2, conveys the gender
stereotypes or not.

This research was conducted with students inss@&9" grade, a school in an
urban environment, using a sample of 22 pupils withean age of around 14 years old.

After analyzing the data obtained from the usastfruments,it is concluded that
the content of the video game analysis conveygatigres of gender, so it is necessary
warn educators for the risks of their use. Thes&sriare not only linked to the
perpetuation of gender discrimination, but alsodeépendence.

Finally, will be impotant to establish rules ofng video games by young people
and give them tools to analyze, in a critical wéy video games they use, thus

contributing to the decline of sexism still presentoday's society.

Keywords: Video games, gender, gender stereotgesssm, education.



RESUMEE

Le choix du theme de cette dissertation est tosrédes questions de genre
dans les jeux vidéo. Les jeux vidéo ont un réls iréportant dans la société de nos
jours et ils en sont un moyen de socialisationjdeses, un moyen de communication
entre eux et aussi d’expression de leurs émotiomsime celles des autrésedia
Etant un phénomeéne récent en termes d'histoifgaree qu'ils sont une nouvelle fagon
d'étre en société, ce sera trés utile de connaire utilisation, les valeurs qu'ils
véhiculent et encore les types de langage quillsartt.

L'étude ici présentée est une étude de naturéajied et essaie de vérifier si le
discours implicite de ces jeux vidéo, particulieesales Sims 2transmet, ou pas, les
stéréotypes de genre. Cette recherche a été eéféeatec des éleves d'une classe de
neuvieme année de scolarité en utilisant un édlmantie 22 jeunes dont la moyenne
d'ages est de 14 ans.

Apres l'analysé les donnés obtenus grace a l'udageinstruments, on a pu
conclure que le contenu du jeu vidéo étudié véhidds stéréotypes de genre. Face a
cette conclusion, il faut prévenir les enseigngmsir qu'ils soient conscients des
risques de son utilisation car ils sont associés qulement a la perpétuation de la
discrimination entre les sexes mais aussi a lardipee.

Il est donc important d'établir des regles d'sdifion de ces jeux vidéo par les
jeunes et de leur fournir des outils qui leur pdterd d’analyser, de facon critique, les
jeux vidéo gu’ils utilisent, contribuant, ainsiJadiminution du sexisme qui est encore

présent dans la société d'aujourd’hui.

Mots-clés: Jeux vidéo, genre, stéréotypes de gearésme, éducation.



INTRODUCAO

A problematica que se apresenta neste traballdorelsicionada com o tipo de
discurso veiculado nas mensagens presentes nosudost dos videojogos mais
utilizados pelos e pelas jovens, e a sua influémasaconcepc¢des relativas a estereoétipos
de género.

O fendmeno dos videojogos tem vindo a crescerrpssyamente desde a
década de 70, instalando-se na vida de criangasngoe adultos, que hoje passam a
maior parte do seu tempo de écran em écran, istateg a televisdo, as consolas, 0s
computadores, os telemaoveis e outros (Gros, 2008).

Os videojogos sao o primeiro contacto das criamgas o mundo digital. As
novas geracdes alfabetizam-se digitalmente atrad@s jogos e desenvolvem
competéncias diferentes das geracbes anterioredhgs permitem movimentar-se na
sociedade digital (Gros, 2008).

Actualmente, tém vindo a ser produzidos jogos aluengem diferentes areas e
diferentes tematicas, tais como, o divertimentmf@macao e a educacdo. Estes jogos
apresentam uma dupla faceta, pois embora constitumrbom recurso pedagdgico e
didactico para o desenvolvimento e aprofundamergo cdmpeténcias sociais e
cognitivas, também, com alguma frequéncia, faveregalores ligados a violéncia,
agressividade e a todo o tipo de discriminacdoz[@atiérrez, 2004). Devido a estas
duas facetas os videojogos tém levantado muitanpcéé pois existem especialistas
com opinides opostas relativamente aos seus efeittisdos/as utilizadores/as.

Segundo Diéz Gutiérrez (2004) a sociedade, a datiag¢ a justica, a cidadania
responsavel e a liberdade, ndo se constroem noaetost Sd0 valores que se vao
aprendendo em interaccdo com a realidade e coresasgs que nos rodeiam. E ndo héa
espaco, nem tempo, nem lugar que seja indiferanteeotral no que diz respeito a esta
construcdo. Ainda, de acordo com 0 mesmo autorde®jpgos podem definir-se como
um instrumento de informacéo, que cumpre importafiecdes preponderantes na

perpetuacdo de muitos estereotipos.



E pois, importante ter-se atencdo ao tipo de jogos seus contelidos e ao
namero de horas que as criangas, jovens e adolesqegssam em frente ao écran em
detrimento de outras actividades como o despaattegura (Moita, 2007).

O estudo aqui apresentado pretende incidir solgeeatédo do sexismo presente
nos videojogos mais utilizados pelos/as adolessenksta pesquisa surge da
preocupagédo com o tipo de videojogos mais comeradds, vendidos e consumidos
pelos/as jovens e com os valores que veiculam. sigficando que, a partida, se
esteja contra os videojogos, por se reconhecer pgaporcionam uma excelente
oportunidade de aprendizagem e prazer para toddadges. Importa, contudo, do ponto
de vista educativo analisar o seu conteudo (Deifet, 2004; Moita, 2007).

Pode referir-se que os videojogos constituem ungntos mediante 0s quais
criancas e jovens compreendem o meio cultural geuteé. Estes representam, com
fidelidade, simbolismos sociais e constru¢cbes raikudo meio envolvente, o que
explica as suas possibilidades como transmissergaldres (Diéz Gutiérrez, 2004).

A necessidade de investigar nesta area resuli@y,etla constatacdo através da
revisdo da literatura, de existirem poucos estuslize 0 tema e de os/as jovens
portugueses/as, tal como a maioria da sua geragém autilizadores/as frequentes de
videojogos.

Cientes das limitagOes relativas ao tempo, optoypar realizar um estudo
exploratdrio, recorrendo-se a uma turma do 9° anestolaridade constituida por 22
jovens, de ambos 0s sexos, com uma média de idada®nda os 14 anos.

A escolha desta faixa etaria deve-se a varioorestentre 0s quais estes/as
jovens se encontrarem numa fase de transicao cran@les constitui a passagem para o
ensino secundario, que coincide com a fase indaabdolescéncia, fase de grandes
mudancas cognitivas, fisiologicas e psicologica@n $stas mudancas que levam os
jovens a terem dificuldades em se relacionarem corseu corpo € com a sua
sexualidade, produzindo também alteragbes na mekm@cional, uma vez que passam
a ter a capacidade de perceber sentimentos e em{@penthall e Sprinthall, 1993;
Fonseca, 2005).

Esta fase da adolescéncia constitui também umaraaltde grande
vulnerabilidade, estes/as jovens tendem a seguaiaria € nomeadamente o grupo de
amigos, no que se refere a moda, maneira de esliaragir, sendo os/as alunos/as de
final do 3° ciclo do Ensino Béasico os/as mais pupados com estas questdes. E entdo,

necessario que os/as jovens criem uma identidade £ forte que dara origem a uma



identidade so6lida em adulto/a, sendo para tal sadesgue existam modelos de adultos
com atitudes coerentes que sirvam de referénceaqpee os/as adolescentes cresgcam de
forma saudavel (Sprinthall e Sprinthall, 1993; Biall e Collins, 2008).

Neste sentido, pareceu ainda importante, trabalivactamente com estes/as
jovens, analisando de forma critica e reflectindbre o conteido do videojogo mais
utilizado pela turma, maioritariamente do sexo féna, The Sims 2

Desta forma, tentou-se assim perceber se, de alguamneira, os videojogos
estdo relacionados com a permanéncia de estereatipogénero na sociedade e
proporcionar a estes/as jovens instrumentos |hesitaen agir de forma critica e activa.

Importa ainda salientar que este estudo surge @ltoma em que a igualdade de
género é uma das preocupacdes actuais, estandgongdada na Declaracdo do Milénio
das Nacdes Unidas, sendo o terceiro dos oito Odgsctde Desenvolvimento do
Milénio (ODM), definidos por esta organizacdo (Neg&@nidas, 2000; Piazzola, 2009).

Esta dissertacdo encontra-se dividida em 4 capit@s dois primeiros dizem
respeito a fundamentacgéo teorica.

No capitulo 1 intitulado “Videojogos”, é feita um@bordagem relativa as
questdes relacionadas com a tematica, nomeadamsigrificado do termo videojogo,
uma breve resenha histérica sobre a sua evolupas,de suporte para videojogos, sua
tipologia, vantagens e desvantagens e seu potédeskeducativo.

Em relacdo ao capitulo 2, “Sexo, Género e Esipmdtde Género”, sao
apresentadas as questdes relacionadas com o csignifide sexo e de género, o
significado de esteredtipos de género, como e quaadadquirem os esteredtipos de
género, questdes de género nos videojogos e geakdgnero no videojogo estudado
—The Sims 2

O capitulo 3 é dedicado as opcbes metodoldgibkete se descreve os
procedimentos metodoldgicos. Tratou-se de um estddonatureza qualitativa, que
decorreu numa turma de 9° ano de escolaridadejdasea disciplina de Formacgao
Civica, tendo cada sessdo a duracao de 45min.iresstigacdo decorreu em quatro
fases:

12 Fase — Preparacdo da investigacado. Nestadem® fealizadas as reunides,
com a Presidente do Conselho Executivo e com acione de Turma, tendo sido
apresentado o projecto de investigagdo e validadstwdo na escola de forma a ser

possivel a sua realizacao.



22 Fase — Fase exploratéria do estudo. Destacasstam duas sessdes de
trabalho com os/as alunos/as. Em relacdo a prinsegsado, pretendia-se verificar os
interesses, habitos e motivacdes relativos a atfia de videojogos, pelos/as alunos/as
envolvidos no estudo. Para obter as informacddenmiglas foi administrada a Ficha de
Trabalho sobre Videojogos N°1. A segunda sessawaestlacionada com o diagndstico
de concepcdes de género, para tal foi utilizadalzaFle Trabalho sobre videojogos N°
2.

32 Fase -Workshopcom especialista@l Encontro Espacos PartilhadpsCom
esta sessdo de trabalho pretendeu-se averiguaersgegtivas dos/as especialistas
relativamente ao videojogdhe Sims 2tendo sido utilizado drailer oficial do
videojogo The Sims 2- Life Storiese o trailer oficial do videojogoThe Sims 2-
Universitary. Para realizar esta analise recoree@-$-icha de Analise de Videojogos
N°1.

42 Fase — Fase de intervencao na turma. Destadastam a terceira e a quarta
sessdo da investigacao. Na terceira sessao piendue os/as alunos/as procedessem
a identificacdo de esteredtipos de génerdraiter oficial The Sims 2 — Life Stories,
tendo para tasido utilizada a Ficha de Analise de Videojogo2NRa quarta sesséo a
investigadora/formadora desconstruiu, com os/asoalas, a nivel de estereotipos de
género, drailer oficial do videojogdrhe Sims 2 — Life Stories

O capitulo 4 destina-se a apresentar, analis&gcetnt os resultados do estudo.
Para isso, realizou-se a analise dos dados ol#tigastir das respostas aos instrumentos
descritos no capitulo 3, mais especificamente dglad nas fases 2, 3 e 4 desta
investigacdo. Estes resultados encontram-se odgiogzde acordo com os temas das
sessbes de trabalho com os/as alunos/as ewaltshop realizado com os/as
especialistas.

Assim, o capitulo 4 tera inicio com a caractedpaga amostra, depois passar-
se-4 a apresentacdo e andlise dos resultados/oslatdos varios tema tratados nas
sessOes de trabalho quer com os alunos/as queosifamespecialistas. A apresentacao
e analise destes temas, decorrera da seguinte :fpnm@eiro - interesses, habitos e
motivacdes relativos a utilizacdo de videojogogjusedo - diagnéstico de concepcdes
de género; terceiro - identificacdo de estereotgmgeénero por especialistas; quarto -
identificacdo de esteredtipos de génerdraiter oficial The Sims 2 — Life Storiespor

altimo - desconstrucdo dwailer oficial do videojogoThe Sims 2 — Life Storiefo



longo deste capitulo realizar-se-a a discussaoremksgtados a medida que estes vao
sendo apresentados.

Finalmente, nas conclusdes registam-se as coag@s que se pensam ser
pertinentes em relacdo ao presente estudo, indseaas-principais limitacdes ao estudo

e sdo apresentadas algumas sugestdes, como cnpréva futuras investigacoes.



CAPITULO 1
VIDEOJOGOS

1.1.Introducédo

Com o aparecimento e evolucdo das novas tecnslalyggtais, o computador
passou a ser um meio de comunicacdo, proporciorfangas formas de sentir, pensar,
agir e interagir” (Moita, 2007, p.21). Este geraamformas de protesto, como apelo de
manifestacfes através da Internet ou a assinatugzeticdes sobre as mais diversas
tematicas, publicidade e também formas de diverafiayés de actividades ludicas
incorporadas no préprio computador, na InternegraulCD-ROM (Gros, 2008).

Estando os videojogos entre essa nova maneiratdere sociedade e uma vez
que, em termos histéricos, sdo recentes importasgjan realizados estudos sobre o
seu uso, a conveniéncia da sua utilizacdo, astedsiicas significativas que possuem,
o tipo de informacdo e valores/condutas que tramssmia linguagem que utilizam,
como planeiam e resolvem os problemas que apresentpais os seus efeitos entre a
populacdo jovem (criancas e adolescentes) enquailtcadores vulneraveis, dado
encontrarem-se num processo de crescimento eigacéd (Moita, 2007).

Segundo Gros (2008) os videojogos apresentamasnuvdntagens a nivel da
aprendizagem e do desenvolvimento cognitivo, pak® apnstituem uma realidade que
nao pode ser ignorada e que merece ser estudadestigada de forma a facilitar a sua
integragao no meio educativo formal.

Neste capitulo serdo apresentados o significadtemioo videojogo (1.2), uma
breve resenha historica sobre a sua evolucdo {p8s de suporte para videojogos

(1.4), suatipologia (1.5), vantagens e desvan&@kes), potencial (des)educativo (1.7).



1.2.Videojogo — Significado do termo

Etimologicamente a palavra jogo, provém do laticius ludere utilizado para
designar jogos infantis (Moita, 2007).

Pode considerar-se como videojogo todo o tipoode glectrénico interactivo
que oferece uma série de actividades ladicas queet8 comum a utilizacdo de uma
plataforma electronica independentemente do seorteup da plataforma tecnolégica
que utiliza (consola portatil, videoconsola, telewlpetc.) (Diez Guitiérrez, 2004).

Segundo Moita (2007, p.23) um videojogo “é um woatg de actividades que
envolve um ou mais jogadores. Tem metas, desaftmmsequéncias. Além disso, tem
regras e envolve alguns aspectos de uma competicéo”

De uma maneira geral, pode definir-se videojogona@am tipo de jogo baseado
na interaccado do/a utilizador/a com uma consola,computador, um telemovel ou

outro tipo de tecnologia, através de um comandivé®h e Pessoa, 2008).

1.3.Evolucéo dos videojogos — Breve resenha historica

O primeiro jogo interactivo foi criado por Willy igginbotham em 1958 e
consistia num jogo de ténis para duas pessoas.9bfn Hteve Russel, um estudante da
universidade americana MIT (Massachusetts Instititdechnology) desenhou um
jogo interactivo a que chamdspacewar(DeMaria e Wilson, 2002; Diez Gutiérrez,
2004; Moita, 2007).

Em 1966 surgiu o primeiro protétipo de consolgatms, desenhada por Ralph
H. Baer. Foi concebida para ser utilizada com uehevisdo (Figura 1) (DeMaria e
Wilson, 2002; Diez Gutiérrez, 2004).

k

| La Caja Marrén
1 que se convertiria
¥ en la Odyssey.

Figura 1 — Primeiro prot6tipo de consolas de jogos
(DeMaria e Wilson, 2002, p.15).



Os anos 70 marcam uma nova era na consciéncial saatultura juvenil.
Aparece a tecnologia que dara origem a uma novgsind (DeMaria e Wilson, 2002).
E a década dos computadores Spectrum, Comodor&6Xgcomputadores de 8 bits).
Estes ligavam-se a televisdo sendo por isso pbgsga-se em écrans grandes e com
som (Gros, 1998).

Em 1971 comeca a ser produzido e comercializadprimeiro videojogo
intitulado Odysseye que consistia num jogo de pingue-pongue. Um dapmis, em
1972, baseado neste jogo surgePong o primeiro jogo arcade (Figura 2), que
funcionava numa maquina de moedas e que se tonmagimeiro videojogo para
utilizagdo domeéstica. Em 1973 surge no mercadanogimo jogo arcadee labirintos, o
Gotcha Em 1974 é langado no mercado o primeiro jogoar&lwecdo, chamad@ran
Trak 10 (DeMaria e Wilson, 2002).

Figura 2 — Versdo comercial do jogo Pong
(DeMaria e Wilson, 2002, p.21)

Foi em 1976, com o lancamento do jogo arcBaéath Raceque surgiu a
primeira polémica em relacdo a violéncia nos vidgo$, uma vez que este jogo
consistia huma corrida de automdveis em que pandu@o era necessario atropelar
zombis (Diez Gutiérrez, 2004).

No final dos anos 70 que surgiram as primaigassolas de utilizacdo caseira,
sendo a mais famosa a Atari 2600 e as primeirasotas portateis com um so6 jogo,
sendo a de maior éxito leootball da Mattel. As consolas portéteis tiveram grande
expansdo nos anos 80 com o lancamento do GameRtay,Nintendo (DeMaria e
Wilson, 2002).

E também no final da década de 70 que surgeméssicbsSpace Invadere
Asteroids(Diez Gutiérrez, 2004).



Os videojogos na versdo domeéstica eram vendidoscassete (DeMaria e
Wilson, 2002).

No inicio da década de 80 aparecem os computagmesoais (PC) e as
disquetes. Tem inicio a explosdo da industria dgseg electronicos. Nesta época 0s
computadores antigos destinavam-se a jogar, senaowns para trabalhar, pois além
de ndo serem compativeis com 0s jogos, tém ummesteafico pobre e sdo demasiado
caros (Gros, 1998; DeMaria e Wilson, 2002).

Em relacdo aos videojogos destacanisek, Ultima e o classicoPac-Man
sendo este ultimo, o primeiro videojogo a tornap@gular, atingindo a sua personagem
a popularidade de uma super-estrela, de tal moddegou a comercializacao de varios
produtos licenciados, como por exemplo cereais¢@=s) populares e uma série de
desenhos animados (DeMaria e Wilson, 2002).

No década de 80 surge outro grande éxitBuper Mario Brosda Nintendo,
aparecendo no final desta décad8amic da Sega, ambos para consolas de utilizacao
doméstica. E também nesta altura lancad®etris inicialmente para maquina de
moedas e depois para PC (Diez Gutiérrez, 2004).

Os anos 90 caracterizam-se pelo aumento da paadar dos videojogos,
tornando-se estes num fendbmeno social (DeMarial&owi2002). Os jogos evoluiram,
passaram a ter uma melhor qualidade técnica, terido os jogos multimédia. Os
videojogos passam a apresentar-se em CD-ROM, téficgg 3D e acesso de alta
velocidade a Internet (Gros, 1998).

Em 1991 foi lancada no mercado a Super NES daehllot gerando uma
“guerra” entre a Sega e Nintendo. Outro marco itgpde € o aparecimento do jogo
arcade Street Fighter 1l Nesta década assiste-se a evolugcdo dos compedgador
aparecendo o ambiente Windows e com ele a popadd@igzdorato. Diversificam-se
cada vez mais os videojogos, surgem entre macraft: Orcs and Human$/ortal
Kombat sendo criado por Will Wright o jogo de simula¢@ionCity que da origem a
inlmeras versdes e ao projecitne Sims Estes foram inspirados num livro de
arquitectura e noutro sobre a linguagem arsoons(DeMaria e Wilson, 2002)

Surgem as consolas Sega Saturn de 32 bits e &t&fiayn da Sony, populares
até hoje (DeMaria e Wilson, 2002; Diez Gutiérreé3)4).

No final da década de 90, jogos coBiablo Il e Tomb Raidetornaram-se num

fendmeno de popularidade (Diez Gutiérrez, 2004).



A partir de 2000 com a evolucédo da Internet, gogmn-line tém competido
com os videojogos. Como resposta, os fabricantesodsolas tém posto no mercado
videoconsolas cada vez mais potentes, acompanhadelapoderosas campanhas
publicitarias dirigidas a criancas e adolescenesamibos os sexos (Diez Gutiérrez,
2004).

Para conquistar o publico do sexo feminino téndeim ser introduzidas no
mercado versdes femininas de videojogos populares e sexo masculino, onde séo
introduzidas personagens do sexo feminino, ou érae conteudos relacionados com
o ambiente familiar, como é o caso da série Sims(Moita, 2007). Além dos
videojogos também as consolas portateis tém shtaéalas por exemplo em cor — de —
rosa, estando esta cor relacionada com o sexoifem{iDiez Gutiérrez, 2004).

Na sua rapida evolucao, os videojogos passarajogds para arcades (jogados
em grandes maquinas existentes em lugares puldaros por exemplo, cafés), para
jogos de computador e para jogos que utilizam anéda televisdo com uma consola
prépria (exemplo, PlayStation) (DeMaria e Wilso@02; Moita, 2007). Actualmente 0s
videojogos apresentam imagens e ambientes cadacorazmaior realismo e com

historias mais elaboradas (Diez Gutiérrez, 2004).

1.4.Tipos de suporte para videojogos

Existem varios tipos de suporte, sendo os maisuzad os seguintes:

- Maquinas de jogos: nestas dominam 0s jogos @scadnecessario introduzir
uma moeda para iniciar a partida, que dura poucostos;

- Os computadores pessoais, onde se utilizam jegodormato CD-ROM e
DVD;

- A rede informatica como é o caso da Internet uetilizada para jogos
interactivos, em rede, envolvendo varios individuos

- As videoconsolas que se ligam a televisdo ocoatgputador pessoal,

- As consolas portateis, com écran incorporadomocpor exemplo GameBoy,
Nintendo DS e PSP da Sony;
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- Os telemoéveis que actualmente também permitgar juideojogos, quer 0s
que se encontrem neles incorporados, quer atravdigatao a Internet (Gros, 1998;
Maraglianoet al, 2003; Diez Gutiérrez, 2004).

1.5.Tipologia dos videojogos

Existem vérios critérios de classificacdo, depaddede quem cataloga os
videojogos, existindo alguma dificuldade, por vezes enquadrar estes num
determinado grupo tipo.

Assim, ao longo do tempo foram sendo definidogosgarritérios para agrupar os
videojogos, de entre os quais podem destacar-seespgetiva do jogador/a, o campo de
percepcéao, as capacidades interactivas, o cer@jand e a tematica do jogo, como por
exemplo se s&do jogos de violéncia fantastica, dBgps, genéricos, de violéncia
humana ou educativos (Diéz Gutiérrez, 2004).

