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PONTOS DE PARTIDA

% A questdo do género nas areas cientifica e
tecnolégica, nao obstante a outras esferas da
sociedade, sempre fol um ponto conturbado pelo
sexismo mantido durante séeculos;

% Geénero e tecnologia estdo presentes na vida do
estudante do séc. XXI, principalmente no universo
dos games;

% EDUCACAO: Grupo de Pesquisa OHANA.

Repensar linhas de pensamento e praticas, a fim de
caminhar e estabelecer uma reciprocidade de género
dentro do espaco escolar.




PONTOS DE PARTIDA

* A0 Introduzir 0S games N0 pProcesso
educativo, faz-se necessario encarar que a
realidade dos jogos, composta pelas suas
narrativas e Interfaces de identificacao,
trazem para dentro da sala de aula, questoes
de género e outras mazelas de discriminacao
e preconceito social. (SHAW, 2014).
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OBJETIVO

% Se 0 proprio ideario de género tambem é
reproduzido, Imitando modelos vivenciados na
teia historico-social , cabe perguntar se 0 mundo
virtual dos games traz conceitos diferentes para
estudantes: A insercao do universo dos jogos na
sala de aula é percebida da mesma forma entre
meninos e meninas?

Objetiva-se i1dentificar, entre 0s géneros
feminino e masculino, diferencas e
semelhancas sobre as percepcoes de jogo
e 0 ato de jogar.




METODOLOGIA

#* A pesquisa pautou-se em uma abordagem
qualitativa (PADUA, 2004);

% Inicialmente, fol realizado um levantamento
bibliografico, com foco nas relacbes entre
games, género e educacao;

% Aplicacao de um questionario em duas escolas
publicas do estado do Rio de Janeiro, Brasil;

* Turmas participantes: 2° e 3° Ano do Ensino
Médio, com alunos de idades entre 16 e 20
anos;

% 28 do género feminino e 15 do género
masculino;




ANALISE DOS RESULTADOS

Categorias:

# C1: Freguéncia que jogam.
s C2: Conceltos associados ao jogo.
= C3: Tipo e plataformas que jogam.

#% C4: Experiéncias de jogos na aprendizagem.




C1: Frequéncia que jogam.

* Meninas jogam tanto quanto 0s meninos;

* Ambos os géneros 60%

Freguéncia no uso de equipamentos digitais para jogar, de no
minimo