Passa agora a descrever-se, cada um dos tiposddejogo, segundo a
nomenclatura mais utilizada actualmente sendo lestaeada nos conteudos e valores

veiculados e ndo em critérios técnicos e comerdasim, entende-se por:

1. Jogos arcadeftipo plataforma e labirintos, como por exempldacMan
Super Marig Sonig. Sao jogos de accao de resposta rapida e precisa
adequam-se a todas as idades. Pertencem a edtsyiipa maior dos
primeiros videojogos e dos jogos para videoconsdiztes sdo 0s mais
apropriados para o desenvolvimento de competénpisisomotoras,

lateralidade, organizacéo espacial (Diez Gutie@@@4; Gros, 2008)

Segundo Gros (1998) os jogos desta tipologia dmide em:

a. Jogos de plataforma. Onde o0s protagonistas, noremam
personagens infantis ou desenhos animados, passamvel para
nivel através da superacdo de obstaculos cada wex dificeis,
estando o aumento do grau de dificuldade relacmrad o tempo
de execucao das tarefas ou com o aumento do nitteexrdversarios
a eliminar (exemploDyna Blasey;
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b. Jogos desportivos. Pertence a esta categoria monpa o Pong
(primeiro jogo para computador). Actualmente osogogesportivos
podem também incluir-se nos jogos de simulacadratégia;

c. Jogos de labirintos. Neste tipo de jogos o/a atillar/a movimenta a
personagem dentro de um espaco, no qual tém derasupe
dificuldades, para encontrar a saida, no menordegyopsivel;

d. Jogos de dispara e elimina. Estes jogos consisterdigparar sobre
tudo o que tem movimento no écran, de forma a e&mi
acumulando pontos. Estes jogos tém gerado muitos@nsia, pois
uns defendem que desenvolvem a rapidez, destremeenadria,

enquanto outros dizem favorecer a violéncia (exen@xll of Duty).

2. Jogos de estratégia em que é necessario plangfiestabelecer estratégias
para poder avancar no jogo. O utilizador/a adopta identidade especifica
(de um/a personagem de fic¢do) (Gros, 1998; Didieféer, 2004; Gros,
2008).

Sao deste tipo os jogos de:

a. Aventura onde se tem constantemente que tomardesciExemplo:
Indiana Jones

b. Estratégia militar, que consistem em criar estiatgeqilitares para
combater o inimigo;

c. Jogos MUD fnulti user domaip S&o semelhantes aos jogos de
aventura, mas ndo se baseiam s6 na resolucdo dgnami
dependendo da evolucdo das personagens, podemgselog em
rede por varios jogadores ao mesmo tempo.

3. Jogos de simulagdo. Tém a sua origem nas salasgds, jonde existiam
maquinas onde se simulava a conducdo de motasné@ueds, a introducao
de uma bola numa baliza ou num cesto (Gros, 198%, Gutiérrez, 2004).

Estes podem dividir-se em:

a. Simuladores instrumentais. Sdo exemplos desteospsimuladores
de motas e de automoveis. Este tipo de jogo peanfite utilizador/a
assumir o comando de situagBes ou de tecnologipscifisas
(exemplo:GPRIX onde se tem que escolher a moto e o circuito e se

pode competir sozinho/a ou contra um adversario).
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b. Construtores. Sao jogos onde decorre a planificagémanstrucédo de
ambito espacio-temporal, que pode ser a criacaanda cidade,
empresa ou de uma civilizacdo (sdo exemplos aasvagrsdes do
videojogoThe Sim}

4. Jogos classicos ou de mesa. Estes jogos, conugas detabuleiro, podem
ser jogados contra um adversario ou contra a magutilizam a tecnologia
informatica para substituirem os materiais do jégartas, fichas, dados)
(Gros, 1998; Diez Gutiérrez, 2004).

5. Jogos de desporto (por exempit-A, GrandPrix, PE$. Alguns simulam
situagbes de diferentes desportos, noutros € retedefinir tacticas e
estratégias de jogo, simulando por exemplo campesrde futebol (Diez
Gutiérrez, 2004).

Os jogos em rede tém um publico de utilizadoress naalulto, sendo os
conteudos variados desde os jogos de cartas atdoswirtuais. Nao sendo%econd
Life considerada um jogo mas um cenario virtual eméjpessivel interagir em tempo
real, ja se comeca a pensar na existéncia de oglepjdentro desse mundo virtual
(Gros, 2008).

Destinado ao publico feminino e aos adultos enalgexiste no mercado a
Nitendo DS e a Wii. No caso da Wii o seu sucesse-de a facilidade com que séo
jogados 0s seus jogos, pois a interaccdo com ormond natural e corresponde aos
movimentos realizados na “vida real” (Gros, 2008dmo exemplo de um jogo de
sucesso entre os adultos tem@&rainTraining

Qualquer das classificacdes apresentadas temepodsitras, escolhendo cada

autor a que mais se adequa ao trabalho que vaivdadger (Diez Gutiérrez, 2004).

1.6.Videojogos — vantagens e desvantagens da sua u#tiao

A comunicacado visual € mais imediata e simplegja® a verbal, tornando-se
muito importante no desenvolvimento de competéndasante o crescimento de

criancgas e jovens (Maragliaebal, 2003).
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Os videojogos fazem parte da cultura actual, sendbaliata a empatia entre
estes e a crianga. Alguns autores como Moita (2686#®ndem que os jogos s&o uma
contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo, agbei afectivo da crianca, estando o
desenvolvimento cognitivo relacionado com a nedes® de resolucdo de conflitos.
Considera também, que o desenvolvimento do semt@gogo tem inicio na pré-
adolescéncia (na fase dos 9 aos 12 anos). Aindagacdelo com esta autora “o
desenvolvimento é algo que estd em aberto, sendmopido pelas diferentes
aprendizagens na interface com o mundo que nosarogdédoita, 2007, p.34). Assim,
pode dizer-se que os videojogos se encontram h@stdace uma vez que Sao uma
representacéo da realidade e os jogadores assumgape! activo.

Estes apresentam uma dupla faceta, pois embosditoam um bom recurso
pedagogico e didactico para o desenvolvimento efapdamento de competéncias
sociais e cognitivas, podem também veicular valbgeslos a violéncia, agressividade
e a todo o tipo de discriminacédo (Diez Gutiérr&@94).

Como resposta a esta acusacao por parte de rauttres e da imprensa tentou
colocar-se no mercado um videojogo sem conflitofoetigdo, apenas com cooperagao,
mas este nao teve sucesso (Moita, 2007).

A preferéncia dos/as jovens por videojogos viasrtode ser explicada por a
sociedade nao Ihes proporciona rituais segundaiais gpossam sentir-se integrados/as
nela, o que pode ser uma hipétese para explicanéiancertas formas de violéncia
como actos de afirmacdo dos/as jovens. Assim, pbzier-se que o0s videojogos
violentos podem ter o papel de despoletar comperétos agressivos. No entanto deve
ser salientada a importancia social desempenhdda pgras do jogo, uma vez que
levam os/as jogadores/as a terem de cumprir reigfasgmo na vida real (Gros, 2008).

Para Moita (2007), mesmo com conflito e competig&ovideojogos constituem
por um lado, uma forma segura dos jovens experamemt a realidade, e por outro um
escape a propria realidade, promovendo a fantasia.

Ainda, de acordo com Moita (2007, p.23), se por lawho, os videojogos
permitem aos jovens aumentar a “capacidade de \@gs®, atencdo, memoria, a
coordenacdo motora fina e a logica” e que se mlaon socialmente, existem alguns
cujos conteudos promovem a desigualdade sexual pomexemplo @ounter-Strike
sendo neste caso de referir o facto de existireanagpfiguras do sexo masculino.

Ainda, em relacédo a desigualdade sexual esta tampbée colocar-se a nivel da

educacao e de oportunidades de emprego, pois tcomdti 0os videojogos uma forma de
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aprendizagem para os/as jovens sobre como trabathatomputador, as raparigas
encontram-se em desvantagem uma vez que se sergeas motivadas para utilizar
qguer o computador, quer os videojogos (Diéz G@#Er2004).

Apesar de, em Portugal, terem sido realizadosdestisobretudo, acerca de
videojogos e violéncia, foi também reconhecido ppgos do tipoTetris tal como a
utilizagé@o do préprio computador podem constituraumais-valia no desenvolvimento
cognitivo, devendo, por isso, fazer parte das feergas de trabalho utilizadas por
professoras e professores (Moita, 2007).

Uma das criticas que tém sido feitas aos videgjaga contribuicdo destes na
promocdo do sedentarismo e consequentemente dadaitese de haver pouca
interaccao entre o jogador e o écran, mas, a mestita pode ser feita a televisdo e ao
cinema. No entanto existem muitos jogos em queri@scacontece, como é o caso dos
videojogos que existem, desde ha muito tempo, as&scde jogos em que se simulam
corridas de motos ou de carros e onde os jogadémrescomandos quase reais para
correr numa pista virtual, que permitem interagifmc o cenario como se este
pertencesse ao mundo real. Mais recentemente existeessorio para a PlayStation 2,
o EyeToy, que consiste numa camara que interpsetacyimentos do/a jogador/a e os
transmite ao seu “avatar” que € 0 protagonista afyo,j ou seja o jogador/a é
“transportado/a” para dentro do jogo aparecendaearepresentacdo (avatar) no écran.
Actualmente, existem também a PlayStation 3 e a &khi que por exemplo, é possivel
jogar uma partida de ténis como se fosse real, @oiscessario mover a raguete como
num jogo a sério (Gros, 2008).

Alguns autores consideram também que os videojpgongocam distlrbios de
personalidade e isolamento. No entanto, de uma imageral, os resultados dos
estudos ndo sdo conclusivos e outros autores dim&smo que 0s videojogos
constituem um objecto de encontro, intercambio @ donma de comunicagcédo entre
adolescentes, ndo sendo assim um factor de isolarfiziéz Gutiérrez, 2004; Valleur e
Matysiak 2005).

Valleur e Matysiak (2005) apontam ainda o fact@sl@ideojogos poderem criar
adicdo. Segundo estes autores a dependéncia efdar@as videojogos onde apenas €
necessario ter reflexos para jogar, como por ex@mpEtris acontece porgue este tipo
de videojogos exercem sobre os/as utilizadoregtasefegito hipnético que os/as faz
perder a nocao do tempo, jogando mais tendo domguealidade queriam. O caso dos

jogos de accédo, de que sdo exemplo os jogos deateraliiro, sdo considerados mais
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perigosos do que os anteriores pois mais facilmemnd&en dependéncia, sendo até no
plano médico desaconselhados a epilépticos, dewidgeito luminoso intermitente. No
plano educativo sdo acusados de promover a vialénci

Em sintese, pode entdo dizer-se que os videoj@g@sentam como principais
vantagens: a) desenvolverem e aprofundarem cong$ésociais e cognitivas tais
como a necessidade de se cumprir regras, o aurdestcapacidades de observacéo,
atencdo, memoria, coordenagdo motora fina e dedplg) promover a fantasia.

No que se refere as principais desvantagens pzée-sb que: a) veiculam
valores ligados a violéncia, agressividade e disoacao; b) promovem a desigualdade

sexual; ¢) o sedentarismo e d) geram adicéo.

1.7.0 potencial (des)educativo dos videojogos

Os videojogos evoluiram de jogos arcadmsje ocorre uma resposta a um
estimulo, para jogos onde € necessario que oadtiliza pense e reflicta antes de agir
para poder avancar no jogo, onde existe interdetil@ e por uUltimo aparecem o0s
videojogos onde é possivel a criacdo de contexdgegb e mundos virtuais. Passou-se
assim, de jogos onde eram utilizadas competéndsisds (resposta a estimulos) para
jogos interactivos e finalmente para jogos ondeuh@a participacdo directa do/a
utilizador/a no desfecho do jogo. Por exemplo, asocdo videojogdrhe Simso/a
utilizador/a actua em trés niveis: i) como espeawnfaddos acontecimentos; ii) como
jogador/a capaz de alterar a histéria; iii) comador/a de personagens (Gros, 2008).

Apesar dos videojogos terem evoluido de uma forapéda, sendo cada vez
mais realistas, 0 mesmo nao tem acontecideoftwvareeducativo que continua a ser
em muitos casos uma réplica em modelo informatasolidros de texto, o que constitui
um contra-senso uma vez que a utilizagdo do compugg no ensino, tida com algo de
inovador (Papert, 1997; Gros, 2008).

A criacdo de um jogo de sucesso tem a ver comaspsctos fundamentais, o
desafio, a curiosidade que despertam e a fantAstas caracteristicas aparecem em
videojogos do tipo arcades e de aventuras graficdgzem parte da maioria dos
programas educativo, trabalhando aspectos relatisr@m a motivacao (Gros, 2008).

Quando se observam as estratégias utilizadas getenhadores de videojogos

facilmente se verifica, que substituindo a paldjego” por “actividade educativa” e a
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palavra jogador/a por aluno/a, estas estdo de @ameh as estratégias utilizadas por
educadores/as, sendo seguidas na formacdo cent@@a aluno/a. Entre estas
estratégias podem destacar-se as seguintes: a) fdewentar a exploracdo e a
descoberta; b) os/as jogadores/as esperam algugwsquriente; ¢) o jogo deve propor
objectivos a curto prazo; d) os/as jogadores/a®rasp identificar e entender as
limitagbes do jogo e e) o jogo deve propor desafistas jogadores/as nao devem
perder a concentragao no jogo (Gros, 2008).

Também no que se refere aos principios da apmeyeia, estes podem ser
encontrados frequentemente nos videojogos. Destaspos podem destacar-se trés,
que se encontram presentes por exemplo nos jogagedéura e simulacdo: a) principio
da identidade. A aprendizagem implica assumir arjapm identidades; c) principio
dos modelos culturais existentes no mundo. A ajzagdm estabelece-se de tal modo
que aqueles que os aprendem acabam por pensamndedonsciente e reflexiva sobre
eles, respeitando-os e ndo entrando em conflithspeincipio da informacao explicita.
Proporciona informagédo explicita quando solicitaglegndo necesséria, ou no momento
em que melhor pode ser compreendida ou utilizagaateca (Gross, 2008).

De acordo com a perspectiva construtivista, o nenslieve centrar-se no
desenvolvimento de competéncias com vista a (re)aggdio do conhecimento em
resposta as solicitacdes de um determinado contexsituacdo. O conhecimento nao
se constroi apenas de forma individual, na mentesueito sem que ocorra uma
construcao dindmica e mutavel de origem socialtarali (Gros, 2008).

Assim, ja Dewey, na primeira metade do século defendia que “uma situacéo
educativa € o resultado da interac¢do entre asg@@sdobjectivas do meio social e as
caracteristicas de quem aprende, com énfase numeagt que desenvolva a
capacidade reflexiva, o pensamento, o desejo dénoan a aprender, os ideais da
democracia e humanitarios” (Gros, 2008, p.23).

Este tipo de aprendizagem parte do principio @eagupessoas aprendem melhor
guando em contacto directo com as suas propriayiérpias e vivéncias.

Segundo Alarcdo (1996, p.17), “a reflexdo sobrefl@axado na accao leva-nos a
mudar o que fazemos, a compreender problemas si@daiuros de forma a podermos
resolvé-los”. Constitui, também uma forma de vakarias nossas praticas e de aprender
a pensar (Pessoa, 2001).

No entanto, existem algumas limitacbes na utiivaglos videojogos em

contexto escolar, pois entram em contradicdo cogunal aspectos proprios da
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organizacao escolar, como por exemplo: a) difiaddaem organizar os horarios de
acordo com o tempo necessario, para a utilizagéwipalmente de jogos de aventura
ou de simulacdo; b) os videojogos apresentam cooseinterdisciplinares, o que é
problematico a nivel da estrutura escolar; c) agegsores ndo se sentem seguros a
jogar com os/as alunos/as, dada a maior experi@®estes e d) nalguns jogos, por
exemplo de simulacdo é preciso ter em conta ose@toscque se trabalham e saber
relaciona-los com o conhecimento cientifico (G&iX)8).

O estudo realizado pelo grupo de investigacaodatepor Gros (2008), mostrou
que os/as adolescentes preferiam que fossem trarag&fos em jogos educativos 0s
videojogos do tipo construtivo. Dentro desta tigtd o videojogo The Sims Zoi o
mais investigado nesse sentido. Este videojogoistensum simulador social que
oferece ao utilizador as ferramentas para criari@mds sociais, desde a construcao de
uma casa, aos seus habitantes, até a criacdo deidada e as relacdes pessoais que se
estabelecem, tanto de lazer como de trabalho, etteloda regras pré-estabelecidas pelo
autor. Na criacdo dessa sociedade, o estabelecingdentegras é muito importe do
ponto de vista de aprendizagem, sendo este um dlmses fundamentais nos
videojogos e na vida. No entanto, neste videoj@gob&m € permitida a quebra das
regras, por exemplo existem certas ordens que f@muobter dinheiro sem esforco,
nao sendo o dinheiro ilegal penalizado neste vadgnj sendo assim desvirtuado o
espirito do jogo. Além disso, reproduz estereotipgzapéis de género (Moita, 2007,
Gros, 2008).

No caso dos videojogos de accédo (vide 1.5) esiesasusados de promover a
violéncia, uma vez que o objectivo destes jogosafamo maximo de adversarios
possivel e actualmente as suas imagens sao extereaneais, causando um impacto
ainda maior junto dos/as utilizadores/as. No entasggundo Diéz Gutiérrez (2004) e
Valleur e Matysiak (2005) o problema ndo esta no a@e jogar mas no numero de
horas que o/a utilizador/a passa a frente do ésemlo por isso importante que alguém
estabeleca regras de utilizacdo dos videojogos®gavens, como por exemplo néo
jogar mais do que uma hora seguida e que selecomnaleojogos adequados a idade
do/a utilizador/a e sobretudo que potencie os gala atitudes que se pretendem
desenvolver nas criancas e adolescentes da soeiadal.

E pois, necessario chegar a acordo com as presutios videojogos para que se
produzam videojogos construtivos, de grande ndesforma que possam ser utilizados

em sala de aula. Mas como isso acarretaria grangéss ndo € necessario que 0s jogos
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tenham a complexidade dihe Sims 2basta que sejam implementados desafios, por
exemplo, através da organizacdo de jogdine onde professores/as das diferentes
disciplinas podem colocar questdes, que possamespondidas, individualmente, ou
em grupo, entre as turmas da mesma escola ou ctvas @scolas. Também pode ser
proposto aos/as alunos/as a elaboracéo de jogsegutiros com o0 apoio de programas
gratuitos existentes na Internet (Gros, 2008).

Apesar de toda a polémica que tem acompanhadeide®jogos, ndo nos
devemos esquecer que 0 jogo, de maneira genérigmaé das ferramentas mais
educativas e fundamentais utilizadas pelos/as ddues/as no processo de ensino e de
aprendizagem. Constituindo os videojogos um matarfarmatico de grande valor
pedagogico, sendo, muito motivador, pode contetiptas possibilidades educativas,
nomeadamente ajudar a construir conhecimentosdarapu exercitar a elaboracédo de
estratégias cognitivas (Papert, 1997; Diez Gutie@@04; Gros, 2008).

No entanto, deve haver o cuidado por parte de p#es, encarregadas/os de
educacado em estabelecer regras de utilizacdo guelar as/as jovens a escolher os
videojogos. Esta escolha deve ser realizada deafgue os/as jovens utilizem aqueles
cujas mensagens sejam adequadas aos valores quetesade desenvolver neles/as.
Esta preocupacéo deve ter em conta que, muitas @szmensagens veiculadas pelos
contetdos dos videojogos promovem a discriminaedaa, quer pelo facto do papel
principal ser normalmente atribuido ao homem oa 8ea mulher esta comporta-se de
acordo com os padrbes masculinos, veiculando \‘saloedativos ao tipo de
comportamento que a sociedade espera da mulhehendem, conducentes a atitudes
sexistas e a perpetuacdo de esteredtipos de gédiéw Gutiérrez, 2004; Valleur e
Matysiak, 2005; Moita, 2007).
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CAPITULO 2
SEXO, GENERO E ESTEREOTIPOS DE GENERO

2.1. Introducéo

A geracdo do século XXI é apelidada como a “gera@’. Este simbolo
pretende expressar o acesso global as tecnologiasfarmacdo e comunicacédo, o
processo de globalizacdo cultural que implica ndoasas de exclusdo social a escala
planetaria e a diminuicdo das fronteiras tradid®mamtre 0s sexos e 0S géneros. Sao
muitos/as os/as jovens que utilizam assim, estdadddmna escrita quotidiana para
englobarem o masculino e o feminino, referindo-ssina, em simultaneo aos dois
sexos. Esta atitude demonstra a preocupacao acmabs questdes de género (Moita,
2007; Gros, 2008).

Neste capitulo comeca por se distinguir o sigaifccde sexo e de género (2.2),
passando depois a descrever-se o significado deeé8pos de género (2.3), como e
quando se adquirem os estere6tipos de género gR&dtbes de género nos videojogos
(2.5) e questdes de género no videojogo estudddhe -Sims 22.6).

2.2. Sexo e género que diferencas

Os conceitos de sexo e género sao muitas vezésndaos, atribuindo-se ao
termo género o significado de sexo. Assim, devesidenar-se sexo como uma
categoria biolégica e genética em funcdo da quadsdicamos os seres vivos em
machos e fémeas (Diez Guitiérrez, 2004). Este d@onpeetende distinguir entre o
dimorfismo sexual na espécie humana — sexo, ecaquié nas diferentes culturas
caracteriza o que € masculino e feminino — gériesie raciocinio apoia-se na ideia de
gque ha machos e fémeas na espécie humana, madidadpiale ser homem e ser
mulher € condicao realizada pela cultura” (Heilbd9o4, p.1).

O conceito de género tem evoluido ao longo dasd#scde acordo com as
“concepgdes emergentes quer no dominio das persebétministas, quer dentro das
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proprias perspectivas dominantes da psicologiaiplegga, antropologia e filosofia”
(Saavedra, 2005, p.39).

A nocdo de género desenvolveu-se dentro do mowmedeminista
contemporaneo que tem consistido em acc¢des isobadas grupo contra a repressao e
discriminacdo das mulheres, e sempre no sentidestdes se igualarem aos homens.
Estas ac¢Bes podem ser observadas ao longo daahestiveram inicio na Revolucao
Francesa, quando as mulheres reconheceram quearastam inferioridade por
pertencerem ao sexo feminino (Heilborn, 1994; LpA®7; Saavedra, 2005).

Assim, o termo género foi proposto, nos anos @0, ggumas mulheres que
realizaram uma pesquisa sobre o sexo feminino, goeditavam que este estudo iria
alterar o pensamento que coloca a mulher numagmwéiderior a do homem. Nestes
estudos foi questionada a inferioridade das mutherdemonstrado que as questdes de
género estdo relacionadas com os papéis sexudisades a homens e a mulheres.
Estes papéis variam de cultura para cultura ersgolda historia (Freitast al, 2004).

O termo género passa a ser um conceito das cémomais, referindo-se a
“construcdo social do sexo”. Nesta definicdo deeggénestdo representadas as
caracteristicas fisico-bioldgicas dos seres humanagalcada a forma como nas
diferentes culturas é caracterizado o que é mascalifeminino. Assim, o género é
construido no ambito das relagdes sociais (Heild®84; Louro, 1997).

O género engloba também o papel que desempenhamaseja, aquilo que
fazemos num determinado momento (Saavedra, 2005)

Segundo Louro (1997, p.24) ndo se deve entenadergé@penas no ambito dos
papéis considerados adequados a homens e a mulharasesta autora isso seria uma
visdo redutora e simplista do que é o género. Rev@o entender-se 0 “género como
constituinte da identidade dos sujeitos”, ou safadarte do sujeito e vai para além do

desempenho de papéis.

2.3. Esteredtipos de género — Definicdo segundo Mér autores

O conceito de esteredtipo, tem vindo a sofrerragfies ao longo do tempo,
sendo inicialmente conotado com pensamentos irdlese) relativos a atitudes
xenoéfobas, racistas ou autoritérias. Foi Waltephipn que em 1922 introduziu o termo
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estereotipo, como imagem colocada entre o individua realidade, passando este
conceito a fazer parte das Ciéncias Sociais. Este define estereétipo como “imagens
dentro das nossas cabecas” sobre a realidade qued®a. Lippman defendia que os
individuos ndo reagem directamente ao meio quedsa mas a imagens mais simples
da realidade (Amancio, 1994; Vieira, 2003; Vala entéiro, 2004).

Nos anos 50 alguns autores defendiam que na &aaftiulher devia preocupar-
se com a harmonia e bem-estar familiar, enquahtmeem orientava da vida familiar e
dos seus membros. O homem e a mulher distinguiappsetracos psicologicos,
estando o padrdo de homem relacionado com adjsctiomo activo, independente,
afirmativo, competente, racional e objectivo e pmdatrario uma mulher “normal” era
emotiva, passiva, e sensivel (Saavedra, 2005).

A semelhanca do que foi atras referido, também armas 60, o estereétipo
masculino foi caracterizado por uma grande esti#nle emocional, dinamismo,
agressividade e afirmacgéo pessoal, enquanto eésger feminino se caracterizava por
instabilidade, passividade e submisséo (Saavedd®,)2

No entanto, nos anos 70 comecaram a questionas-$écnicas utilizadas nas
investigacdes anteriores, tendo sido criada uma témonica de medida dos esteredtipos
e dos papéis de género, onde se pretendia que meeitos de masculinidade e
feminilidade deixassem de ser opostos. Surge oe@tonde androginia psicoldgica,
onde o mesmo individuo pode ter tracos femininosmasculinos, criando a
independéncia entre o sexo biologico e as compesgticologicas da identidade de
género (Saavedra, 2005).

Na década de 80, algumas autoras dizem que nadbasesteredtipos esta a
divisdo sexual do trabalho o que leva a crencaresalexisténcia de actividades mais
apropriadas a homens e outras a mulheres. Por &xemsppando os homens os cargos
mais elevados nas empresas estes, sdo vistos @nmio & capacidade de exercer
influéncias, e as mulheres, por ocuparem cargoss rbaixos, sdo vistas como
influenciaveis (Saavedra, 2005).

De acordo com Diez Gutiérrez (2004) os esterestgm género referem-se a
ideias ou crencgas que estdo enraizadas na sociedpoedizem respeito a forma como
o homem e a mulher se devem comportar, segundo adelos tradicionais.
Determinam as expectativas sociais sobre o comperi esperado segundo esses
padrées, considerando que algumas tarefas, fun@i#gdes, comportamentos e

expectativas sao proprias da mulher e outros dehom
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Segundo Viera (2003, p.135) “os esteredtipos aergereferem-se ao contetudo
substantivo das crengas acerca dos homens e dasra¥il No que se refere papéis de
género estes tém a ver com aquilo que em termamportamentos é desejavel e
atribuido ao homem e a mulher.

Neto et al. (1999, p.11) definem esteredtipo de género “commmunto de
crencas estruturadas acerca dos comportamentogaetecisticas particulares do
homem e da mulher’. Estes operam como esguemasticognque conduzem e
orientam a informacéao recebida, levam a sua irgtapéo e aos comportamentos a ser
adoptados.

Os esteredtipos podem ser divididos em dois tipeteredtipos de papéis de
género, relativos as crencas de que existem aatiegl adequadas a homens ou a
mulheres, e os esteredtipos de tracos de géneeo,sgueferem as caracteristicas
psicolégicas que sdo atribuidas a cada um dos agifeeilborn, 1994; Netet al,
1999; Saavedra, 2005).

Relativamente aos estereotipos de tracos de @épede dizer-se que 0s
homens séo considerados fortes, corajosos, destminsn responsaveis, seguros e
menos emotivos. Enquanto as mulheres s&do consaderanhotivas, dependentes,
submissas, delicadas, sensiveis e frageis, posasidde voz suave, formas
arredondadas e graciosas (Heilborn, 1994; Frettak, 2004). Estas diferencas fisicas e
emocionais fizeram “com que as disparidades soergti®e homens e mulheres fossem
consideradas normais, estando as diferencas daupj@ades entre mulheres e homens
assentes em esteredtipos de género que tém ladjitinggd longo dos tempos, a
supremacia dos homens face as mulheres” (Fiit@s 2004, p.31).

Atendendo a nocdo de esterestipo de papéis deqygrmite dizer-se que aos
homens sdo atribuidos papéis relacionados com saguiais mais elevados, sendo
estes, muitas vezes, os unicos a trabalhar no oasalter um trabalho remunerado,
cabendo-lhes também a gestdo do dinheiro da famifiamulheres sdo distribuidos
papéis relacionados com a familia e com o lar, ¢caumar dos filhos, da educacéo
destes e tarefas domésticas. Em relacdo as pedisa® mulheres sdo relacionadas com
a educacdo e com areas que incluam tarefas red@eesncom o cuidar de outros
(Heilborn, 1994; Freitast al, 2004).

Estudos realizados em 25 paises mostraram queai@ianos homens eram

considerados como fortes e activos, enquanto aenalia considerada fraca e passiva.
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“O homem estava também associado a uma maior wmiadei sendo também
considerado mais rigoroso na educacao dos filHo@/asra, 2003, p.153).

Os estudos realizados em Portugal mostraram gsteceo6tipo masculino estava
associado aos adjectivos: audacioso, autoritadmgja@so, desinibido, desorganizado,
dominador, empreendedor, forte, independente e. $&wi esteredtipo feminino estavam
associados os adjectivos: afectuosa, bonita, am@&hdependente, elegante, fragil,
meiga, sensivel e submissa, sendo estes resultmioslhantes aos anteriormente
descritos (Amancio, 1994; Vieira, 2003).

Assim, os estereotipos estabelecem comportamesjosrados em relacdo ao
homem e a mulher, sendo estes criticados peladsm@esempre que se afastarem
desses modelos. Por exemplo, de acordo com o@gies existentes na nossa
sociedade, “ndo é permitido” ao homem chorar, emgua mulher € criticada se tiver
comportamentos agressivos (Vieira, 2003).

Destes estudos, pode concluir-se que existem Bamgls que vado para além
das questdes culturais relativamente a esteredtipogénero, pois, a forma como o
homem e a mulher s&o descritos nos diferentesas@ithuito idéntica. Actualmente “a
mulher continua a ser vista como diferente do horaemestere6tipo masculino parece
reunir uma diversidade de competéncias e de og@éesa comportamentais mais
valorizadas socialmente do que o estereoétipo fawir{Vieira, 2003, p.156).

Ainda, de acordo com Vieira (2003) a ideia de guistem papéis destinados a
mulheres e outros destinados a homens tem vintlerarase. No entanto, 0 mesmo nao
tem acontecido em relacdo aos esteredtipos de@@querse tém mantido estaveis ao
longo do tempo, sendo idénticos em diferentes paisellturas.

2.4. Esteredtipos de género — como e quando se aidejon

Podem considerar-se trés estadios de desenvoldinaws esteredtipos de
género nas criancas. O primeiro até aos 4 anodadie ie durante esta fase as criancas
aprendem as caracteristicas relacionadas com cadhs géneros. O segundo estadio
vai dos 4 anos aos 6, no qual as criancas fazemiag8es mais complexas e indirectas
relativas a informagéo pertinente para o seu progénero. Finalmente, no terceiro

estadio, dos 6 anos em diante, estas aprendens@sagdes relevantes para o género
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oposto, sendo na fase inicial da adolescéncia gi#s govens sofrem um maior efeito
da presséo exercida pelo grupo (Sprinthall e S@ihtl993; Neteet al, 1999).

A identidade de género e as caracteristicas tipleasada um deles vao-se
adquirindo durante o processo de socializacdocdala com os estadios enunciados.
Podendo considerar-se como agentes de socializat@milia, o grupo de pares e 0s
meios de comunicacao social (Vala e Monteiro, 2@@has, 2007).

E durante o processo de socializagdo dos/as jopans integracdo numa
sociedade, que estes/as sofrem a influéncia deleépos existentes, aprendendo a ter
0 comportamento tido como “normal” associado acegg&nnessa sociedade. Estudos
realizados indicam ser principalmente na famili@ @s estereétipos de género sao
veiculados, por exemplo através dos brinquedossgoeoferecidos as raparigas e aos
rapazes e através da diferenca manifestada nos d@opreocupacdes dos pais em
relacéo aos filhos e as filhas. Por exemplo oszegpdevem ter muitas namoradas, mas
as raparigas ja ndo devem ter a mesma atitude lagfoeao sexo oposto (Zenhas,
2007).

A visdo sobre o homem e a mulher veiculada no deifamilia, na escola e nos
meios de comunicacdo social, onde se sobrevalorir@sculino, faz com que este
esteredtipo seja aprendido primeiro, levando aancas a diferenciar as actividades
masculinas e femininas (Amancio, 1994). Esta ediccaem contribuido para que o
estereotipo feminino continue em desvantagem, éagde ao esteredtipo masculino,
sobrepondo-se o papel do homem ao da mulher (HjlkO94; Vieira, 2003; Freitast
al., 2004)

Uma educacdo de qualidade € fundamental pois podedir a continuacéo
destas crencas potenciando as semelhancas, redpedapromovendo as diferencas,
para que sejam concretizados os principios e ideasagrados na legislacdo nacional e

internacional.

2.5. Os videojogos e as questdes de género

Segundo Diéz Gutiérrez (2004), a maioria dos violgmg comerciais utilizados
pelos/as adolescentes tendem a reproduzir esfgyed@iexuais contrarios aos valores
estabelecidos pela sociedade actual.
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De acordo com Gros (1998), todas as investigaggsizadas levam a concluir
gue os videojogos séo feitos por homens para hgmefioscando o comportamento e o
papel masculino. Esta realidade é justificada morpensar que as raparigas tém
interesses divergentes, servindo o computador glasapoderem trabalhar e ndo tanto
para divertimento.

Por detras da afirmagdo anterior encontra-searolente um estereotipo
relacionado com as tecnologias, estando estasiamd@as com o sexo masculino.
Assim, as raparigas que jogam videojogos corresgpaned a estereétipos masculinos
sao criticadas, principalmente por outras rapatibesz Gutiérrez, 2004).

Os videojogos criados para o sexo feminino saudtimos, sendo os seus temas
centrais a moda e a maquilhagem. No sentido deatainesta lacuna tem vindo a ser
solicitado por associacbes como o “Commité on Womeomputing” que sejam
colocados no mercado videojogos com interesse @asaxo feminino mas de boa
qualidade (Diéz Gutiérrez, 2004).

Com ja foi referido no capitulo 1, o contetdo dguabk videojogos promove a
desigualdade sexual. O videojo@iounter-Strike(jogo cujo objectivo € combater
terroristas) € um exemplo, uma vez que 0s seumgooistas sdo apenas do sexo
masculino. Este videojogo € normalmente jogado empcgnas casas de jogos por
jogadores do sexo masculino, existindo campeor@tds 0s jovens se envolvem e se
empenham em ganhar o0 jogo, pois isso traz-lheséambma vitéria no mundo real,
gue consiste no reconhecimento pelos seus pareta(M007).

Os jovens do sexo masculino consideram que o qmiblas casas de jogos é
maioritariamente masculino porque as raparigas %a@m jogar”’, no entanto estudos
realizados mostram que as raparigas nao frequeessiars casas de jogo devido as
regras impostas propositadamente nesses meioreimpando aos jovens do sexo
masculino a exibicdo da sua masculinidade. Alémsodiss conteudos dos videojogos e
prevaléncia das personagens masculinas fazem cemsgapazes joguem mais do que
as raparigas (Moita, 2007). Quando existem perssaglo sexo feminino estas,
aparecem, normalmente como vitimas salvas por atagwnista do sexo masculino,
faltando, assim modelos de identificacdo feminiposmovendo o modelo patriarcal da
sociedade. Pode, ainda dizer-se que a maior teiladga@a a utilizacdo dos videojogos
por parte do sexo masculino tem a ver também cofacto deste ter maiores
capacidades visio-espaciais, 0 que o coloca emagamt sobre o sexo feminino na

aprendizagem da utilizacdo do videojogo (Moita, O®or outro lado, pode também
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referir-se que existem diferencas de género ndsrpreias dos rapazes e das raparigas
a nivel das estratégias utilizadas nos videojogaferindo os rapazes “uma estratégia
mais visual’. As raparigas parecem preferir “umtaagggia mais verbal e analitica”
(Moita, 2007, p.27). Assim, sendo os videojogosua maioria destinados ao publico
masculino, o sexo feminino ndo se sente motivada jogar, logo ndo desenvolve essa
competéncia da mesma forma que o sexo masculino.

Apesar de nos ultimos anos se ter verificado umeatio do interesse por parte
do sexo feminino pela utilizacdo dos videojogos eda pfrequéncia dos espacos
destinados a jogos, continua a ser 0 sexo masauimaior consumidor de videojogos e
guem mais frequenta esses lugares (Moita, 2007).

O facto de estar a aumentar o interesse dos wgle®jpor parte do sexo
feminino exige incrementar a atencao sobre os s@ueldos, uma vez que se corre o
risco destes estarem a reforcar “estereotipos ac®s interesses e das preferéncias dos
jovens de ambos os sexos” (Moita, 2007, p.29).

Existem muitas razbes para julgar os videojogoshdg como meios de
transmitir ideais sexistas. Por esta razdo tamlmdnpais devem preocupar-se com a
ubiquidade dessa tecnologia, sabendo que um jogoodsola pode representar a
iniciacdo das criancas na realidade digital e memos rapazes uma socializagao
entre eles, excluindo as raparigas (Cassel e Jrikd89).

Os videojogos constituem um bom exemplo da cogétrisocial do género. As
mulheres raramente aparecem, e quando aparecesasfeuma imagem uniformizada
e reducionista dos papéis de género, uma vez qupdpéis passivos, como “donzelas”
qgue precisam de ser salvas ou que surgem como (EEv sucesso na missao, de
vitimas ou sedutoras, enquanto 0s protagonistasexe masculino sédo activos,
violentos e dominadores (Cassel e Jenkins, 199, Qutiérrez, 2004).

A maioria das analises feministas sobre género uidsojogos tem estado
relacionada com o aumento da violéncia, agressleidgacom as imagens de repudio em
relacdo as mulheres no mercado dos videojogos.

Apesar de ja terem sido incluidas mulheres conotagonistas em jogos de
accao, no entanto continuam a ser produzidos del@amm estereotipos de género,
uma vez que estdo construidos de acordo com ogscdatfadas tradicionais, estando
presente a bondosa e passiva princesa, represerdagsteredtipo da mulher objecto
que motiva a accédo, e da mulher perigosa, erotizagatem de ser combatida por um

protagonista.
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A empresa Sierra On-Line veio introduzir altera;fe mercado dos videojogos,
através da sua fundadora Roberta Williams, umgdamiras mulheres a trabalhar na
area dos videojogos. Em 1989, comecou a introdpeinsonagens femininas no
videojogo King’s Quest tendo ficado com receio de perder a audiénciacutiaga
(Cassel e Jenkins, 1999).

O primeiro videojogo desenhado para raparigas tque sucesso foBarbie
Fashion Designertendo a partir dai aparecido no mercado maisojades destinados
ao sexo feminino onde o tema é sempre a moda e caillmegem. No entanto,
continuam a dominar os videojogos violentos onde afiste uma representacao
positiva da mulher (Cassel e Jenkins, 1999).

Os rapazes apresentam uma maior predisposicaopaideojogos, e o0 mercado
apenas se organiza nesse sentido reforcando antémdie género. Além disso, os
adultos tendem a relacionar as tecnologias comapazes, sendo oferecido a estes
videojogos desde muito cedo, o que 0s coloca enagam. As raparigas mostram
stressem trabalhar com computadores mesmo em situagligsateas, sendo este
utilizado em maior percentagem pelos rapazes (Casksankins, 1999).

Como forma de expandir o mercado e continuar scorento econdémico, as
empresas produtoras de videojogos tiveram de em@contm novo grupo de
consumidores, voltando a sua atengdo para o memdasloraparigas. Contudo, os
produtos destinados a raparigas aparecem demassddeotipados, ndo sendo por
acaso que aparecem os tons de cor-de-rosa naslasom jogos. Além disso, a
representacédo feminina nos videojogos continuar ang@or, menos valorizada e em
atitudes de ser dominada ou passiva. As persondg@ansnas aparecem normalmente
com roupas insinuantes, justas, sendo por vezesorEJens com COrpos
masculinizados ou entdo com ar fragil de quem gaede proteccéo (Diéz Gutiérrez,
2004). Ainda, segundo o mesmo autor este esteved@® mulher fragil, que é
sequestrada e resgatada por protagonistas do sesaulmo, veiculado pelos temas dos
videojogos podera influenciar a maneira de penssiad jovens. Considerando estes/as
que as personagens do sexo feminino sdo menosssamtes, preferindo protagonistas
do sexo masculino.

De acordo com Moita (2007) os videojogos continaat®r uma percentagem de
personagens femininas inferior a percentagem dmpagens masculinas, assumindo o
papel de lideranca. As mulheres costumam ser rempEEtas a gritar, a cuidar de

alguém e com roupsexy
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Em relacdo aos esteredtipos de papéis de génerperaonagens femininas
aparecem habitualmente de acordo com trés modao®steredtipos: 0 modelo
masoquista, 0 modelo sadico e o modelo “Barbie”.nmlelo masoquista inserem-se
as personagens que representam as mulheres passibasssas, que sdo vitimas e
resgatadas pelo protagonista. Sdo exemplos aaldhtine deResident Evike a princesa
Peach d&uper Mario O segundo, modelo sadico, € representado pelferas que se
comportam como homens e tém atributos fisicos eaedgs. Por exemplo Lara Croft de
Tomb Raider E por ultimo, o modelo “Barbie” onde se incluerm personagens
consumistas, superficiais, centradas na imagem a&paegencia. Sao exemplo todas as
personagens dos videojogos “cor-de-rosa”’ destinadosnercado feminino, como o
videojogoBarbie Fashion DesignelEstas personagens reproduzem o estere6tipo mais

tradicional das mulheres (Diéz Gutiérrez, 2004).

2.6. Questdes de género no videojogo analisado stuelo —The Sims 2

Como exemplos do que atras foi dito, podem ciaps videojogo3he Simse
The Sims 2onde apesar de existirem protagonistas do sexunifeo e do sexo
masculino, existe discriminacdo sexual nas tarafabuidas, pois, normalmente aos
protagonistas do sexo feminino séo apenas atribtédefas relativas ao lar. Este jogo é
considerado pelos rapazes como um jogo para meporgsie, ndo tem accao, sendo
por isso utilizado, normalmente, por raparigas (&d007).

Também em relacdo ao videojogbe Sims 2a variedade do modelo feminino
gue apresenta corresponde a um estere6tipo de mouidéem de se comportar segundo
0s padrdes estabelecidos pela classe média do nogidbental. Esta evolui dentro dos
padrbes de rapariga solteira moderna para maelhsaloma e responsavel, tem a
possibilidade de casar-se mas nao de optar, par@aeser mae solteira. Assim, temos
que os indicadores do bem ou do mal que estd aemepnna vida doghe Sims
dependem do maior ou menor ajuste a este modeldp salorizado positivamente o
casamento e formacédo de familia, aplicando-se anmgmdrdo de comportamento ao
modelo masculino. Neste aspecto, homens e mulhespendem ao mesmo esquema

s6 se diferenciando no aspecto exterior. De maimaphcita, as mulheres, se quiserem
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triunfar neste jogo, tém mais possibilidades seesponderem ao modelo ocidental

actual, ou seja, serem magras, bonitas e bem asgfidéz Gutiérrez, 2004).
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CAPITULO 3
METODOLOGIA

3.1. Introducéo

Este trabalho, procurou analisar se o discursdiditgp nos videojogos mais
utilizados pelos e pelas jovens veicula esterestijfmgénero. O estudo em questao teve
duas vertentes: uma exploratéria, onde se pretesal®mer os habitos de utilizacdo e as
preferéncias dos/as alunos/as relativamente a@ojoigbs e, a percepcao destes/as
relativamente a estere6tipos de género; a seglertnte teve a ver com a intervencgao
junto destes/as jovens, de forma a despertar aslastapacidade de analisar de forma
critica o discurso presente na mensagem dos vigie®jo

Neste capitulo ir-se-4 entdo apresentar as opgietedologicas (3.2), o
problema, pressupostos e objectivos do estudo, (B&8n como populacdo/amostra
(3.4), a descricdo da elaboracdo dos instrumeatoas8os utilizados (3.5) e dos
procedimentos relativos as quatro fases da inag (3.6), quais 0os meétodos
utilizados na analise dos dados (3.7), como asaeguidelidade e a validade do estudo
(3.8) e por ultimo, como assegurar 0s aspectossétia investigacao (3.9).

3.2. Opcdes metodologicas

As Ciéncias da Educagé&o néo séo o resultadondecaso,
mas “alguma coisa de mais profunda e que sporele a
uma nova realidade” (Mialaret, cit. por Esirel984,
p.15).

Existem dois paradigmas que estdo na base datoestm Ciéncias Sociais. O
paradigma positivista — racionalista, onde se zatii métodos quantitativos e o
paradigma “interpretativo-fenomenolégico”, que meeo a métodos qualitativos
(Boavida e Amado, 2006).

Em relacdo ao paradigma positivista — racionalistale dizer-se que o0s

fendmenos sociais sao tratados de forma semelhantde natureza fisica, sem haver
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referéncia aos contextos e a relacéo investigdojedim €, ou pretende ser uma relacéo
de independéncia. Neste tipo de investigacdo, quégith com base em inquéritos,
“procura-se saber através deles se as experiéacass perspectivas das pessoas se
enquadram num conjunto pré-determinado de categaigressas no formulario
estruturado e estandardizado” (Boavida e Amado5,2093).

No que se refere ao paradigma “interpretativo-fieemologico” considera-se “a
natureza dos fendmenos sociais como resultantendesistema rico e variado de
interaccOes” (Boavida e Amado, 2006, p.93) e ac&elainvestigador/objecto é de
interaccao, havendo uma influéncia matua. Aquitnésodos a utilizar sao flexiveis e
podem ser adaptados a diferentes contextosd&Sgnsde investigagdo sao abertos e
relativamente nao estruturados” (Boavida e Ama@0662p.95).

Na realizacdo desta investigacdo recorrer-se-pamadigma “interpretativo-
fenomenoldgico” utilizando-se uma abordagem do tjpalitativo. Esta metodologia
tem como caracteristicas: 1) a fonte directa daksi@der o ambiente natural; 2) os
dados recolhidos sdo descritivos; 3) os processoa Principal fonte de interesse do
investigador, ndo sendo tdo importantes os reqdtadi produtos; 4) a analise dos
dados tende a ser feita de forma indutiva; 5) egstigadores interessam-se pelas
perspectivas dos participantes e pelo modo comoird@goretados os significados
(Bogdan e Biklen, 1994).

Assim, esta metodologia parece-nos a mais adeq@datudo em questdo uma
vez que se pretende saber as opinides dos/as j@avena perspectiva relativamente aos
esteredtipos de género, bem como, proporcionardmasolhar critico perante o0s
videojogos, através de sessbes de formacdo. Natentdeve-se ter em conta que a
investigacdo estara sempre condicionada pelas tedsticas soécio-culturais e
econdmicas da populacédo em estudo (Bogdan e Biké&).

Trata-se de um estudo exploratério, uma vez qoeestigadora, neste caso, tem
como um dos objectivos ir mais além no conhecimentéeema em questdo (Carmo e
Ferreira, 2008). Além disso, também poderemos djzer se integra no esquema de
investigacdo — reflexdo — accédo, uma vez que ngwetende somente informar os/as
jovens sobre a problematica mas também forma-lodéasiodo a que tenham um olhar
critico, ndo so sobre o videojogo em estlitle Sims 2mas sobre todos os videojogos
gue venham a utilizar. Nesta estudo pretende-sgoprionar instrumentos a estes/as
jovens de forma a serem capazes, no futuro, deaeai esta analise, alterando a sua

forma de pensar e agir no que se refere a quedédgénero. Assim, foi privilegiada a
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investigacdo como estratégia para desenvolverdasiucompeténcias e valores, nesta

area (Estrela e Estrela, 2001).

3.3. Problema, pressupostos e objectivos do estudo

3.3.1. Problema

Serd que o contetdo implicito nos videojogos nudilizados pelos e pelas

jovens veicula esteredtipos de género?

3.3.2. Pressupostos do estudo

1) Os videojogos veiculam estereétipos de género.

2) Osl/as jovens ndo estdo consciencializados/as pajaesatdes de género.

Considera-se entéo, que:
-uma intervengao, em contexto de sala de aulapgumaita desconstruir as
mensagens veiculadas pelos conteudos dos videojogosibui para

consciencializar os/as jovens para a existéncestredtipos de género.

3.3.3. Objectivos do estudo

» Conhecer as preferéncias de jovens no que ressiteideojogos.

» Identificar os habitos de utilizacdo de videojogosjovens.

» Conhecer o papel do adulto na utilizacdo dos vadgy por jovens.

« Compreender as perspectivas de jovens sobre cgogds e a sua utilizacao.

* Analisar o videojogo mais utilizado pelos/as aldass no que respeita a
esteredtipos de género.

e Contribuir para que os(as) jovens possam ter unarolfritico perante os

videojogos.
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3.4. Populacdo/Amostra

Uma populacdo ou universo do estudo “é o conjdet@lementos abrangidos
por uma mesma definicdo. Esses elementos tém, rmbmia, uma ou mais
caracteristicas comuns a todos eles, caractesstioe os diferenciam de outros
conjuntos de elementos” (Carmo e Ferreira, 20289).

Os sujeitos — alvo, sédo alunos/as da turma de®®ade se vai realizar o estudo,
sendo estes/as, 0s elementos utilizados para naaraja perceber melhor a

problematica em questao.

3.4.1. Seleccdo da amostra

De acordo com Carmo e Ferreira (2008, p.209) feestigacdo qualitativa
tipicamente focaliza-se em amostras relativamemigugnas, ou mesmo em casos
anicos, seleccionados intencionalmente”. Sendo raes@as, um subconjunto da
populacao.

Neste estudo a amostra € constituida pela pomylagda vez esta engloba um
pequeno numero de individuos. Serdo assim, recaladutilizados os dados relativos
a sua totalidade.

Antes de se iniciar o projecto, a investigadoratdora seleccionou, de entre
as turmas do 9° ano de escolaridade, onde desenwR®rojecto de Educacéo pelos
Pares da Fundacao Portuguesa “A Comunidade CoftilaAs’, aquela que lhe parecia
reunir as condicbes necessérias para que o estaoresse da melhor forma. Foi
entdo, escolhida a turma onde os/as alunos/as reamparticipativos/as e possuiam
uma boa capacidade reflexdo, sendo esta uma gé@stctenecessaria, uma vez que a
reflexdo foi uma das metodologias utilizadas. Aestigadora/formadora conhecia estas
caracteristicas pois acompanhou a turma desdeano/éle escolaridade no @mbito do
referido projecto.

Para iniciar o projecto na turma foi-lhes expleaa razdo da escolha, tendo
todos os elementos aderido ao desafio colocado ipe&stigadora/formadora, que

consistia na participacdo neste estudo.
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3.5. Elaboragéo dos instrumentos/recursos utilizamb na investigacao

ApoOs revisdo da literatura foram elaboradas osumentos utilizados durante
as quatro fases que comportou esta investigacdcseDeaida sdo enumerados estes
instrumentos, estando os mesmos relacionados coesectivas fases do estudo onde
foram utilizados: Ficha de Trabalho sobre Videopy§ 1 (22 Fase); Ficha de Trabalho
de sobre Videojogos N° 2 (22 Fas€jailer oficial do videojogoThe Sims 2- Life
Stories(32 e 42 FaseJrailer oficial do videojogoThe Sims 2 Universitary (32 Fase);
Ficha de Andlise de Videojogos N° 1 (32 Fase); &tk Andlise de Videojogos N° 2
(42 Fase); PowerPoint sobre as nocdes de sexaogemsteredtipo de género (32 e 42
Fase); Diario da Sesséo (22, 32 e 42 Fase).

Dado o pouco tempo existente para a realizacate cdetudo optou-se por
utilizar fichas de trabalho em vez de questiona(©@armo e Ferreira, 2008). Estas,
designadas por Ficha de Trabalho N°1 e Ficha dealfra N°2 foram adaptados do
guestionario sobre videojogos utilizado no estlidoDiferencia Sexual en el Analisis
de los VideojuegosDeste questionario inicial de gqumnstavam quarenta e duas
questbes, a investigadora/formadora seleccionodaptau ao estudo e a realidade
nacional, aquelas que estavam de acordo com ostigbgda investigacdo. O referido
estudo foi realizado em Espanha, em 2004, por umap& de investigadores
coordenada pelo Prof. Doutor Diez Gutiérrez.

A Ficha de Analise de Videojogos n°l foi tambérapdda da ficha de analise
de videojogos, utilizada no estudo espanhol ateferido. Desta Ultima constavam
quinze categorias de analise, tendo a investigfdoreadora seleccionado, as
categorias que melhor se adequavam aos objectivestddo.

A seguir passa a explicar-se como foram constsu¢dda um dos instrumentos

atras referidos.

3.5.1. Elaboracgao da Ficha de Trabalho sobre Videogos N° 1

A construcdo da Ficha de Trabalho sobre Videojogd8l pela

investigadora/formadora decorreu de acordo cone@srstes etapas:
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a) definicdo dos objectivos/construcao do refererdgahvaliacdo
diagnéstica pretendida (Figari, 1996);

b)  construcdo da matriz (Anexo ll);

C) seleccdo e elaboracdo das questdes de acordo cowbjestivos
previamente definidos;

d) construcdo da Ficha de Trabalho sobre Videojogds (Rhexo Ilil).
Desta constam quinze questdes, treze das quassgesta fechada e duas de
resposta aberta. As questdes de resposta fechsata eonhecer os habitos e
motivacdes para jogar e com as questdes de resgimsta pretende-se recolher

dados relativos aos gostos e preferéncias dos/ass#hs.

3.5.2. Elaboracéo da Ficha de Trabalho sobre Vidgmos N°2

A Ficha de Trabalho sobre Videojogos N°2 foi efada pela
investigadora/formadora de acordo com as etapaa gaguir se apresentam:

a) definicdo dos objectivos/construcao do refererdgahvaliacdo

diagnéstica pretendida (Figari, 1996);

b)  construcdo da matriz (Anexo 1V);

C) seleccdo e elaboragcdo das questdes de acordo cowbjestivos

previamente definidos;

d) construcdo da Ficha de Trabalho N° 2 (Anexo V).t®esnstam sete

guestdes, seis das quais sao de resposta fechatiaéde resposta aberta.

Todas as questfes visam diagnosticar concepcagEndeo.

3.5.3. Seleccéo das versdes do videojogo The Sims 2

A escolha do videojogd@he Sims Zpara ser analisado neste estudo esteve
relacionada com a analise dados obtidos atravadmaistracdo da Ficha de Trabalho
sobre Videojogos N°1 (vide 4.3, grafico 2). Destalige concluiu-se que este

videojogo era o mais utilizado pelos elementosudaa.
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A seleccéo das versddhe Sims 2- Life Stories(Figura 3)e The Sims 2-
Universitary(Figura 4) decorreu da seguinte forma:

a) pesquisa dotrailer oficial do videojogo The Sims 2 no site

www.youtube.com;

b)  visionamento dos videos dos sessénmatigers das versdes encontradas na

Internet, deste videojogo;

C) seleccao das duas versdes que mais adequasseinentvas definidos

para o estudo. Esta seleccdo foi realizada deafoecniteriosa a partir do

visionamento sistematico e exaustivo ttaslers pela investigadora/formadora;

d) pesquisa na Internet do programa necessario paizareodownloaddos

videos, para analise, tendo sido utilizaddDmownloader

e) downloaddos videos.

PG DUD

Figura 3 — Capa do videojogbhe Sims 2 — Life Storigtrailer oficial — download
ralizado realizado em 29/03/09).

Figura 4 — Capa do videojogbhe Sims 2 — Universitftrailer oficial — download
realizado em 29/03/09)
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3.5.3.1. Breve descricdo do videojog@he Sims 2

Este videojogo ja ultrapassou os 100 milhdes deasopendidas em todo o
mundo, desde o seu langamento em 2000. O sitaldfice Sims 2egistou mais de 4,3
milhdes de visitantes (Boyes, 2008).

O videojogoThe Simg um jogo de simulacéo e de constru¢cdo. De modd, ge
este videojogo consiste basicamente em desenhperasnagens, uma familia, uma
cidade com caracteristicas proprias da vida reath énstala-los numa casa, desenhada
pelo/a utilizador/a que actua como um/a directee@ral, para que o¥he Sims
representem a sua propria vida dentro da sociedad®nsumo do mundo actual. Tal
como no mundo em que vivemos, o mundo @be Simsnecessita que se realizem
juizos de valor e que se tomem decisdes. Existémmeras versdes tanto para PC,
PlayStation e On-line, encontrando-se traduzido2@rlinguas (DeMaria e Wilson,
2002; Diez Gutiérrez, 2004).

Como simulador socialThe Simsrepresenta um cenario aproximado dos
habitantes do “primeiro mundo”, ndo sendo assina [88% da humanidade que vive
em contextos econémicos e culturais diferentes.uonfacil identificarmo-nos com
uma pessoa que trabalha e que gasta o seu ordema@donpra de um terreno, em bens
para a casa e passa 0 seu tempo livre a sociakzarpreparar-se para ascender numa
escala laboral e social. O éxito social (logo @acéab jogo) define-se tanto pelas visitas
recebidas e a interaccdo com elas, como pelo tamdalcasa, pelo dinheiro ganho,
etc., ou seja pela aparéncia (Diez Gutiérrez, 2004)

A representacao familiar é da classe média ecimwil, ndo tem em conta a
perspectiva intercultural nem noutro tipo de repnéscOes familiares (monoparental,
familias extensas, biculturais, etc.) que sdo eadanais comuns na sociedade em que
vivemos. Esta centrado no modelo ideal da famiidsibnho norte-americano” (Diez
Gutiérrez, 2004, p.121).

Como simulador sociallhe Simspermite ao/a jogador/a um processo de
“aparente” auto-socializacdo. Adquirem-se em “fahiValores, normas e regras que
articuladas funcionalmente, dao lugar a um modelmak — o sujeito com éxito —
definido em termos de poder profissional, afectipolitico e classe social (Diez
Gutiérrez, 2004; Moita, 2007).

! Em Maio de 2009 foi lancado o videojofbe Sims 3
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Através deste jogo, ha quem considere que podritpeas criangas e jovens a
compreensao do modelo social em que vivemos. Masyemdade € apenas uma
compreensao iluséria dos complexos fendmenos soemique estamos imersos. Isto
da lugar tanto a aceitacéo passiva da propriagmsigcial, como a utilizacdo activa dos
mecanismos imperantes no Unico modelo social edetieo que oferece, o capitalismo
(Diez Gutiérrez, 2004).

3.5.3.2. Sinopses dwailer oficial The Sims 2 — Life Stories dotrailer oficial The
Sims 2 — University

Em A e B encontram-se resumidos trailers oficiais das duas versdes do
videojogoThe Sims 2nalisadas durante este estudo.

A- The Sims 2 — Life Stories

Do trailer oficial deste videojogo constam 9 cenas:
Cena 1 — Duas situagdes de namoro envolvendo dasigisc Um dos casais esta
envolvido numa situagao de carinho e o outro nuisEUEsa0.
Cena 2 — Um homem com uma carreira profissionaaentm helicoptero.
Cena 3 — A cena tem inicio com um casamento onu@Eva esta a ir sozinha para o
altar, a seguir mostra-se a construcao do lar eepam bebe a ser colocado no berco.
Cena 4 — Num casal o marido trabalha fora e a segaste sair a mulher muda de
roupa e vai as compras.
Cena 5 — Uma mulher esta na cozinha a prepararefeiado.
Cena 6 — Duas amigas estéo na rua a lutar fisideneemilguém chama a policia.
Cena 7 — Um jovem esta sentado no sofé a jogaojeiges, com uma consola.
Cena 8 — O mesmo jovem da cena anterior procuranaaa e sai com varias raparigas.
Cena 9 — Opcdes no jogo de criacdo de personagahsld, roupa), das suas casas
(sempre vivendas de luxo) e do seu modo de vidail{ffasentada & mesa, criancas,
homens, sendo uma mulher a dltima a chegar conrato gge comida).
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B- The Sims 2- University

O trailer oficial deste videojogo é constituido por 10 cenas
Cena 1 — Chegada dos/as alunos/aSampusda universidade.
Cena 2 — Os jovens recém chegados formam um nopo gie amigos/as.
Cena 3 — Festa de amigos/as na residéncia unar@sibnde jogam nas maquinas, as
raparigas fazem uma “guerra de almofadas”, dangaregja existe muito divertimento.
Cena 4 — Um grupo de raparigas e rapazes estudam.
Cena 5 — Cerimonia de entrega de diplomas na sidlaete.
Cena 6 — Breve descricdo da cidade universitéridip@ de divertimentos, como
exemplo jogar videojogos nas maquinas de maaumkey possibilidades de consumo,
como por exemplo comprar telemaveis).
Cena 7 — Festa nocturna no exterior, a volta defogweira.
Cena 8 — Uma rapariga esta preocupada com a su@nejae tenta melhorar o seu
aspecto.
Cena 9 — Um rapaz e uma rapariga namoram deitasgosaofa.
Cena 10 — Um grupo de jovens de ambos os sexo$ituens uma banda de musica
rock.

3.5.4. Elaboracéo do PowerPoint

A elaboracéo do PowerPoint (Anexo VII) realizouese cinco etapas:

a) definicdo de objectivos;

b) revisao da literatura sobre as questdes de gérestee0otipos de género;
C) seleccao das definicbes de sexo, género e espaedle género, de
acordo com os objectivos, das sessdes onde iragpsesentado;

d) elaboracao do texto para os diapositivos;

e) construcdo dos diapositivos com respectiva animagao
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3.5.5. Elaboracéo da Ficha de Analise de Videojogb1

A construcdo da Ficha de Andlise de Videojogos , N°ftela
investigadora/formadora, obedeceu as seguinteastap

a) definicio dos objectivos para a oficina de traballoom

especialistas/construcdo do referencial de avaliagdi@gnoéstica pretendida

(Figari, 1996);

b)  construcdo da matriz (Anexo VIlI);

C) seleccdo e elaboragcdo das questdes de acordo cowbjestivos

previamente definidos;

d) construcdo da Ficha de Analise de Videojogos NCekéa I1X). Esta

ficha era composta por sete categorias de analseagteristicas Fisicas,

Imagem, Papeis desempenhados, Accdes e comportanéimos de relacdes,

Esterestipos de género e Valores) e com a sua &lragéio pretendia-se que

os/as especialistas identificassem estereotipos gédeero, nas versdes

seleccionas do videojodihe Sims 2

3.5.6. Elaboracéo da Ficha de Andlise de Videojog®°2

A Ficha de Andlise de Videojogos N°2 pela investmya/formadora realizou-se
de acordo com as etapas que a seguir se descrevem:

a) definicdo dos objectivos/construcdo do referencad avaliacao

diagndstica pretendida (Figari, 1996);

b)  construcdo da matriz (Anexo Xl);

C) seleccdo e elaboragcdo das questdes de acordo cowbjestivos

previamente definidos, a partir da analise dos sladbtidos a partir da

administracédo da Ficha de Analise de Videojogo% Wide 4.5);

d) construcdo da Ficha de Andlise de Videojogos Mi&xo XII).

A necessidade de construir esta ficha tem a ver&mecessidade de adaptar a

Ficha de Analise de Videojogos N° 1 ao/as alunpgagorma a clarificar as questoes,

facilitando o seu preenchimento, adaptando-a aafatéria a que se destinava. Tal
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como a Ficha de Analise de Videojogos n°1 tambériclza de Analise de Videojogos
N°2 era composta por sete categorias de andlisedi€dsticas Fisicas, Imagem,
Papeis desempenhados, Ac¢bes e comportamentos, deéprelacdes, Esteredtipos de
género e Valores), mas esta era mais especifiaaaaa que se pretendia em cada
questdo. Com esta ficha pretendia-se que os/ass#isnidentificassem estereotipos de

género ndrailer oficial The Sims 2 Life Stories

3.5.7. Elaboracao do Diario da Sesséo

Um diario € como um pensamento escrito no papé&lefA 2004), é um
documento que necessita de tempo para a elaboeagira a reflexdo, exige um
compromisso pessoal, favorece a aprendizagem atdavpratica, a consciéncia, o auto
conhecimento e a confiangca em si mesmo. AssimfdE@s constroem-se a partir dos
pensamentos e 0s pensamentos constroem-se comtiaagyrhavendo, uma dialéctica
construtivista (Zabalza, 1994).

A elaboracdo deste diario pela investigadora/fdore teve como objectivos:
reflectir sobre a sesséo; recolher dados impodaragavés das observacdes. Esta
elaboracéo decorreu em dois momentos:

a) durante a sessdo, sempre que se sentiu necesstadeegistar

intervencdes pertinentes, dos/as alunos/as;

b)  apos a sessao, enquanto se reflectia sobre oweedésessao.

3.6. Procedimentos relativos as quatro fases do estudo

Descreve-se de seguida os procedimentos relaiwasla uma das quatro fases
desta investigagéo.
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3.6.1. Procedimento relativo a primeira reunido de@reparacéo da investigacao

com a directora da turma — 12 Fase da investigacéio

a)

Preparacao da primeira reunido realizada entrgestigadora/formadora

e a directora da turma do 9° ano de escolaridal@soola onde se pretendia

realizar o estudo.

Da preparagdo desta reunido constam quatro etapas:

b)

)] a investigadora/formadora comunicou, oralmente,iracibra da
Turma a intencdo de realizar a investigagcdo, teaesta mostrado
interesse em colaborar;

i)  marcacdo da reunido para dia trinta de Outubro Of8,2pelas
doze horas;

lii)  definicdo dos objectivos da reuniéo;

iv)  definicdo da estratégia a utilizar, durante a i@&uwni

Procedimento relativo a esta sessédo encontra-satdes Quadro 1.

Quadro 1 — Procedimento relativo a primeira reusi@m a Directora da Turma onde se pretendia realiza

o estudo.

OBJECTIVOS ESTRATEGIA

Informar sobre a intengéo de realizar ym A investigadora/formadora explicou oralmente aalora da turma a intencéo de realizar

trabalho de investigacdo na sua directdo o estudo e o porqué da escolha daquela turma.

de turma

Obter autorizagdo

investigacéo

para realizar |a A investigadora/formadoras averiguou a disponiadiel da directora da turma em

questdo para ceder quatro das suas aulas da idiscg# Formacdo Civica para a

investigacao.

Apresentar o projecto de investigacdo | « A investigadora/formadora explicou oralmente o gty

c)

Na reunido, que teve a duracdo de aproximadant@mia minutos, ficou

acordado que:

2 Preparacéo da investigacéo na escola EB 2,3 debCai

43



) 0 estudo em questdo iria decorrer ao longo do kectivo

2008/2009, em quatro sessbes de 45min, no ambitareda curricular

nao disciplinar de Formacéao Civica;

i)  ainvestigacao teria inicio logo apos ser dmtmla pela Presidente

do Agrupamento de Escolas em questdo e de sercdatiecimento aos

pais, maes, encarregados/as de educacao dos/as/atuda turma.

3.6.2. Procedimento relativo ao pedido de autorizdo por escrito a Presidente do

Agrupamento de Escolas

Na sequéncia da reunido com a Directora da Tuanayestigadora/formadora

apresentou no Conselho Executivo da Escola em camaaarta (Anexo |) enderecada

a Presidente do Agrupamento de Escolas.

Para a elaboracéo da referida carta:

a) definiram-se os objectivos da mesma,;

b) definiram-se as estratégias.

C) 0 procedimento relativo a esta carta encomrdescrito no Quadro 2.

Quadro 2 — Procedimento relativo ao pedido de ematgdio por escrito a Presidente do Agrupamento de
Escolas para a realizac@o da investigacdo, petstigadora/formadora.

OBJECTIVOS

ESTRATEGIA

Apresentar o trabalho que se prete

realizar

Obter a autorizacao para

a realizagéo do estudo

de

A investigadora/formadora explicou:
- 0 tipo de investigacéo que se pretefadier,
- 0s objectivos do estudo;

- a turma onde se pretendia realizar uwdesé o porqué dessa escolha.

A investigadora/formadora solicitou uma reunidcapgaoder esclarecer sobre o tipo o de
estudo e instrumentos que seréo utilizados.
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3.6.3. Reunidao com a Presidente do Conselho Executivo dascela onde se

pretende realizar o estudo

Esta reunido foi marcada em conversa telefonitre eninvestigadora/formadora
e a Presidente do Agrupamento de Escolas, tenaldofidefinido que se iria realizar
no dia treze de Novembro de 2008, pelas doze horas.
a) Na preparacdo desta reuniao:
)] definiram-se os objectivos;
i)  definiram-se as estratégias.

b) O procedimento relativo a esta reunido encesgrdescrito no Quadro 3.

Quadro 3 — Procedimento relativo a reunido entrBresidente do Agrupamento de Escolas e a
investigadora/formadora

OBJECTIVOS ESTRATEGIA

Legitimar a investigagdo na escola | » Foram esclarecidas algumas questdes relacionadasosoinstrumentos que
seriam administrados ao longo do estudo:
-a investigadora/formadora referiu o fadeonao ir utilizar questionarios, nem
entrevistas individuais para recolha de dados ppes® poderia comprometer a

investigacdo em termos de tempo.

C) Durante a reunido, que durou aproximadamenteeuminutos:
) a investigadora/formadora esclareceu que nda utilizar
questionarios, nem entrevistas individuais paralhec de dados pois
iSso poderia comprometer a investigacdo em termdsrdpo.
i) apbs esclarecer a questdo relacionada com sisumentos a
utilizar, a Presidente do Agrupamento de Escolas adetorizacao,

verbal, para a realizacéo do estudo.
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3.6.4. Procedimento relativo a segunda reunido degparacdo da investigacao
com a directora da turma

a) Preparacao da segunda reunido realizada emvestigadora/formadora
e a Directora da Turma do 9° ano de escolaridatte ee pretendia realizar o
estudo.
Desta preparagéo constam trés etapas:
)] marcagao da reunido, para dia dezanove de Nawedwd 2008,
pelas treze horas;
i)  definicdo dos objectivos da reuniéo;
iii) definicdo das estratégias.
b) No Quadro 4 encontra-se descrito 0 procedimesiétivo a segunda
reunido entre a Directora da Turma e a investigdttormadora.

Quadro 4 — Procedimento relativo a segunda rewtgdpreparagdo da investigacdo entre a Directora de
Turma e a investigadora/formadora.

OBJECTIVOS ESTRATEGIA

Preparar o inicio da investigagdo . A investigadora/formadora forneceu a Directora dema os dados necessarios
para informar os pais/encarregados de educagae sqgiypjecto, tais como:
- 0s objectivos do estudo;
- o tipo de investigacao a realizar;
- 0s instrumentos a utilizar.

. A investigadora/formadora apresentou também, acfire da Turma uma
proposta de calendarizacéo para as sessfes rdedtdamacao Civica.

C) Durante a reunido, que teve a duracdo de apaslamente trinta
minutos:
) a directora de turma concordou com a calendgdizatendo a
primeira sesséao ficado marcada para dia quatrocederBbro de 2008.
d) Apés a reunido, a Directora de Turma comunicoaQs
pais/mées/encarregados/as de educacéo, a inforrealgéoo estudo, atravées da
caderneta dos/as aluno/as.
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3.6.5. Procedimentos relativos a primeira sessao davestigacao — 22 Fase da

investigacad

A primeira sessao realizou-se no dia quatro de mbee de 2008, de acordo

com a calendarizacado apresentada a Directora aaalur

Previamente a investigadora/formadora planificeessédo, tendo sido:

a)

b) definidas
c)

vide 3.5.1).

definidos os objectivos;

as estratégias/procedimentos;

elaborados os instrumentos (Ficha de TrababhoesVideojogos N° 1,

Desta sesséo constaram trés momentos que passamesitos no Quadro 5.

Quadro 5 — Procedimento relativo a primeira sedsaavestigacao.

OBJECTIVOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

INSTRUMENTOS/
RECURSOS

1° Momento
Despertar o interesse da turr
para a tematica a abordar

investigacéo

2° Momento
Conhecer os héabitos de utilizac§

de videojogos

Conhecer os tipos de videojogg

mais utilizados

Saber

jovens para jogar

as motivacdes dos/3

3° Momento
Despertar o olhar critico dos/g
aluno/as

Em todos os momentos d3
sessdo
Recolher dados relativos

a sessdo

na

na

Oe

1° Momento (10min)

Didlogo sobre o estudo a realizar indicando
razdes de escolha da turma e solicitando a
colaboracéo.

2° Momento (20min)
Preenchimento individual da Ficha de Traba

sobre videojogos — N°1

7]

3° Momento (15min)

SReflexdo em grande grupo (turma)

Em todos os momentos da sessao

. Durante a sessdo a investigadora/formad

recolheu dados relevantes para o estudo.

as

sua

hGicha de Trabalho sobre
Videojogos N°1

Questbes orientadoras da
discussao:
a) Gostam de jogar

videojogos. Porqué?

b) Quais os videojogos

preferidos. Porqué?

Offario da Sessdo elaborado
pela investigadora/
formadora.

% Fase exploratéria do estudo.
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No inicio da sessdo foram distribuidas as fichidas todas as questdes e
esclarecidas as duvidas.

A Ficha de Trabalho sobre Videojogos N° 1, adrriaika individualmente, teve
a duracéo de cerca de vinte minutos. Apos estedeegolheram-se as fichas, a medida
gue os alunos terminavam.

Durante o preenchimento da ficha ndo houve ddedés de interpretacéo,
apenas alguns/mas alunos/as questionaram a iradstagformadora se na Questao 6,
se poderiam acrescentar o parametro “Sozirihao que a Investigadora/ Formadora

respondeu que sim.

3.6.6. Procedimentos relativos a segunda sessaadraestigacao

A segunda sessao realizou-se no dia oito de dadei2009, de acordo com o
previsto na calendarizagéo.

Previamente a investigadora/formadora planificeesséo, tendo:

a) definido os objectivos;

b) definido as estratégias;

C) elaborado os instrumentos (Ficha de Traballiwes¥ideojogos N° 2,
vide 3.5.2).

Desta sesséo constaram dois momentos que passamessritos no Quadro 6.

Quadro 6 — Procedimento relativo a segunda sessaveistigacao.

INSTRUMENTOS/
RECURSOS

OBJECTIVOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

1° Momento 1° Momento (25min)
Perceber se existem diferencass Preenchimento em pequeno grupo da Ficha #icha de trabalho sobre
entre rapazes e raparigas Mna Trabalho sobre videojogos — N°2. A turma serdideojogos —N°2

forma de jogar e no tipo de jogos dividido em 4 grupos (1grupo sé de rapazes, 2

que preferem grupos sO de raparigas e 1 grupo misto).| A

existéncia de 2 grupos de raparigas tem a ver com

Conhecer a percepcgéo dos jovens o facto do nimero de rapazes ser cerca de metade

sobre as formas de do nimero de raparigas. O objectivo de dividif a

relacionamento entre as turma em grupos de rapazes, raparigas e migto é
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personagens
masculinas, papéis que lhe s3
atribuidos e as diferenca
relativas a concepgdes de géne
em relagdo a rapazes e

raparigas.

2° Momento
Despertar o olhar critico do/a
alunos/as para as questdes

género

Em todos os momentos da
sessdo

Recolher dados relativos a sessi

femininas e

10
5 0 grupo misto como controlo.
ro

a

2° Momento (15min)
5 Reflexdo em grande grupo.
de

Em todo os momentos da sessao

iodados relevantes para o estudo

permitir a comparacdo das respostas dadas f

rapazes com as dadas pelas raparigas, funcion

elos

ando

Questdes orientadoras:

a) Quem preferemue seja o/a
protagonista de um
videojogo?

b) Que tipo de
relacionamentos entre homens
e mulheres se podem
encontrar nos videojogos?

c) Que papéis sdo
desempenhados pelas
mulheres e pelos homens nos

videojogos?

Durante a sessdo a investigadora/formadora recqlhBiario da Sessédo elaborado

pela investigadora/formadora.

Para atingir os objectivos definidos para a sessaovestigadora/formadora

dividiu a turma em quatro grupos, formando gnmpo sé de rapazes, dois grupos sé de
raparigas e um grupo misto. A existéncia de daipag de raparigas tem a ver com o
facto do numero de rapazes ser cerca de metadéanderm de raparigas. A seguir foi
aplicada a Ficha de Trabalho N°2 (uma por grum)dd os alunos/as vinte e cinco

minutos para o seu preenchimento.

3.6.7. Procedimentos relativos aoworkshop com especialistas — 32 Fase da

investigacad

Esta oficina de trabalho realizou-se no dia catale Fevereiro de 2009 no
Departamento de Educacéo da Faculdade de Ciérecidnidersidade de Lisboa e teve

a duracdo de aproximadamente uma hora. Nesta, emstiv presentes

“ 1l Encontro Espacos Partilhades A Educacdo Sexual na Sociedade da Informac@iccerthecimento
(anexo IX), uma iniciativa do Centro de Investigae#in Educacéo da Faculdade de ciéncias da
Universidade de Lisboa.
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investigadores(as)/professores(as) e estudantesesdigado e doutoramento, num total

dezassete participantes.

Para a realizacéo desta sessao de trabalho foesmarpente:

a) definido
b)

C)

S 0s objectivos;

definidas as estratégias;

elaborados os instrumentos/recursbsiler oficial do videojogoThe

Sims 2- Life Stories Trailer oficial do videojogoThe Sims 2- Universitary,

Ficha de Andlise de Videojogos N° 1 e PowerPaihires as no¢cbes de sexo,

género e estereotipo de género, elaborados ddcacom o que foi descrito em

(3.5).

No Quadro 7 encontram-se descritos os quatro mmseslativos asvorkshop

Quadro 7 — Procedimento relativo a oficina de titadeealizada ndl Encontro Espacos Partilhados

. INSTRUMENTOS/
OBJECTIVOS ESTRATEGIA/ACTIVIDADES
RECURSOS
1° Momento 1° Momento (5min)
Introduzir a temética em estudg e Apresentacdo da formadora/investigadora;
Solicitar a colaboragéo para pe Breve explicagéo do trabalho proposto;
sessao.
2° Momento 2° Momento (5min)
Clarificar os conceitos de sexq, « Clarificar as nogbes de sexo, género | &owerPoint

género e estereotipos de géne

3° Momento
Testar a Ficha de Analise d

Videojogos N° 1

Caracterizar os estere6tipos (g
género existentes nas cen
indicadas em 3.14.

Recolher dados para
construgdo da Ficha de Analis

de Videojogos N° 2

0. estere6tipos de género.

3°Momento (40min)
Apresentagao dos ddisiler a analisar.

D

Diviséo do total dos/as participantes (N=17) &g
8 grupos de trabalho (7 grupos com 2 e 1 gry
com 3);

nS

Distribuicdo da Ficha de Analise de Videojog
N°1;

Analise dos trailers, pelos participantes n4g

R sessdo, recorrendo a utlizacdo da fic
distribuida.

. As cenas estdo disponiveis em qual
computadores, 1 por cada dois grupos, para
procedam a uma visualizagdo m3
pormenorizada;

Metade dos grupos de trabalho analisa uma
cenas e a outra metade analisa a outra, de fg

a rentabilizar o tempo disponivel.

Trailer oficial do videojogoThe
m

Sims 2 - Lifestories

po

Trailer oficial do videojogoThe

DS_. . .
Sims 2 — Universitary

Ficha de Analise de Videojogos

o1

ro
nue

is

das

rma
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4° Momento 4° Momento (10min)
Reflectir de forma colaborativd e O/a porta-voz de cada grupo apresenta| o
sobre os relatos elaboradgs trabalho elaborado.
durante a sesséo.

Em todos os momentos da Em todo os momentos da sesséo

sessio Durante a sessio a investigadora/formadora recqli@i@rio da Sessé@o elaborado pela

Recolher dados relativos 1dados relevantes para o estudo investigadora/formadora.

sessao.

Antes do inicio da sessdo as mesas da sala foigposths duas a duas,
formando quatro conjuntos de forma a permitir astmncédo de sete grupos de dois
participantes e um de trés, tendo sido solicitamoarticipantes, ao entrarem na sala,
que se distribuissem dessa forma nas mesas. Enteagato de mesas foi colocado
um computador, tendo sido inserido em dois dos ctewjores drailer de um dos
videojogos a ser analisado e nos outros dois cadpregs o outrdrailer. Em baixo
(Figura 5) encontra-se a disposi¢éo da sala dusaoteina de trabalho

3 ITI Legenda:
D E Z‘ Mesa
% 3
m |T| Computador portatil  [__]
m m |T| m Participante

4& E‘ Porta da sala
oo T Ime -

Figura 5 — Planta da sala durante a

dinamizacaavorkshop

No final da sessdo com o0 objectivo de avaliar ieaefa da estratégia e de

reflectir sobre se esta sera vélida para ser sggicfoi realizada uma andlise SWOT

® O termo SWOT é uma sigla oriunda do idioma inglés, e € um amdnde Forcas Strengths),
Fraquezas Weaknesses), Oportunidade®pfortunities) e AmeagcasTlireats). E uma ferramenta
utilizada pelas empresas para analisar os cerpoisiveis de melhoria (http://pt.wikipedia.org, dide
em 8 de Julho de 2009).
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(Anexo X), a partir da andlise do diario de bordofdrmadora/investigadora. Foram
assim, identificados os pontos fortes e os pomaxo$ da dindmica da sesséo a fim de
definir estratégias para a sua melhoria (Gois ec@loas, 2005).

3.6.8. Procedimentos relativos a terceira sessdo davestigacdo — 42Fase da
investigacad

A terceira sessao realizou-se no dia dezassé\idede 2009, de acordo com o
previsto na calendarizagéo.

Da preparacgéo desta sessao contaram a:

a) definicdo dos objectivos da sesséo;
b) definicdo das estratégias;
C) elaboracao dos instrumentos/recursos (Fichndéise de videojogos N°

2 e tailer oficial do videojogoThe Sims 2 Life Storie$, vide 3.5. A escolha
destetrailer teve a ver com o facto de apos a analise dos ddutmos a partir
da administracao das fichas aos/as especiakstdsr concluido que estava mais
de acordo com os objectivos do estudo.

Desta sessao constaram dois momentos que se mmecal@scritos no Quadro 8.

Quadro 8 — Procedimentos relativos a terceira seds@nvestigacao.

- INSTRUMENTOS/
OBJECTIVOS ESTRATEGIA/ACTIVIDADES RECURSOS

1° Momento 1° Momento (5min)

Motivar a turma para o trabalho|ae Explicacéo da dinamica do estudo .

ser desenvolvido

2°Momento 2°Momento (40min)
Identificar estere6tipos de génefoAnalise individual ddrailer oficial do videojogo | Ficha de Analise de Videojogos — N°2
no videojogo mais utilizado pela The Sims 2 Life Stories utilizando a ficha de
turma analise de videojogos n°2. Trailer oficial do videojogoThe Sims
2 - LifeStories

Perceber até que ponto estes/as

jovens tém a percepgdo da

@

existéncia de estere6tipos

género

®Fase de intervencdo na turma.
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Em todos os momentos

Recolher dados relativos

sessao.

Em todos os momentos
aDurante a sessdo a

recolheu dados relevantes para o estudo.

investigadora/formag

oBiario da Sessdo elaborado pela

investigadora/formadora

3.6.9. Procedimentos relativos a quarta sessao

A preparacao da quarta sesséo realizou-se dangseduima:

a)
b)
c)
videojogoThe S

definicdo dos objectivos da sesséao;

definicdo das estratégias;

ims 2 LifeStorig

elaboracdo dos instrumentos, vide 3.5 (PowetRotailer oficial do

Esta sessao realizou-se no dia vinte e trés diéd€bP009 e dela constaram dois

momentos descritos no quadro 9.

Quadro 9 — Procedimentos

relativos & quarta sefs#westigacao.

OBJECTIVOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES INSTRUMENTOS/
RECURSOS
1°Momento 1°Momento (10min)
Esclarecer os/as alunos/as sobre  Clarificagdo das nogdes de sexo, génergp BowerPoint

as nogbes de Sexo, Género

Esteredtipos de Género

2°Momento

Despertar o espirito critico dq
alunos/as para as questbes

género

Reflectir sobre a influéncia n
vida quotidiana dos esteredtip
de pel
contetdo implicito ndrailer do

género veiculados

videojogo analisado

Em todos os momentos

Recolher dados relativos

sessao

e estere6tipos de género.

2°Momento (30min)

Andlise em grupo turma dtailer oficial
do videojogo The Sims 2— LifeStories,

orientada pela investigadora/formador.

Para tal esta foi questionando os

A alunos/as sobre a presenca ou nao
DS estere6tipos de género em cada uma
o cenas visionadas, desconstruindo com 0|

alunos/as as mensagens veiculadas ne

cenas.

Em todos os momentos
A Durante a sessdo a investigadora/formad

recolheu dados relevantes para o estudo

Trailer oficial do videojogoThe Sims
2 - LifeStories
3.
as
de
das
s/as

stas

oR¥ario da Sessdo elaborado pela

investigadora/formadora.
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Nesta Ultima sessdo € particularmente importanteomento da reflexdo no
cumprimento dos objectivos, uma vez que a reflexdmstitui uma estratégia adequada
para os atingir. Esta estratégia constitui um mje@®nos leva a mudar o que fazemos, a
compreender problemas actuais e futuros de formpadermos resolvé-los (Pessoa,
2001).

3.7. Analise dos resultados do estudo

A analise dos resultados teve duas vertentes,omae@ se utilizou o método de
analise de estatistica descritiva (questdes destsfechada) e, outra onde se utilizou
a analise de conteudo (questdes de resposta aldiébao da sessao).

Recorreu-se a analise de estatistica descritisagnestdes de resposta fechada
das Fichas de Trabalho sobre Videojogos N° 1 dilzadas na fase exploratéria do
estudo. Nesta andlise utilizaram-se as frequérii@agesposta, ou seja 0 numero de
alunos ou alunas que respondia da mesma forma a deteminada questédo
(Guimaraes e Cabral, 1997). Foram ainda, deterragag percentagens relativas a
essas frequéncias sempre que se considerou sertamtgo para uma melhor
visualizagao dos resultados.

Em relacdo a andlise de conteudo, esta consista iécnica que permite
descrever de forma objectiva, sisteméatica e quintt 0 conteido das comunicacdes,
tendo por objectivo a sua interpretacdo (Carmo reeifa, 2008). Este método foi
aplicado nas questdes de resposta aberta das BeRaabalho sobre Videojogos N°1
e 2, nas Fichas de Analise de Videojogos N° 1 edseDiarios da Sessao.

Durante este procedimento, o/a investigador/a deientar-se por um certo
namero de etapas: 1) definicdo de objectivos dmathe; 2) explicitacdo de um quadro
de referéncia tedrico; 3) constituicdo de um “cefpdocumental; 4) definicdo de
categorias; 5) definicdo de unidades de analisguétificacdo; 7) interpretacdo dos
resultados obtidos (Amado, 2000; Carmo e Ferr2dag).

Os pressupostos utilizados nesta analise foresegsntes:

a) as respostas dos/as alunos/as sao todas cadsslemportantes para a

analise;
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b) 0 conteudo das respostas representa as ideséasdalunos/as sobre o
tema;

C) nao existiriam respostas em branco. Para tedntlr a aplicacdo das
fichas de trabalho sobre videojogos N° 1 e N° @ag fichas de analise de
videojogos N°1 e N°2, a investigadora/formadordifmm®u-se do seu total

preenchimento junto dos/as alunos/as (Fichas dealhro sobre Videojogos N°
1 e 2 e Ficha de Analise de Videojogos N°2) eadoskpecialistas (Ficha de
Andlise de Videojogos N°1).

Em relacdo aos procedimentos utilizados na irgeapéo das respostas podem
referir-se os seguintes:

a) no caso das Fichas de Trabalho N° 1 e da FighaAnalise de

Videojogos N° 2, as respostas foram contabilizadasuncéao do sexo;

b) relativamente a Ficha de Analise de Videojoyés, as repostas foram

contabilizadas por grupo de trabalho (LS1, LS23 &S LS4 — grupos que

analisaram drailer oficial The Sims 2 — Life StoriesU1, U2, U3 e U4 — grupos

gue analisaram ftoailer oficial The Sims 2 — Universitary

C) no que se refere a Ficha de Trabalho N° 2, empostas foram

interpretadas de acordo com o sexo dos elemdotgsupo de trabalho (grupo

feminino — GF, grupo masculino — GM e grupo misi@ M/F).

No estudo aqui apresentado, os dados relativoglés@ das fichas de trabalho
N° 1 e 2 e das fichas de analise de videojogoseNPforam contabilizados de forma a
poderem ser apresentados em gréaficos e quadras,upaa melhor visualizacdo dos
mesmos e a estabelecer-se uma comparacao engspastas dadas pelos dois sexos
(Diez Gutiérrez, 2004).

3.8. Como assegurar a fidelidade e a validade de wstudo qualitativo

Tal como nos estudos quantitativos também nositgtiabs importa garantir
alguns critérios de cientificidade, tal como a lidede e a validade, contribuindo desta

forma para a credibilidade dos resultados (Teix&i989).
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3.8.1 Fidelidade de um estudo

De uma maneira geral pode dizer-se que a fidedidizdum estudo cientifico esta
assegurada se este for replicavel, isto é, sesvam@stigadores chegarem a resultados
semelhantes, sobre o0 mesmo fenémeno, utilizandmessnos procedimentos (Vieira,
1999).

Na investigacdo qualitativa a fidelidade esta ddpate, dos registos, da analise e
interpretacdo que o/a investigador/a faz dos daglosihidos. Nao dependendo assim,
dos instrumentos utilizados, como acontece na figagsio quantitativa (Bogdan e
Biklen, 1994).

Existem dois tipos de fidelidade, a externa deriva. A fidelidade externa € mais
problematica, pois requer a concordancia entreltegis obtidos por diferentes
investigadores/as, quando utilizam o mesmo métedecblha e de andlise de dados; a
fidelidade interna esta relacionada com a posddnke de outro/a investigador/a,
partindo dos mesmos dados e utilizando os mesmtzdogde analise, poder chegar
aos mesmos resultados (Bogdan e Biklen, 1994; ifajxe999).

Embora, seja dificil replicar os estudos de natregualitativa, pois, estes
dependem da forma como o/a investigador/a intexpretdados e referem-se a estudos
de fendmenos de natureza humana e social, que ationpna maioria dos casos ser
replicados exactamente da mesma forma, € importartes investigadores descrevam
pormenorizadamente todo o processo de investigped@ que outros/as autores/as
possam repetir os mesmos procedimentos em contesmoslhantes, podendo assim de
alguma maneira serem ultrapassadas as dificuldadigiivas a esta questdo (Vieira,
1999).

Quando se pretende aumentar a fidelidade extemaurda investigacao
qualitativa, o/a investigador/a deve ter em comfaio papel que assume no grupo
estudado e o conhecimento que se supde ter degse ) quem séo os informadores e
como foram seleccionados; ¢) o modo como foram Im&txs as informagdes, se
individualmente ou em grupo; d) como foram defisiad® conceitos e as categorias de
andlise e e) quais foram as técnicas utilizadascwha de dados (Vieira, 1999).

Também, segundo a mesma autora, para aumentdddate interna, existem
também cinco estratégias a ter em conta: a) fameelato, o mais rigoroso possivel, do
gue se observa; b) ser mais do que um investigadealizar o trabalho de campo; c) ter
informadores nos locais a observar; d) comprovar resultados obtidos, por
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investigacdes semelhantes e e) recolher os datb&stde gravacdes, que podem ser

sonoras, em video ou em fotografia.

3.8.2. Validade de um estudo

De uma maneira geral pode dizer-se que a validlEleuma investigacéo
gualitativa tem a ver com o rigor e precisdo dasxcksdes obtidas pelo investigador,
sobre os fendmenos estudados (Vieira, 1999).

Tal como na questdo da fidelidade também na \ddigeodem ser considerados
dois tipos, a validade interna e a validade exteBegundo Vieira (1999, p.105), o que
esta em causa na validade interna “é o saber saugas conceptuais, que se presume
terem o mesmo significado, quer para os particggrquer para o observador, sdo de
facto, comuns a ambas as partes”. No que se refevalidade externa, esta esta
relacionada com a generalizacdo dos dados obtidGoa putros contextos de
investigacao.

Autores como S& e Varela (2004) defensores dodjgema qualitativo
consideram que esta deve ser substituida pel@siasitde credibilidade, que pode ser
comparado a validade interna, e de transferibibgdadmparavel a validade externa.

Assim, a credibilidade pode definir-se como “arespondéncia entre o0s
significados e 0s processos de construcao por gagesujeitos participantes, tal como
ocorreram”, e a sua representacao, construidaapeleéstigador/a (Sa e Varela, 2004,
p.30).

Em relacdo a transferibilidade, esta permite parde grau de aplicabilidade do
estudo a novos contextos, tendo em conta as semakha diferengas desses contextos,
em relacéo ao contexto em que decorreu a inveabg4ga e Varela, 2004, p.33).

Existem algumas ameacas a validade interna, quenpafectar as investigacdes
qualitativas: a) alteraches externas, ocorridas cootexto do estudo capazes de
influenciar o comportamento dos sujeitos; b) medigdes ocorridas nos sujeitos devido
ao contexto cultural; c) a influéncia do/a investigr/a na interpretagdo dos dados; d) a
seleccdo da amostra quando a populacdo é numewoseterogénea; e) as perdas

significativas dos sujeitos em estudo, que no casmvestigacdo qualitativa estes nao
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podem ser substituidos, sendo também objecto delcegiara o investigador; f) a
possibilidade do investigador poder chegar a cadels pouco precisas (Vieira, 1999).

Em relacdo, a validade externa dos estudos dixdga esta ndo constitui a
preocupacao central, uma vez que, o objectivo ipahmao é a generalizacdo dos
resultados (Vieira, 1999).

3.8.3. Como se assegurou a fidelidade e a validatkste estudo

Passa-se em seguida a descrever como se assegfidmlidade e a validade
deste estudo.

A questdo da fidelidade é de grande importanciafases 2, 3 e 4 deste estudo,
uma vez que a interpretacdo de todos os dadoshidesle sujeitos a andlise, depende da
investigadora/formadora. Muito embora, o tratamerdestes dados estivesse
directamente relacionado com respostas concretdasdalunos/as as fichas de trabalho
N° 1 e 2. Assim como forma de assegurar a fidedididestudo:

a) foram descritos pormenorizadamente os procedoseelativos a cada

fase do estudo (vide 3.6);

b) foram analisados de forma pormenorizada e lidal todos os dados

obtidos a partir da administracdo dos instrumenitdszados no estudo (vide

capitulo 4).

Como forma de tentar assegurar a validade internexterna do estudo a
investigadora/formadora teve em atencao 0s seguas{eectos:

a) a documentacédo dos procedimentos utilizadosasfa uma das fases do

estudo;

b) a comparacgao das respostas dos/as especialstass respostas dos/as

alunos/as;

C) a comparacao com o que foi dito na reviséldelatura.
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3.9. Como assegurar 0s aspectos éticos da investéa

“Nada pode ser mais devastador para um profidsttimgue ser acusado de falta
de ética” (Bogdan e Biklen, 1994, p.75). Para ewissas situacdes um investigador
deve seguir quatro principios éticos fundamentiis, investigacdo qualitativa: 1) as
identidades dos sujeitos devem ser protegidasejaut@dos os dados recolhidos devem
ser andnimos; 2) os sujeitos devem ser tratados regpeito de modo a obter a sua
colaboracdo na investigagéo; 3) na negociacao \@stigacdo o investigador deve ser
claro e explicito de forma a informar todos osriveaientes do estudo, sobre o acordo e
respeita-lo até ao final; 4) um investigador deser&ver sempre com fidelidade os
dados obtidos (Bogdan e Biklen, 1994).

Em alguns casos, pode ser dificil ou impossivgdGteem pratica um ou mais dos
principios éticos aqui enunciados, colocando muites o investigador em dilemas
éticos, em que fica sem saber de que forma aggd®@voe Biklen, 1994).

Neste estudo a investigadora/formadora teve erta@iprocurou seguir sempre

0S quatro principios éticos acima descritos.
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CAPITULO 4
APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1. Introducado

Neste capitulo proceder-se-a a apresentacdosargliiscussdo dos resultados
obtidos na presente investigacdo. Trata-se de tumleesom alunos e alunas de uma
turma de 9° ano de escolaridade de uma EscolaE@e2Coimbra.

Neste capitulo seréo apresentados, analisadaetidos os resultados obtidos
nas fases 2, 3 e 4 desta investigagédo. Estesadssilencontram-se organizados e, sédo
aqui mostrados de acordo com os temas das sesgfizadas.

Assim, este capitulo ter& inicio com a analispresentacdo dos dados obtidos
na 22 fase da investigacdo, realizando-se num pamsomento a caracterizacdo da
amostra (4.2). Esta, foi feita de acordo com o®sgadbtidos na Ficha de Trabalho N°1,
administrada aos/as alunos/as. Num segundo moméht®) procedeu-se a
caracterizacao dos interesses, habitos e motivaelos a utilizacdo de videojogos.
Para isso foram utilizadas as respostas de todapuestbes relativas a Ficha de
Trabalho N° 1 (Anexo Ill). Num terceiro momento gedeu-se ao diagnostico de
concepcdes de género (4.4), tendo para isso salisaios os dados obtidos a partir da
Ficha de Trabalho n°2 (Anexo V). Estes dados fodardidos em trés categorias de
analise: papéis de género, tipo de relacionamentee ehomens e mulheres nos
videojogos e aspecto fisico dos/as protagonistas.

Seguidamente, passar-se-a a apresentar e argisaresultados relativos as
sessOes de trabalho realizadas e com os/as eggiasialcom os/as alunos/as, na 32 e 42
fases da investigacao, respectivamente.

Na 3?2 fase da investigacéo serdo, apresentadadisaaos os dados relativos ao
workshop tendo sido identificados, por especialistas, sisreétipos de género (4.5),
presentes ntrailer oficial do videojogoThe Sims 2 — Life Stori€d.5.1) e ndrailer
oficial do videojogoThe Sims 2 — Universitarfg.5.2). Os dados relativos a esta sessao
foram obtidos a partir da administracao da FichAnkdise de Videojogos N° 1 (Anexo
IX). Para analisar estes dados foram constituidagguintes categorias de analise, que
se referem aos/as personagens dos videojogostarésticas fisicas, imagem exterior,
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papeéis, ac¢coes/comportamentos, tipos de relacéteseétipos evidenciados nas cenas e
valores por elas veiculados.

Na 42 fase do estudo realizou-se o trabalho cdas @tunos/as que decorreu em
dois momentos. No primeiro momento (4.6) forma idieados os esterestipos de
género relativos atrailer oficial The Sims 2 — Life StorieBlum segundo momento
(4.7) realizou-se a desconstrucéo tdailer oficial do videojogoThe Sims 2 — Life
Stories No primeiro momento, foi administrada a Fichaldalise de Videojogos N°2
(Anexo Xll) para obtencédo de dados que foram piosteente analisados. Para analisar
esses dados constituiram-se as seguintes catederiasalise, que se referem aos/as
personagens dos videojogos: caracteristicas fisicegyem exterior, papeéis/funcdes,
accOes/comportamentos, tipos de relagdes e valeradados pelas cenas.

No segundo momento foi utilizadotriler oficial The Sims 2 — Life Stories
tendo a investigadora/formadora desconstruido aadentodas as cenas presentes neste
trailer com os/as alunos/as.

Ao longo de todos os momentos a investigadoraddora foi realizando
registos no diario da sessao, posteriormente adaks segundo a categoria de analise,

estereGtipos de género.

4.2. Caracterizacado da amostra

Tal como foi referido em 4.1 inicia-se este cdpitpor uma breve
caracterizagao da amostra deste estudo.
O Quadro 10, abaixo indicado refere os dados siEmeogréficos referentes

aos/as alunos/as envolvidos/as na investigacaoN=2

Quadro 10 — Caracterizacdo dos/as alunos/as eduslais na investigacdo (N=22), quanto as variaveis
sécio-demograficas sexo e idade.

Varaveis
) ) N %
Socio-demograficas
Feminino 15 68
Sexo
Masculino 7 32
14 Anos 17 77,3
15 Anos 4 18,2
Idade
16 Anos 1 45

61



A partir do Quadro 10 é possivel constatar quaixafetaria dos/as alunos/as é
maioritariamente 14 anos e que a maioria dos elemeia turma séo do sexo feminino,
0 que é visivel no Graficol. Neste grafico que gusese apresenta comparam-se as

percentagens relativas a alunos e a alunas.

@ Sexo Feminino (N=15)
B Sexo Masculino (N=7)

Grafico 1 — Percentagem de alunos e de alunapagtieiparam no estudo.

O projecto centra-se entdo, numa turma de 9°cam,uma média de idades de

14 anos. Esta turma é constituida por vinte e ddamentos (N=22) e é

maioritariamente do sexo feminino (N=15).

4.3. Habitos, motivacdes e interesses relativos a utiigdo de videojogos — 22 Fase
da investigacéd

Neste ponto, serdo apresentados e analisados wtdes obtidos a partir da
administracéo da Ficha de Trabalho N°1.

Assim, quando questionados sobreuskizavam ou ndo o computadortodos
os alunos (N=7) e todas as alunas (N=15) respomdgua o utilizam regularmente.

No que se refer& utilizacdo de videojogospode dizer-se que todos os
elementos da turma (N=22), envolvida neste estédaslizadores/as.

Em relacdo drequéncia com que se utilizam os videojogos € de salientar o

facto de a maioria das alunas (N=12) referiramj@gen pouca frequéncia, enquanto

" Tema relativo & primeira sess&o com os/as alunos/éase exploratéria do estudo.
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que os alunos, da turma em questao apresentam dndopde frequéncia de jogo mais
diversificado, salientando-se no entanto que umomailmero refere utilizar os

videojogos bastantes vezes (N=3) (Gréfico 2).
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Gréfico 2 — Frequéncia com que os/as alunos/azgautilvideojogos.

Em sinteseno que se refere aos hébitos de utilizacdo do®jades pela turma
em estudo, pode dizer-se que todos os seus elesnsoutilizadores de videojogos.
No entanto é de salientar que os rapazes utilizzeneom maior frequéncia do que as
raparigas (Gréfico 2), o que esta de acordo comeof@ dito no capitulo 2 quando se
refere que o numero de raparigas que utilizam yiges tem vindo a aumentar, mas

que sao rapazes quem continua a utiliza-los corarrfraiquéncia (Moita, 2007).

O Gréfico 3 mostra que todos os alunos (N=7), dagoas alunas (N=15)
preferemjogar em sua casapois a maioria elege sempre esse local para,joggamo

guando jogam em outros espacos (por exemplo, IPJ).

O Alunas

W Alunos

0 = = N

Casa Emcasa de No Escola Qutros
amigos/as  Cibercafé

Grafico 3 — Local/ais onde os/as alunos/as jogaeoyogos.
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Quando questionados/as solm@m quem costumam jogar(Grafico 4), a
maioria das alunas referem que preferem jogar BagiiN=5) e que dependendo do
jogo (N=5), podem jogar tanto com as amigas comanaugos (N=4). No que se refere

aos alunos a maioria (N=4) diz depender do jogdepdo jogar com os amigos (N=3).

O Alunas

W Alunos

Com os Comas Comamigos Depende do Sozinho/a
amigos amigas e amigas jogo

Gréfico 4 — Com quem costumam jogar videojogos.

Em relacdo a esta questdo, € de salientar gquleres greferem jogar sozinhas
ou com as amigas e com o0s amigos, dependendo doejogquestdo, enquanto os
alunos também dizem que depende do jogo, mas apefeaem 0s amigos como
companhia para jogar (Grafico 4), podendo estaidaitpor parte dos rapazes ser
considerada sexista, uma vez que excluem as rapaogmo companhia de jogo,
considerando que os videojogos sdo um divertimpata rapazes (Cassel e Jenskins,
1999; Moita 2007).

Relativamente drma como jogama maioria dos alunos (N=6) e das alunas
(N=13) dizem jogar individualmente (Grafico 5).
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Gréfico 5 — Como é que costumam jogar videojogos.
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A maioria dos alunos (N=4) e alunas (N=12) indicsen o fim-de-semana a
altura privilegiada para jogarem, mas uma grande de alunos refere jogar todos os
dias (Gréfico 6).

12
10
8 O Alunas
6 B Alunos
4 d
s E
0 ‘ ‘
Fins-de-semana Dias de escola Todos os dias

Gréfico 6 — Quando é que jogam videojogos.

Como se pode verificar no Grafico 7 a maioria dasos (N=4) e das alunas

(N=11)jogam entre 1 a 5h por semana.

@ Alunas

| Alunos

2 1|
0 ]“

De 1-5h  Entre 6-10h Entre 11-  Entre 20- Mais de
20h 30h 30h

Gréfico 7 — Namero de horas que jogam por semana.

O grandemotivo para jogar apresentado pelas alunas (N=13) e pelos alunos

(N=6) é a diversao (Grafico 8).
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S6 por diversdo Para melhorar a Para passaro  Para superar- Para me
aprendizagem tempo me relacionar com
outros/as
jogadores/as

Graéfico 8 — Porque é que jogam videojogos.

Como se pode ver no Gréfico 9, a seguir indicafiahalmente omodo de

aquisicao de videojogosnais escolhido pelos alunos (N=7) e pelas alunat3) é a

compra.

14 -

12 ]

10 +—|
8 @ Alunas
6 A @ Alunos
4
24
0

Comprados  Emprestados Internet Outros

Gréfico 9 — Modo de aquisi¢édo de videojogos.

Através do Gréafico 10 pode constatar-se que, quancestionados sobre se
alguma pessoa adulta os/asjuda a escolher o conteudo dos videojogoa grande
maioria dos elementos da turma (alunas - N=12 roalu N=7) referem que ndo.
Apenas trés elementos da turma afirmam ter umao@eadulta que selecciona o
conteudo dos seus jogos, sendo estes elementas dodeexo feminino (N=12). Uma
dessas alunas diz ser a mae a escolher, outraéaarm@&o mais velho e a terceira refere

serem 0S amigos.
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Graéfico 10 — Alguma pessoa adulta os/as ajudzalleer o contetido dos videojogos.

No Grafico 11 pode ver-se que quanto a existéheialguma pessoa adulta que
Ihes estabeleceegras de utilizacdo de videojoggsa maioria dos elementos da turma
em guestao, tanto aos alunos (N=5) como as aliwD], referem que ndo tém regras.
E também de salientar que dentro dos que refereomteadulto a estabelecer regras as
alunas encontram-se em maior numero (N=5), correlpwlo essa pessoa adulta para
duas delas ao pai, trés a mae e uma a irma. Egécekos alunos (N=2), um deles
refere que quem |he estabelece as regras é a mamo diz ser o encarregado de

educacao.
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O Alunas

W Alunos

Nao Sim

Gréfico 11— Algumapessoa adulta lhes estabelece regras para ag#dizs videojogos.

E de salientar que todos os alunos e a maioriaatlasas referem n&o ter
nenhuma pessoa adulta que as ajude a escolheteridordos videojogos que utilizam
(Graficol0), o mesmo acontecendo em relacdo adbedstamento de regras de

utilizacdo destes (Grafico 11).
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Como se pode ver no Grafico 12, no que se refetip@de jogos preferidg as
alunas referem os jogos de estratégia, accao dagidm) enquanto os alunos referem
jogos de accao, desporto e estratégia.

g 1] O Alunas
4 1 @ Alunos
3 1]
2
3 B
0 ‘ ‘ B
. . (o) 0 2
'Q/\'b O’?O > '25? ’@\% &
\\"bs' ?S’ QQQ O Aé\ ’b'{\o
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Gréfico 12 — Tipos de videojogos preferidos.

No Gréfico 13 é possivel ver que as alunas ténardente unmogo preferido,
0os The Simsenquanto os alunos tém preferéncias mais diiedds das quais se

destacam os videojogBES 09% Warcraft
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W Alunos

oON O ©
I
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The Sims
Singstar

Play Sports
Counter Strike
Metal Gear Solid
Age of Empires IlI
PES 09
Warcraft

Naruto

DBZ

Né&o Tenho

Gréfico 13 — Frequéncia relativa aos videojog@$gridos pelos/as alunos/as.

Através dos graficos 12 e 13 pode constatar-seeagéncia de interesses em
relacdo a rapazes e a raparigas. O videojogo ma@hédo pelas alunas Ehe Sims,
jogo de simulacdo. Os alunos preferem jogos datégia comoAge of Empireou
Warcraft ou de desportoPES 09. Estes resultados vao ao encontro do que é ttescri
na literatura (Moita, 2007).
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Numa analise aos registos realizados no DiariS@eatsao foi possivel delimitar
mais alguns aspectos que elucidam relativamenteéigsacoes e interesse pelo jogo.
Assim no decorrer da sesséo alguns/mas aluno$aisae quegostam de jogar:

- porque nos permiteer outra vida(6M; 9F);

- Sims porgue este&8o parecidos com pessoas re¢s);

- porquecontrolo a vidados meus humanos virtuggF);

- quando comeco ficaciada (3F);

- gosto deouvir os tiros(3M);

- Counter Strike porqueem muitaadrenalina (4M);

- porqueestimula a mentéM);

- porque quando jogo, jogos interactivestou com 0s meus amig@@M; 2F)
- porqueé muito divertido(7F; 14M).

4.4. Diagndstico de concepcbes de género — 22 Fs@vestigacad

Como forma de facilitar a apresentacao dos refagteelativos as concepcdes de
género, passam-se a designar os dois grupos femimor G1F e G2F, o grupo
masculino por GM e o grupo misto por GF/M, num ltata quatro grupos. Estes
resultados foram obtidos através da administracAoFtha de Trabalho sobre
Videojogos N° 2.

Comecou-se pela categoria de analigapéis de génerpo Esta integra as
questdes numero 1, 2, 3, 3.1, 4 e 6 da Ficha dmlfra sobre Videojogos N°2

A questdoquem joga mais videojogostodos os grupos responderam serem 0s
rapazes. Quando questionados/as solp@@ué de considerarem que 0s rapazes jogam
mais do que as raparigas, todos 0s grupos condergue isso se deve aos rapazes
serem mais viciados. Também, consideram que asgapayostam mais de variar nas
actividades dos tempos livres.

No que se refere guem joga melhor 0s grupos também sdo unanimes em
considerar serem 0s rapazes, pois, segundo o @NpdsF/M e GF2 praticam mais e

segundo o grupo GF1, os rapazes tém mais prazgmgam

® Tema relativo & segunda sessdo com os/as aluroBte® exploratéria do estudo.
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Em relacdo a existéncia d@leojogos para rapazes e outros para raparigas
todos os grupos afirmaram existir videojogos diligi a raparigas e outros a rapazes.

No Quadro 11 apresentam-se as respostas dadas grelpos de trabalho a
respeito das diferencas existentes entre os vigesjpara “rapazes” e 0s videojogos

para “raparigas”.

Quadro 11 — Diferengas existentes entre videoj@goa “rapazes” e para videojogos para “raparigas”,
segundo os grupos de trabalho

Rapazes Raparigas

- S8omais violentos, com armas, corridas, guerfaslogam mais com simuladores, como 0s $G#2

e lutas(GF1,GF2, GM/F e GM); e GF1)
- Sao de futebol/outros despori@F1, GM); -N&o séo violentofGF1, GF2, GF/M e GM);
- Jogos on-line/contacto com outras pessoas o
-Jogam mais jogos de grugcF1);
(GF2);
- Tém mais acca¢GM/F); - Tém menos competicaF2);

- S4o mais cor-de-rosa, tém mais fantasia e sao

mais roméantico§GM/F, GF).

Quanto apreferéncia por um protagonistas ou por uma protagnista, a
maioria dos grupos (N=3) refere ndo ter preferér&i@xcepcédo do grupo GM que
refere preferir um homem como protagonista (N=HraPa maioria o facto da figura
principal do videojogo ser um homem ou uma muléendiferente.

Em relacdo a existirenpapéis destinados a mulheres e a homensos
videojogos, os grupos G1F e GM consideram n&o iexigerenca entre os papéis
desempenhados pelas mulheres e pelos homens, engqsamgrupos G2F e GM/F
consideram existir diferenca nos papéis atribuidoshomem e a mulher, pois por
exemplo, segundo estes grupos, a profissadoatgysitter s6 aparece associada a
mulheres.

Analisaram-se de seguida os dados relativos aauésda Ficha de Trabalho
sobre Videojogos N° 2 que integra a categoria dgisantipos de relacionamento
entre os homens e as mulheres nos videojogos.

Comecou-se esta andlise pelas respostas do grupmirfe (G1F) que,
relativamente aos videojogos por elas utilizadgenas referem o relacionamento
amoroso entre homem e mulher. O outro grupo femi(@2F) considera a existéncia
dos relacionamentos companheirismo, amoroso esagre®© grupo masculino (GM)

refere relacionamentos amorosos, de amizade eisefaa Ultimo, para o grupo misto

70



(GM/F) existem todos os tipos de relacionamentaZade, dominio, companheirismo,
apoio, amoroso, sexual, violento, agressivo), dépeto do jogo que se esta a jogar
(Quadro 12).

Quadro 12 — Tipo de relacionamento entre homensleeares.

Grupo G1F G2F GM GM/F

Categoria de

analise
Tipo de . . .
_ Companheirismo Amizade Conforme o jogo
relacionamento ]
Amoroso Amoroso Amoroso Amizade
entre homens e )
Agressivo Sexual Amoroso

mulheres

Assim, verificou-se que o relacionamento amorogceehomens e mulheres era

0 mais referido pelos grupos segundo, tal comonaasQuadro 13.

Quadro 13 — Frequéncias dos tipos de relacionanagrtite homens e mulheres.

Tipos de Relacionamento Frequéncia
Amoroso 3
Companheirismo 1
Agressivo 1
Amizade 1
Sexual 1
1

Conforme o jogo

Por dltimo a terceira categoria de analsspecto fisico dos/as protagonistas
dos videojogos, integra a questdo 7 da Ficha dealfra sobre Videojogos N° 2. No
gue respeita ao aspecto habitual dos protagor{iStzedro 14) todos os grupos (N=4),
associam os protagonistas a homens jovens, brarfoo®s fisicamente.

Os grupos GF2, GM e GM/F referem que estes témcarpo esbelto, em
oposicao, o GF1 pensa que tém um corpo disformdpteeferido que os corpos eram
excessivamente musculados e que isso ndo lhesasgrad

Todos os grupos (N=3) consideram, os/as protagendos videojogos como
feios/as e agressivos/as, excepto o G2F, que amiaglera bonitos/as e pacificos/as.

O grupo GM refere que alguns jogos recentes térmtomprotagonistas nao

brancos.
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Quadro 14 — Aspecto fisico habitual dos/as protet@s dos videojogos.

Grupos G1F G2F GM GM/F
Categoria de
andlise
Jovens Jovens Jovens Jovens
Homem Homem Homem Homem
Aspecto Fisico Branco/a Branco/a Branco/a Branco/a
dos/as Forte fisicamente| Forte fisicamente| Forte fisicamente| Forte fisicamente
Protagonistas Corpo disforme Corpo esbelto Corpo esbelto Corpo esbelto
Feio/a Bonito/a Feio/a Feio/a
Agressivo/a Pacifico/a Agressivo/a Agressivo/a

No que se refere a concepcdes de género, podesdizpie 0s grupos foram
unanimes em considerar que quem joga mais e medfor,0s rapazes. Os grupos
consideraram, ainda, existirem videojogos parariggs e outros para rapazes, uma vez
que segundo estes, 0s jogos utilizados pelos rapsde mais violentos enquanto 0s
utilizados pelas raparigas, sdo os que simulamakdagle. Tais resultados estdo de
acordo quer com o que foi atras referido relativaimea divergéncia de interesses
apresentada nos Graficos 12 e 13 quer com o qualesanito na literatura (Gros, 1998;
Cassel e Jenkins, 1999; Diéz Gutiérrez, 2004; VMaia7).

Importa ainda referir que, apenas o grupo estataenconstituido por alunos
mencionou o facto de preferir homens como protagasi No entanto de acordo com
Diéz Gutiérrez (2004) tanto 0s rapazes como asriggsa consideram que as
personagens do sexo feminino sdo menos interessapteferindo por isso
protagonistas do sexo masculino, o que nao seroanfiotalmente neste estudo. Este
facto pode levar-nos a supor que no grupo mistmiido das raparigas se sobrepds a
dos rapazes, ou entdo que 0s rapazes que aleapteafaziam parte deste grupo teriam
uma opinido diferente da dos elementos do grupautine. Em relacdo a preferéncia
por protagonistas do sexo masculino manifestada gs¢ grupo, esta pode ser
justificada pela circunstancia do grupo ser apemasculino o que pode ter gerado uma
pressdo nos seus elementos, isto €, se um dosnébsnmeanifestasse inicialmente a
preferéncia por protagonistas do sexo masculinotestantes afirmariam o mesmo
como forma de se afirmarem perante elementos dmmsexo (Moita, 2007).

No que se refere ao tipo de relacionamento erdgfasopersonagens dos

videojogos em geral, todos os grupos referiramtiexss relacionamento amoroso e
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apenas o grupo masculino refere que para além eeiste um relacionamento sexual.
Também aqui, se pode constatar uma abordagemrdédetleste grupo em relacdo aos
outros, sendo talvez possivel considerar que existepressao de pares que levou estes
alunos a referir existir um relacionamento sexuz wideojogos por eles utilizados,
estando este facto relacionado, provavelmente cpressao que o0s jovens sofrem por
parte da sociedade para provarem a sua masculkn{tVeata, 2007).

Embora, os grupos se dividam em relacdo a exist&le papéis destinados a
mulheres e a homens, sdo unanimes em considerasquetagonistas dos videojogos
sdo homens, jovens, brancos e fortes fisicameqteea papel principal é atribuido ao

sexo masculino.

4.5. lIdentificacdo de estereétipos de género por pegialistas — 32 Fase da

investigacad

A analise aqui apresentada diz respeito a anatigeader oficial The Sims 2-
Life Storieq4.5.1) e ddrailer oficial The Sims 2- Universitar.5.2).

Como forma de facilitar a apresentacdo dos refngtaelativos a identificacao
de estereotipos de género pelos/as especialisissamp-se a designar 0os quatro grupos
gue analisaram wailer oficial The Sims 2 — Life Storig®r LS1, LS2, LS3 e LS4 e os
guatros grupos que analisarantrailer oficial The Sims 2- Universitary por U1, U2,

U3 e U4. Estes resultados foram obtidos atravésddanistracdo da Ficha de Analise

de Videojogos N°1.

4.5.1. Notrailer oficial The Sims 2- Life Stories

Em relacdo as caracteristicas fisicas, destacdaszaode tanto os homens como
as mulheres terem sido considerados/as pelos qgatpms (LS1, LS2, LS3 e LS4)
como sendo altos/as e magros/as (Quadro 15).

*Tema relativo aowvorkshopcom os/as especialistas dinamizado pela investigfdomadora nall
Encontro Espacos Partilhados.
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Quadrol5- Caracterizagao fisica dos/as protagonistas mesadrailer oficial do videojogoThe Sims

2 — Life Stories.

Categoria de analise

Das mulheres

Dos homens

Caracteristicas Fisicas

Alta e magra
Cabelo castanho, loiro e pretc

Pele branca e preta

Alto e magro

Corpo atlético

Cabelo castanho, preto e loiro

Pele branca e preta

Do Quadro 16, destaca-se o facto de trés grupdk, (L2 e LS3) considerarem
gue as mulheres vestem roupa justa, enquanto qgeab® grupos (LS1, LS2, LS3 e

LS4) consideram que os homens vestem roupa forpraitiea.

Quadro 16 — Imagem exterior apresentada pelas neslleepelos homens presentedrader oficial do
videojogoThe Sims 2 — Life Stories.

Categoria de analise

Das mulheres

Dos homens

Imagem Exterior

Cabelo liso (esticado) pelos
ombros
Forma de vestir informal pratic
Roupa justa

Classica (no casamento)

D

Cabelo curto

Forma de vestir formal/pratica

Em relacdoaos papéis desempenhados pelos/as personagendrdisteos
quatro grupos (LS1, LS2, LS3 e LS4) atribuem ashemals os papéis de dona de casa,

mae de familia e esposa, e aos homens uma camrefissional (Quadro 17).

Quadro 17 — Papéis desempenhados pelas mulhereto® tpmens presentes trailer oficial do
videojogoThe Sims 2 — Life Stories.

Categoria de analise

Pelas mulheres

Pelos homens

Papéis desempenhados

Esposa
Dona de casa (compras)
Méae de familia (levar as
criangas ao parque)
Preocupada com o visual e
estética

Companheira

Marido
Executivo/carreira
Social
Chefe de familia
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E de salientar, que em relacdo as accbes e canpoitos associados as
mulheres estes estéo relacionados com a fragilidaagiva e fisica (LS1, LS2, LS3 e
LS4), bem como, com a capacidade de seducéo (Ls2elL.S4). No que se refere aos
homens é de destacar o facto de procurarem compaifh81 e LS4) e de assumirem
posicdes de lideranca (LS1, LS2, LS3 e LS4) (Quaadjo

Quadro 18 — Acgdes e comportamentos relativos disemas e aos homens presentesraiter oficial do
videojogoThe Sims 2 — Life Stories.

Categoria de analise Das mulheres Dos homens

N ) . Pouca cooperagéao
Fragilidade emotiva e fisicg )
Procura de companheira

(=]

Sentimentos (incompreensgo, }
Mostra os sentimentos

Accbes/Comportamentos conformismo, tolerancia) )
o Lideranca
Sem competitividade )
i . Carinhoso
Capacidade de seducao o
Romantico

No que se refere aos tipos de relacfes, evidersgaas relacdes entre homens e
mulheres, constatando-se que a mulher é conquigieldahomem (LS1, LS2, LS3),
aparecendo numa posicao de submissao em relagite acecasamento (LS3 e LS4)
(Quadro 19).

Quadro 19 — Tipos de relacdo existentes entre psfasnagens dwailer oficial do videojogoThe Sims
2 — Life Stories.

; . Entre homem e
Categoria de analise Ih Entre homens Entre mulheres
mulher

Submissao da mulhe

no casamento

Conquista do homem Amizade
Tipos de relacdes Amizade Amizade Compreenséao
observadas Sexual Diverséo Conflito
Carinho Competicéo
Romantismo
Namoro
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Os quatro grupos (LS1, LS2, LS3 e LS4) considecum®, nestdrailer, sdo
veiculados valores relacionados com a familia ¢tiadal, onde a figura materna estao

associadas as tarefas domeésticas, o cuidar e agédudos filhos (Quadro 20).

Quadro 20 — Valores veiculados pela mensagem dheas adservadas riiler oficial do videojogoThe
Sims 2 — Life Stories

Familia

Valores veiculados Amizade
Casamento

Estatuto social

Maternidade

4.5.2. Notrailer oficial The Sims 2- University

Nestetrailer, segundo os grupos Ul e U2 sdo postas em evidésCigadegas”
e 0 “peito/mamas” das mulheres, estando isto acio com a imagem que se quer
transmitir, uma vez que a roupa por elas usadat@, jsalientando o corpo, acontecendo

o contrério relativamente ao homem (Quadros 21)e 22

Quadro 21 — Caracteristicas fisicas dos/as proistgsnpresentes ntrailer oficial The Sims 2 —
Universitary.

Categoria de analise Das mulheres Dos homens

Atributos fisicos evidentes

(nadegas e peito) Magros
Caracteristicas Fisicas Pele branca e preta Pele Branca e preta
Magras Cabelo curto

Cabelo Loiro e ruivo

Nas cenas observadas e ainda em relagdo a imagenoredos protagonistas é
de salientar o facto de um dos homens ter um vBuato atractivo (U1l e U2) (Quadro
22).
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Quadro 22 — Imagem exterior dos/as protagoniseseptes ntrailer oficial The Sims 2 — Universitary

Categoria de analise Dos mulheres Dos homens

Desportiva Desportiva

Pde em evidéncia o corpo A roupa esconde os atributos
Imagem .
) (pouca roupa, roupa colada ap fisicos
Exterior )
corpo) Com o6culos e pouco atractivo

fisicamente (“marrdo”)

Os quatro grupos (Ul, U2, U3 e U4) consideram gsiemaulheres estédo
relacionadas com o estudo, estando os homens atatgsonados com o divertimento
(Quadro 23).

Quadro 23 — Papéis desempenhados pelos/as persenpigesentes ntrailer oficial The Sims 2 —
Universitary

Categoria de analise Pelas mulheres Pelos homens

Divertir-se (jogarsnooker

flippers, consola)

Estudiosa Tocam instrumentos musicais
Papéis desempenhados Vocalistas de um grupo musical no grupo musical

Ambiciosa “Marréo”

Divertir-se Jogadores

Preguicosos

Gastadores

Em relacdo as ac¢Bes e comportamentos destacaesenganheirismo e a
necessidade de comunicar, tanto do homem como deem(Ul, U2, U3 e U4)
(Quadro 24).

Quadro 24 — Accbes e comportamentos relativos siqgésonagens dailer oficial The Sims 2 —
Universitary

Categoria de analise Das mulheres Dos homens

Companheirismo o
Companheirismo

Estudar o ]
Accdes/Comportamentos ) Individualismo
Comunicar ]
o Comunicar
Divertir-se
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Dos tipos de relacdes presentes nestiger sdo de salientar as existentes entre
homens e mulheres, nomeadamente a existéncia deemaonde se pode visualizar
uma maior intimidade entre eles (U2, U3 e U4) (Qo&b).

Quadro 25 — Tipos de relagdes entre os/as persos@gailer oficial The Sims 2 — Universitary

; . Entre homem e
Categoria de analise n Entre homens Entre mulheres
mulher

i Amizade Amizade Amizade
Tipos de relacdes ) B L
Sexuais Companheirismo Competicao

Dos valores veiculados pelas cenas destaca-sesarasmo, representado pela compra
de teleméveis (U1, U3 e U4) (Quadro 26).

Quadro 26 — Valores veiculados pela mensagem dess agbservadas riaailer oficial The Sims 2 —
Universitary

Amizade
Valores veiculados Companheirismo
Partilha
Alegria de viver

Consumismo

Em sintese, segundo os/as especialistas, as casiapadas evidenciam
estereotipos de genero, tendo sido destacadoamdaanulher estar relacionada com as
tarefas domeésticas, com o cuidar dos filhos/as, carozinhar e servir as refeicdes a
familia, tendo sido considerado que a mulher ésgmtada como submissa, doméstica e
mae de familia, estando esta descri¢cdo de acordamaestereotipo de género relativo a
mulher. O homem ¢€ retratado como aquele que temderara o lazer (sentar-se no
sof4, jogar consola) e € o Unico que aparece cenuntum emprego remunerado, uma
carreira profissional de sucesso, correspondendsst@oedtipo de género associado ao
homem.

De acordo com a opinido dos/as especialistas, tereépos de género
evidenciados nas cenas visionadas estdo relacisnamlon o tipo de divertimentos
associados aos rapazes e as raparigas, estandasst@sados aos jogosnpoker
flippers consola) e elas, por exemplo, a lutas de almefa8ao também as raparigas
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que aparecem preocupadas com a beleza. Os quatogsapazes apresentam-se
desarrumados, sujos e sao sobrios, enquanto osrag@asigas sdo mais limpos
sofisticados e femininos. O estudo esta mais acio com as raparigas, o rapaz que
estuda aparece como o “pouco fixe” e feio, parezarib ficar bem perante os pares
gue um rapaz se apliqgue nos estudos. Este videtjagemite a ideia que entrar para a
universidade significa divertimento, ficando o éstypara segundo plano. Sera esta a
ideia com que os/as jovens ficam quando jogamvedd®jogo?

4.6. ldentificagcdo de esteredtipos de género raailer oficial The Sims 2- Life
Stories pelos elementos da turma - 42 Fase da investigaci

Nos quadros abaixo indicados, sdo apresentadasisados relativos a analise
realizada, pelos alunos e alunas da turma, no guefere as diferentes categorias de
analise que integram as questdes relativas a Belnalise de Videojogos N°2 e que
sao relativas aos homens e mulheres presentdsmiter oficial The Sims 2 — Life
Stories

Os itens definidos para caracterizar as categdaaanalise da Ficha de Analise
de Videojogos N°2 foram obtidos através dos redodtala analise da Ficha de Analise
de Videojogos N°1.

Da andlise realizada, pelos alunos e pelas alunasque se refere as
caracteristicas fisicasdos homens e das mulheres presentesaier do videojogo
observado, é de salientar que todos e t[da&2) consideram que dsomens sdo altos
e magros e que as mulheres também sao altas e magiQuadro 27).

Quadro 27 — Caracterizagao fisica dos/as protagensesentes rtaailer oficial do videojogdThe Sims
2 — Life Stories

Categoria de

e ALUNOS ALUNAS
Mulheres Homens Mulheres Homens
Magras Magros Magras Magros

Caracteristicas Altas Altos Altas Altos
Fisicas Cabelo ruivo, Cabelo preto, Cabelo castanho, Cabelo castanho,
castanho, loiro, castanho, loiro, comprido e liso | loiro, curto liso e
preto Curto e liso Pele branca e encaracolado

1% Tema relativo & terceira sess@o com os/as alis)osldase de intervencdo na turma.
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Comprido e liso Curto e preta Pele branca e

Curto e liso encaracolado preta
Pele branca e Pele branca e
preta preta

Em relacdo &magem exterior, deve realgar-se o facto de tanto os alunos (N=6)
como as alunas (N=10) considerarem que as mullsffesapresentadas com uma
imagemsexye insinuante, sendo considerada pelos/as os/aeséhs também como
atraente (N=4). No que se refere a imagem dos hesend de destacar a utilizacdo do
termo “engatatdo” por alguns alunos (N=3) e “mutheo” por algumas alunas (N=4)
(Quadro 28).

Quadro 28 — Imagem exterior das mulheres e dos m®mesentes niwailer oficial do videojogoThe
Sims 2 — Life Stories

Categoria de
. ALUNOS ALUNAS
analise
Mulheres Homens Mulheres Homens
) Formal
Desportivo ] )
] Insinuante Desportivo
Imagem Formal Desportivo
i Sexy Sedutor
Exterior Sexy Formal . _
. Desportivo Traidor
Atraente “Engatatao”
) Formal “Mulherengo”
Insinuante

Quantos agarefas desempenhadastodos os alunos (N=7) e todas as alunas
(N=15) consideram serem as mulheres que realizalarefas domésticas, cuidam dos
filhos e vdo as compras, enquanto os homens taabafora de casa, tendo ainda
algumas alunas (n=6) referido, a diversdo commedstassociada ao homem (Quadro
29).
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Quadro 29 — Papéis/funcbes desempenhadas pelagresilb pelos homens nmiler oficial do
videojogoThe Sims 2 — Life Stories

Categoria de
) ALUNOS ALUNAS
analise
Mulheres Homens Mulheres Homens
Tarefas Tarefas
. 5 domésticas domésticas Trabalhar fora de
Papéis/ funcoes _ ] Trabalhar fora de ] i
Cuidar dos filhos Cuidar dos filhos casa
casa
Ir as compras Fazer compras Divertir-se

No Quadro 30 pode observar-se que os alunos (bbridideram que os homens
e as mulheres téoomportamentos e acgdeelacionadas com o afecto e a sedugdo. A
maioria das alunas (N=9) relacionam o afecto s6 @smmulheres, bem como a
fragilidade fisica e emocional. Os comportamentos aecbes relacionados com
lideranca e com conquista sédo atribuidos, tantospalunos (N=7) como pelas alunas

(N=15), aos homens.

Quadro 30 — AccBes e comportamentos relativos disemas e aos homens presentesraiter oficial do
videojogoThe Sims 2 — Life Stories

Categoria de analise ALUNOS ALUNAS
Mulheres Homens Mulheres Homens
Afecto o
. Competicao
Sedugéo Seducéo o
Afecto Companheirismo
~ Afecto Cooperagéo ~
N Seducéo ~ ) Seducéo
Accbes/Comportamentos o Cooperacéo Competicdo _
Companheirismo ] - . Lideranca
. Lideranca Fragilidade fisical )
Cooperacéo . N Conquista
o Competicéo Fragilidade
Competicao ) ]
Conquista emocional
Companheirismo

Das relagbes, que os alunos e alunas referemregmtie constar-se que todos
(N=7) e todas (N=15) concordam que entre mulhexestesn relacées de competicao,
conflito e amizade, enquanto entre homens estasdes sdo de amizade e diversao.
Pode ainda destacar-se o facto dos alunos (N=T)rnasa(N=15) considerarem que
entre homens e mulheres existem relacbes de naraorzade e diversao, sendo

também sexual na opinido de alguns alunos (N=2ad€u31).
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Quadro 31 — Tipos de relacdes entre as personalgemailer oficial do videojogoThe Sims 2 — Life

Stories
Categoria
. Alunos Alunas
de anélise
Entre
Entre Entre Entre homem Entre Entre
homem e
) homens mulheres e mulher homens mulheres
Tipos de mulher
relacoes Amizade Amizade | Competicdo| Amizade Amizade | Competicao
Sexual Diversao Conflito Namoro Diversao Conflito
Namoro Amizade Diversao Competicdo| Amizade
Diverséo Compreensag

Dos valores veiculados pelas cenas visionadas (Quad) e, que foram

mencionados pelos alunos (N=4) e pelas alunas (Me€tacam-se os relacionados com

o modelo padronizado da familia tradicional coon&lé pela pai, pela mae e pelo/s

filhos e/ou pela/s filhas.

Quadro 32 — Valores veiculados nas cenas visiondd#&siler oficial do videojogoThe Sims 2 — Life

Stories
Categoria de analise Alunos Alunas
Respeito Familia Tradicional

Ternura Partilha
Familia tradicional Respeito

Alegria Alegria

Valores i .
) Partilha Amizade
veiculados . ]
Compaixao Consumismo

Companheirismo
Respeito
Amizade

Consumismo

Ternura

Companheirismo

Verdade

Violéncia
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4.7. Desconstrucdo darailer oficial do videojogo The Sims 2- Life Stories

realizada pela investigadora/formadora com os/aslanos/as — 42 Fase da

investigacéo™

No Quadro 33 abaixo indicado, sao referidos osltatos da analise realizada

pela investigadora/formadora com os/as alunostas;ader oficial do videojogoThe

Sims 2-Life Stories durante a quarta sesséao.

Quadro 33 — Esteredtipos de género observadoslagioeaos homens e as mulheres presentwaites
oficial do videojogdThe Sims 2 — Life Storiggelos/as alunos/as com a investigadora/formadora.

Categoria de

analise

Homem

Mulher

Esteredtipos de

género

- Tem uma carreira profission
(15F; 7M);

- Desempenha o papel de sedu
(15F; 7M);

- Procura uma companheira (7
5 M);

- A diversdo esta semp
associada ao homem (sai a no
senta-se sofa jog

no a

videojogos) (15F).

al- E seduzida (8F);

- Na cena do casamento desfila sozinha no meio
taos convidados (vai sozinha para o altar onde
nao esta ninguém a sua espera e aparece sempre
Fde costas), dando ideia que o sonho de casar &
s6 da mulher e que este constitui um acto

esolitario onde o homem nado esta envolvido
t€2F);

ar Aparece sempre num papel de submissao

(4F);

- O casamento aparece relacionado com a
familia (cuidar da casa, cuidar dos filhos, ir as
compras) (15F; 7M);

- Aparece preocupada com a sua aparéncia
(escolhe roupa, troca de roupa) (10F; 3M);

- Parece ser ela a servir a refeicdo a familia (na
cena final estdo adultos e criancas sentados a
mesa, a mulher € a Ultima a sentar-se e tras um

prato com comida na mao) (3F).

! Tema relativo & quarta sessdo com os/as alunus/@ase de intervencdo na turma.
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Quando a investigadora/formadora perguntou smlj@rmn pensado na tematica

abordada na sessédo alguns/mas aluno/as disseram:

- Os rapazes sao uns machistas).
- Em minha casa o dinheiro é gerido pelos dpe e mée) (3F).
- As tarefas tém que ser feitas pelos @F).
Quando se falou da cena do casamento
Algumas alunas referiram:
- O meu sonho nao é eg&F).
Este comentario gerou uma pequena discussao auatres e alunas, onde eles
(5M) afirmavam que todas as raparigas sonhavann.casa
Na cena relativa a cuidar dos filhos um dos aluatesiu:
- Nos primeiros tempos é normal que seja a mulhenidac dos filhos pois tem que
amamentaM).
No final da sesséo um aluno comentou:

- Este jogo é mais jogado por raparigd®f)

Em sintese, relativamente aos estereétipos ideEmds pelos alunos e alunas no
trailer oficial do videojogolrhe Sim — Life Storiespode dizer-se que todos os homens
e mulheres sdo altos/as magros/as, estando tabtezaspecto relacionado com o
esteredtipo de beleza actual (Diéz Gutiérrez, 20@Hnsideram também que as
mulheres aparecem com uma imageexye insinuante, enquanto que a imagem do
homem é considerado pelos alunos como tipica dgatatéio” e pelas alunas de
“mulherengo”. Pode entdo dizer-se que para os alanimnagem do homem tem uma
conotacao positiva, pois 0 termo esta relacionamm © seduzir muitas mulheres,
enquanto as alunas o termo “mulherengo” quer @izeesmo, mas tem uma conotacéo
negativa, pois esse tipo de homem ndo é bem vedes pnulheres. No entanto, esta
atitude dos homens € valorizada pelos pares espeiadade (Diéz Gutiérrez, 2004;
Vala e Monteiro, 2004; Zenhas, 2007).

Também os papéis atribuidos a mulheres e homerespondem a estereotipos
de papéis de género. E a mulher que vai as compgiiza as tarefas domésticas, cuida
da casa e dos filhos, sendo ao homem atribuidael da trabalhar fora de casa (Vieira,
2003; Moita, 2007). Tanto os alunos como as alwmstataram a existéncia desta

distribuicao de funcdes.
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Os alunos e as alunas consideram que as mullénesamportamentos/ac¢cdes
relacionados com a sedugcédo e os homens com a stmgbio entanto, as alunas
consideram ainda que as mulheres estao relaciosadagomportamentos/ac¢des que
tém a ver com fragilidade fisica e emocional queslbsta “naturalmente” associada,
mencionando os alunos a lideranca em relacdo aoenw (Diéz Gutiérrez, 2004;
Freitaset al, 2004).

Na relagao entre homem e mulher, os alunos euaasablestacam a amizade e o
namoro, considerando os alunos também a relacdipaleexual. A diversdo aparece
mencionada no tipo de relacdo entre os homenss&@ddo referida na relacdo entre
mulheres, parecendo, assim nao |Ihes estar direstaragsociada.

Os valores que sobressaem destas cenas sdo csnad@s com a familia
tradicional, o que € indicado tanto pelos alunaeaepelas alunas. Podera inferir-se, do
que é dito por um aluno, que este videojogo mastrefas associadas a raparigas
porque é feito para elas. Assim, talvez os seusresitqueiram através destas
mensagens veicular esteredtipos, levando as ragasignterioriza-los, para que estes
continuem a ser perpetuados através das geracoes.

No final de uma das sessdes um aluno teceu conensédbre o facto de ter que
ser a mae a cuidar dos filhos por estar a amamentare leva a pensar que cuidar de
uma crianca € sé amamentar e que a crenca queete®r & mae a cuidar dos filhos
permanece na nossa sociedade, tal como foi refaddongo da revisédo da literatura no
capitulo 2. Surgiu, ainda, outro comentario dematuno em que depois de tudo o que
foi dito na desconstrugcdo das cenas visionadasidewns ser este videojogo para
raparigas, ou seja, tudo o que era mostrado tintiar &om estereotipos de género
relativos ao sexo feminino, o que vai ao encontrajdge é dito por Moita (2007). Nao
estara desta forma o autor deste videojogo a \&i@dtes estereodtipos? Talvez desta
forma as mulheres e os homens continuem a pensaesia distribuicdo de tarefas &

normal, perpetuando, assim, estas crencas atragagedacoes.
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CONCLUSOES

Neste capitulo registar-se-ao as consideracdesejpensa serem pertinentes em
relacdo ao presente estudo, indicam-se as prisclpaitacbes a investigacdo e sao

dadas algumas sugestdes, como contributo parasuturestigacoes.

Apresentar-se-8o, de seguida, as conclusdes gukara da analise dos dados
das Fases 2, 3 e 4 do estudo.
De acordo com os resultados obtidos a partiddarastracdo dos instrumentos,
na 22 Fase da investigacao, pode verificar-se que:

confirmam o que é dito por outros/as investigadasegDiez Gutiérrez,
2004 e Moita, 2007), no que se refere a maior &rqia de utilizacdo de
videojogos por parte dos rapazes e ao aumentoildagi#o destes pelas
raparigas;
0S rapazes apresentam atitudes sexistas em redac@aparigas, apenas
preferindo elementos masculinos como companheggsgb, 0 que vai ao
encontro do que dito por Cassel e Jenskins (1998)reMoita (2007). O
mesmo, ndo acontece com as raparigas, que elegémutas como outras
para parceiros/as de jogo;
nenhum adulto ajuda a escolher os conteldos d@&ojogbs, 0 mesmo
acontecendo com o estabelecimento de regras aimdastes/as alunos/as;
Este facto pode levar a que adquiram jogos impoSppara a sua idade,
sendo a falta de regras de utilizacdo dos videgjogo factor que pode levar
a que ocorra o problema da adicéo, ou seja, debsedum divertimento e
passe a ser um vicio, uma dependéncia (Diez Gajép004; Valleur e
Matysiak, 2005).
0s rapazes preferem videojogos mais violentos, artquas raparigas
preferem os que simulam a realidade, o que vairgrcalas ideias, por
exemplo de Gros (1998) e de Cassel e Jenkins ;1999
existéncia de pressédo de pares sobre os elememtgsxd masculino, para

provarem a sua masculinidade, tal como é referisioNoita (2007).
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Na 32 Fase do estudo, da opinido dos/as esptgaligie participaram no

workshop pode concluir-se que:

. as duas versdes do videojofjoe Sim Zvidenciam esteredtipos de género;

- nestas estéo presentes estereoétipos relacionasiopaqeeis de género, uma
vez que sao atribuidas tarefas diferentes ao hoemarmulher e, que estas
tarefas estéo distribuidas de acordo com o quagdsryada a “norma” pela
sociedade;

. estdo também presentes, esteredtipos relacionamosas caracteristicas
fisicas e psicologicas que “normalmente” se relzmm® com O Sexo
masculino e com o sexo feminino.

Estas conclusfes, sobre o que é “normal” atribelie- um sexo e a outro, quer a

nivel de papéis desempenhados, na sociedade, @muéred das caracteristicas fisicas e
psicologias, atribuidos ao sexo masculino e ao #mxinino, estdo de acordo com o
gue dizem autores como Heilborn (1994), Vieira @08 Freitaset al (2004), citados
no capitulo 2, desta dissertagéo.

Do trabalho realizado com os/as alunos/as, 42 asenvestigacdo, pode

concluir-se que:

. obtiveram-se resultados semelhantes aos obtido®stas especialistas;
. 0S jovens continuam a ter ideias sexistas;
. 0 sexismo é estimulado na sociedade actual atdnsddedia, tal como é

referido por Diez Gutiérrez (2004).

E ainda, de referir que:

. 0s videojogos, tal como o cinema e a televisa@nagarte do meio que nos rodeia,
ndo sendo por isso possivel evita-los ou proilsina utilizacdo. E sim, necessario
proporcionar ao/as jovens instrumentos que Ihesmien compreender
criticamente a realidade, de modo a que estes aresie modo saudavel e
auténomo, ndo se alheando do ambiente que os no@dasiasabendo escolher o seu
caminho (Diéz Gutiérrez, 2004);

. sem se pretender com este trabalho veicular a ige& os videojogos séao
totalmente desadequados e prejudiciais para oekang, torna-se necessario,
alertar para os ricos da sua utilizacdo, nomead@nandependéncia, incitacdo a

violéncia e a discriminacédo sexual. No entantondaabem utilizados, ou seja no
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caso das criancas e adolescentes, se forem estdhsleegras quanto ao tempo de
utilizacdo e existir apoio na escolha do conte(menciam a aprendizagem e
facilitam o desenvolvimento cognitivo continuo. Giolera-se ainda que
desenvolvem a capacidade de concentracdo, a mem@ieapidez de raciocinio
(Gros, 2008);

considerando o videojogo analisado pode dizer-seagimulheres apresentam uma
imagem de consumistas, superficiais, centrada asapia fisica. Pode também
concluir-se que na versdde Sims 2 — Life Storiexiste discriminacdo sexual nas
tarefas atribuidas ao homem e a mulher (Moita, RO&ESte jogo mostra
indicadores, do que na sociedade é tido como unpedamento adequado a
mulher, relacionando-a com o casamento, o cuidaffithms, a preocupagdo com a
beleza (Diéz Gutiérrez, 2004).

Finalmente, importa concluir que:

os alunos atribuem as mulheres e aos homens a#stcss e papéis que Ihes sdo
tradicionalmente imputados;

sé na ultima sessdo em que foram clarificados osioke sexo, género e
esteredtipos de género é que os/as alunos/as caasegdentificar de forma
consciente os esteredtipos de género presenteaileo oficial The Sims 2 — Life

Stories

Seguidamente, apresentar-se-ao algumas limitagfesstudo, embora, se

considere que foram atingidos todos os objectivopgstos, na medida em que: a) se

ficou a conhecer as preferéncias de jovens no gspeita aos videojogos; b) se

identificaram os habitos de utilizacdo de videopgm jovens; c) se ficou a conhecer o

papel do adulto na utilizagdo dos videojogos paens; d) se compreenderam as

perspectivas de jovens sobre os videojogos e atdizacao; e) se analisou o0 videojogo

mais utilizado pelos/as alunos/as, no que resgeitsteredtipos de género e f) se

desconstruiu esse videojogo contribuindo para fasd jovens possam ter um olhar

critico.
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Assim, considera-se que esta investigacao tave quincipal limitacdo o tempo
delimitado para a sua realizagdo, uma vez que apanaisponha de um ano lectivo,
para realizar todos os procedimentos a ela neiesskste factor limitou por exemplo
o tamanho da amostra, e a escolha dos instrumembasyez que um grande numero de
dados para analisar iria comprometer a investigag@otermos de tempo. Outra
limitagdo encontrada foi o facto de ndo existiratu@os, em Portugal sobre a temética.
Por ultimo surge uma limitacéo relacionada comotofale ser um estudo qualitativo e,
que tem a ver com a analise dos dados obtidos,gsoocedimentos desenvolvidos

dependem do que a investigadora entendeu comotemp@ipara o estudo.

Apos terem sido apresentadas as conclusfes mite;bes ao estudo, proceder-
se-a a seguir a apresentacdo de algumas sugeatadatpras investigacoes.

Dado, ter-se considerado que as estratégias riveuaesso juntos dos alunos e
alunas, pelo empenho e interesse por eles e alasnd&ado durante as sessoes, pensa-
se gue estas, podem constituir uma estratégia anpdementada em sala de aula,
sugerindo-se que:

a) se realizem accbes de formacdo destinadas fasgpooes/as, sobre

guestdes de género;

b) sejam implementados projectos semelhantesaneas disciplinares néo

curriculares de Formacéo Civica ou Area de Project

C) se aprofunde o estudo, com maior niumero dedsgssom uma

populacdo maior e com 0 recurso a outros videgjogo

Pelo que aqui foi dito, propde-se a introducédo,anthito das aulas das areas
curriculares néo disciplinares como por exemplafagéo Civica e Area de Projecto,
de actividades de indole pratica que permitam hw®s e as alunas a compreender que
aquilo que aprendem na escola nao fica apenas té&mnea ver com as suas vidas,
interesses e com tudo o que os/as rodeia. No don&® que vivemos, urge alertar
os/as jovens para questdes como a igualdade deogémee muitas vezes ficam
esquecidas, continuando a ser veiculadas pdledia nomeadamente, através dos
videojogos, mensagens sexistas. Alguns dos esmrediodem ser benéficos, quando
por exemplo, correspondem a padrdes de comportamertajudam a manter a ordem

na nossa sociedade, mas outros sdo prejudicias lpgam a desigualdade e a
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discriminacdo, como € o caso de todas as crengadému perpetuado através dos
tempos a desigualdade entre homem e mulher, damersacia ao sexo masculino
(Freitaset al, 2004).
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ANEXO |

ANEXOS - 12 FASE DO ESTUDQO

PEDIDO DE AUTORIZACAO POR ESCRITO PARA A
REALIZACAO DA INVESTIGACAO
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ANEXO |

PEDIDO DE AUTORIZAGAO POR ESCRITO PARA A REALIZACAO DA
INVESTIGACAO

Exma. Senhora
Presidente do Agrupamento de

Escolas ....

Assunta Pedido de autorizagéo para a realizacao de weatigacdo de Mestrado

Silvia Maria Quitério Subtil Portugal, professada Quadro do Quadro da
Escola EB 2,3 Gualdim Pais de Tomar, a exercedeso Centro de Aconselhamento
e Orientacdo de Jovens da Fundacdo Portuguesa ffiu@dade Contra a SIDA”, em
Coimbra, encontrando-se neste ano lectivo 2008/@aborar uma dissertacdo de
Mestrado em Supervisdo Pedagogica e Formacdo de Radores na Faculdade de
Psicologia e Ciéncias de Educacdo da Universidad€aimbra, pretende realizar um

estudo sobre “Sexualidade e Género nos Videojogos”.

Este estudo tem como principais objectivos:

» Conhecer as preferéncias de jovens no que ressiteideojogos;

» Identificar os habitos de utilizacdo de videojogosjovens;

» Compreender as perspectivas de jovens sobre cgogds e a sua utilizacao;

« Analisar os videojogos mais utilizados por jovems,que respeita sexualidade e
género;

e Contribuir para que os(as) jovens possam ter umnaroliritico perante os

videojogos.

Pretende-se envolver uma turma do 9° ano de esizala, que tem vindo a ser

acompanhada desde o 7° ano, no ambito do Projedtalucacéao pelos Pares do CAOJ
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Coimbra. Ird ser uma investigacédo qualitativa opel@spera que os alunos e as alunas
colaborem com a investigadora num grupo de disousk&ante a aula de Formacao
Civica, ao longo de quatro sessoes.

Uma vez contactada a Directora de Turma, e testhboreostrado abertura para
que a investigacao se realizasse nas suas aufsrdacao Civica, vem, por este meio,
solicitar a autorizagao para iniciar o estudo.

Manifesta-se total disponibilidade para prestalquer esclarecimento adicional

gue possa complementar o que atras foi dito.

Agradecendo desde ja a atencdo dispensada, swserecom o0s melhores

cumprimentos,

A Mestranda

(Silvia Maria Quitério Subtil Portugal)
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ANEXO I

ANEXO IlI

ANEXO IV

ANEXO V

ANEXOS - 22 FASE DO ESTUDC

MATRIZ DA FICHA DE TRABALHO SOBRE
VIDEOJOGOS N°1

FICHA DE TRABALHO SOBRE VIDEOJOGOS N°1

MATRIZ DA FICHA DE TRABALHO SOBRE
VIDEOJOGOS N°2

FICHA DE TRABALHO SOBRE VIDEOJOGOS N°2
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Quadro 34 — Matriz da Ficha de Trabalho Sobre Videgos N°1

ANEXO I

Objectivos especificos

Questdes

- Conhecer os habitos de utilizacéo de videojogos.

- Saber se séo utilizadores/as frequentes de viges)

- Saber quantas horas jogam por dia.

- Saber as motivacdes dos jovens para jogar.

- Conhecer quais os critérios de escolha de videsjo

- Saber se tém limite de tempo para jogar.
- Conhecer se existem regras em casa para a ¢éilizios
videojogos.

- Conhecer os videojogos preferidos dos/as alusos/a
- Conhecer os tipos de videojogos mais utilizados.

- Recolher dados relativos aos gostos e prefer@dois/as
alunos/as.

N ~WNE

10.

11.

12.

13.

14.
15.
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ANEXO Il

FICHA DE TRABALHO SOBRE VIDEOJOGOS *?
Ne 1

[A preencher individualmente]

Data: / / Sexd*eminind! Masculinal Idade:

1. Usas o computador regularmenteSim [] Nao [

2. Onde:Casa | Escolal! Cafél! outros

3. Utilizas videojogos?Sim | N&ol!

4. Com gque frequéncia?Pouca | Bastante | Muitas vezes] Constantemente
5.0nde é que jogas?

Em Casa ! Em Casa de amigos/as No Cibercafé ! Escola

Outros (especificar)

6. Com quem costumas jogar?
Com os teus amigas Com as tuas amigas Com ambos | Depende do jogal

7.Como é que costumas jogar:

Individualmentel Em rede] Através da Internet

8. Quando é que jogas?

Fins-de-semana Dias de escola Todos os dias!
9. Quantas horas jogas por semana?

De 1-5h[] Entre 6-10h1 Entre 11-20h! Entre 20-30h1 Mais de 30HhH]

12 Adapado de Diéz Guitiérrez, E. (20043 Diferencia Sexual en el Analisis de los VidegagseCIDE/Instituto de la Mujer.
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10. Porque é que jogas?
S6 por diversaal Para melhorar a minha aprendizagerRara passar o tempo Para
superar-me] Para me relacionar com outros/as jogadores/as

Outros (Especificar)

11.Como é que costumas adquirir os videojogos?

Comprados| Emprestados! Internet 1 Outros

12. Alguma pessoa adulta te ajuda a escolher o contetdos videojogos?

N&o [1 Sim[] (Paill Mae [l Irm&o/a mais velho/a Outro/al| )

13. Alguma pessoa adulta te estabelece regras para alieacao dos videojogos?

N&ao [ Sim [ (Pai_] Mae ] Outro/a’] )

14. Que videojogos gostas de jogar? Porqué?

15. Qual é o teu Videojogo preferido? Porqué?

Obrigada pela tua colaboracao!
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Quadro 35 — Matriz da Ficha de Trabalho sobre

Videmgos N°2

ANEXO IV

Objectivos especificos

Questdes

- Perceber se existem diferencas entre rapazes
raparigas na forma de jogar e no tipo de jogos ¢
preferem.

-Conhecer a percepg¢éo dos jovens sobre a forn
como as personagens femininas e masculinas 9
relacionam.

-Conhecer a percepc¢édo dos jovens relativamen
aos papéis desempenhados pelas personagens
femininas e masculinas.

-Conhecer se a percepcao dos rapazes e das
raparigas sdo diferentes no que se refere “as
concepcdes de género.

el.
ue
3.
3.

1.

nat.
e

o &
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ANEXO V

FICHA DE TRABALHO SOBRE VIDEOJOGOS *3 © 2
[A preencher em pequeno grupo]
Data: / / N° de elementos do Sek@minino Masculino

1. Quem pensam que joga mais Videojogos?

Rapazes! Raparigas]

2. Quem pensam que joga melhor?

Rapazes] Raparigas’

3. Na vossa opinia@xistem Videojogos para as raparigas e outros parapazes?
Sim ] Nao!

3.1. Em caso afirmativo refiram quais séao as diferegas?

4. Quem preferemque seja o/a protagonista de um videojogo?

Um homem Uma mulher’] E iguall’

13 Adapado de Diéz Guitiérrez, E. (20043 Diferencia Sexual en el Analisis de los VidegagseCIDE/Instituto de la Mujer.

104



5. O relacionamento entre homens e mulheres que apaem nos videojogos é:
Amizadel’ Dominio ] Companheirismao! Apoio [ Amorosol’
Sexuall  Violento[] Agressivoll

Outro

6. Os papéis desempenhados pelas mulheres e pelm®éns nos videojogos sao os
mesmos? Porqué?

Sim (] Nao [

7. Escolham entre os pares propostos qual o aspectogjoabitualmente tém os/as

protagonistas dos videojogos:

[l Jovens 0 Com idade avancada
L] Mulher N Homem

[] Branco/a [ N&o branco / a

[1| Forte fisicamente 0 Fraca/o fisicamente
L] Corpo esbelto 0 Corpo disforme

L] Bonito/a N Feio/a

[l Agressivo/a | Pacifico/a

Obrigada pela tua colaboracao!
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ANEXOS - 32 FASE DO ESTUDC

ANEXO VI PROGRAMA DO Il ENCONTRO ESPACOS PARTILHADOS

ANEXO VIl POWERPOINT APRESENTADO NAS 32 E 42 FASES DA
INVESTIGACAO

ANEXO VIII MATRIZ DA FICHA DE ANALISE DE
VIDEOJOGOS N°1

ANEXO IX FICHA DE ANALISE DE VIDEOJOGOS N°1

ANEXO X  ANALISE SWOT DA DINAMIZACAO DO WORKSHOP
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ANEXO VI

A Educacao Sexual na Sociedade da Informacao e do Conhecimento

PROGRAMA

Para participar basta enviar um mail para ©¢ cacac@ic.ulpt com o assunto “Encontro Espagos
Partilhados” indicando o seu nome, instituicdo onde trabalha efou estuda, numero de telemével/telefone e e-
mail, até 13 de Fevereiro de 2009, as 12 horas.

Manh& Tarde - Workshops
9:30 | Abertura 1400 | Vera Marques (UNISINOS-CAPES, Brasil)
Educacdo Sexual e Praficas Pedagdgicas:
92:45 | Isabel Chagas (U. Lisboa) Percepcdes e Intervencdes
Comunidade Virtual ES ha Escola Este workshop tfem como objectivos apresentar e
discutir situagcdes que envolvem a sexualidade no
10:15 | Vera Marques (UNISINOS-CAPES, Brasil} &mbito do escola com o proposta de sugestées e

; - encaminhamenfos pedagdgicos sobre as mesmas.
Do Presencial ao Virtual: Sexo e Sexualidade. peeeded

Problemas Conceituais para Praficas

Pedagdgicas de Professor@s Brasileir@s 15:00 | Sivia Podugal [CAO S~ Calmbrd)

Esteredtipos de género nos videojogos

Este workshop fem como objectivo discutir/perceber
se os esferedtipos de género se reproduzem ou nGo
atfravés dos videojogos.

10:45 | Filomena Teixeira (ESE Coimbra)
Sexudlidade e Género no Discurso dos Media

11:15 Intervalo 16:00 | Gongcdlo Pereira, Dulce Mourato (U. Lisboq)
11:30 | Sénia Melo, Dhilma Freitas e Patricia Pereira Acesso & participagdo hd rede socil
§ EsnaEScola
(UDEsC, Br?sﬂ) ‘ Este workshop tem como objective apresentar as
A Educagdo Sexual nas Ondas da Radio funcionalidades  disponiveis na rede  social
UDESC ESnaEScola  para esclarecimenio do  tipo de

12:00 | Teresa Bettencourt (U. Aveiro) participacdo no grupo para fuiuras contribuicdes.

Novos Relacionamentos na Sociedade de
Informagdio e do Conhecimenfo 17:00 | Sessdo de Encerramentfo
Parando por Aqui ...

12: 30 | Discussdo Geral

12:45 Almogo 17:30 Termo dos Trabalhos

Centro de Investigacao em Educagao
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ANEXO VI

POWERPOINT APRESENTADO NAS 32 E 42 FASES DA INVESTGAGAO
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ANEXO VI

Quadro 36 — Matriz da Ficha de Andlise de Videogolyél

Objectivos especificos

Categorias de Andlise

Caracterizar os estere6tipos de género existe
nas cenas seleccionadas.

Confirmar a existéncia de estereottipos de géne

Identificar os valores implicitos no discurso das
cenas apresentadas.

N@ARACTERISTICAS FiSICAS (tipo de corpo,

cor de pele, cor do cabelo...)
IMAGEM (forma de vestir, penteado...)

PAPEIS DESEMPENHADOS
(amizade, sexuais,...)

ACCOES E COMPORTAMENTOS (cuidar,
expressar sentimentos, competir, cooperar,...)

TIPO DE RELACOES

r0As cenas visionadas evidenciam estereotipos de
género? Porqué?

As cenas visionadas veiculam valores?
Em caso afirmativo, especifique-os.
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ANEXO IX

Il ENCONTRO ESPACOS PARTILHADOS
Workshop
ESTEREOTIPOS DE GENERO NOS VIDEOJOGOS

FICHA DE ANALISE DE VIDEOJOGOS **

[A preencher em pequeno grupo]

Ne1

Data: / / N° de elementos do jgou

Utilize a seguinte ficha para analisar a cena deqjbgo:

The Sims 2 Life Stories The Sims 2 University

HOMEM MULHER

CARACTERISTICAS
FISICAS (tipo de corpo,
cor de pele, cor do
cabelo...)

IMAGEM (forma de
vestir, penteado...)

PAPEIS
DESEMPENHADOS

14 Adapado de Diéz Guitiérrez, E. (20043 Diferencia Sexual en el Analisis de los VidegagseCIDE/Instituto de la Mujer.
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ACCOES E
COMPORTAMENTOS
(cuidar, expressar
sentimentos, competir,
cooperar,...)

ENTRE HOMEM E
MULHER

ENTRE HOMENS

ENTRE MULHERES

TIPO DE RELACOES
(amizade, sexuais,...)

As cenas visionadas evidenciam estereo6tipos de gé&fe Sim O Néo O

Porqué?
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As cenas visionadas veiculam valores? Simh NaoO

Em caso afirmativo, especifique-os.

Obrigada pela sua colaboracéao!
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ANEXO X

ANALISE SWOT
DA DINAMIZACAO DO WORKSHOP

A andlise SWOT que aqui se apresenta surge dadefobre a dinamizagéo do

workshop integrado no Il Encontro Espacos Partilhadodizado no Departamento de

Educacao Faculdade da Universidade de Lisboa,and4dde Fevereiro de 2009.

Analise SWOT da dinamica da sessao

PONTOS FORTES

PONTOS FRACOS

- Enriguecimento do trabalho de investigac

- Grande receptividade e abertura por p
dos/as participantes;

- Boa relacdo entre os/as participantes.

10;Nervosismo no inicio da actividade por pg

aqu investigadora/formadora.

rte

OPORTUNIDADES

CONSTRANGIMENTOS

- Recolher dados para a construgéo da F

de Andlise de Videojogos N° 2,

- Confirmar a existéncia de esteredtipos

género nas cenas seleccionadas;

- Promover o debate e reflexdo sobre

discurso veiculado pelos videojogos;

Obter

educacéo sexual sobre o tema.

a opinido de especialistas

C-haAtraso no inicio da actividade devido
prolongamento dos trabalhos da manha.
de

ao
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ANEXOS - 42 FASE DO ESTUDC

ANEXO XI MATRIZ DA FICHA DE ANALISE DE
VIDEOJOGOS N°2

ANEXO Xl FICHA DE ANALISE DE VIDEOJOGOS N°2
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Quadro 37 — Matriz da Ficha de Analise de Vide

ANEXO Xl

0foly62

Objectivos especificos

Categorias de Andlise

-Identificar estere6tipos de género no videojo
mais utilizado pela turma

- ldentificar os valores veiculados pelas cer
seleccionadas

gb- CARACTERISTICAS FiSICAS
2- IMAGEM EXTERIOR
3- PAPEIS/FUNCOES DESEMPENHADOS
4- ACCOES E COMPORTAMENTOS
5- TIPO DE RELACOES

@& VALOR(ES) VEICULADO(S) NAS CENAS
VISIONADAS
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ANEXO XII

FICHA DE ANALISE DE VIDEQJOGOS *°

[A preencher individualmente] N°2

Data: / / Sexo: Feminidd Masculino O Idade:

Videojogo: The Sims 2 - Life Stories

Utiliza a ficha para analisar as cenas do videojoggue acabaste de ver, assinalando
para cada item o que observaste relativamente as theres e aos homens. Se
necessario utiliza o verso da folha, referindo oem em questéao.

1 -CARACTERISTICAS

FISICAS MULHER HOMEM

1.1. Estatura

Magra(o)
Gorda(o)
Alta(o)
Baixa(o)
Outras

1.2. Cor de Cabelo

Loiro
Castanho

Ruivo

Outra

1.3. Cor da Pele

Branca
Preta
Outra
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MULHERES

HOMENS

1.4. Tipo/Corte de Cabelo

Curto
Comprido
Encaracolado
Liso
Outro

2. IMAGEM EXTERIOR

MULHERES

HOMENS

2.1.Tipo de vestuario

Desportivo
Insinuante/Sexy
Outro...

2.2. Qutro Tipo de Imagem

3- PAPEIS/FUNCOES
DESEMPENHADOS

MULHERES

HOMENS

Trabalhar fora de casa (escola,
hospital, companhias, escritérios,
servicos de limpeza, construcao civ
café, restaurante, ...)
Realizar tarefas domésticas (cozinh
limpar o pé, arrumar,...)
Cuidar dos filhos (amamentar,
adormecer, brincar, passear, levar
trazer da escola,...)
Fazer compras (supermercado,
farmécia, boutiques, ...)
Outras
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4- ACCOES E COMPORTAMENTOS

MULHERES

HOMENS

Cooperagao
Competicao
Lideranca

Afecto
Fragilidade fisica
Fragilidade emocional
Companheirismo
Respeito
Seducéo

Outras

5- TIPO DE RELAGOES

ENTRE HOMEM E
MULHER

ENTRE HOMENS

ENTRE MULHERES

Amizade
Sexual
Namoro
Diverséao
Competicao
Compreensao
Conquista
Conflito
Violéncia
Outro

6- VALORES
VEICULADO(S) NAS
CENAS VISIONADAS

ENTRE HOMEM E
MULHER

ENTRE HOMENS

ENTRE MULHERES

Amizade
Companheirismo
Ternura
Verdade
Alegria
Respeito
Partilha
Compaixao
Consumismo
Nao violéncia
Familia Tradicional
Qutros

Obrigada pela tua colaboracao!
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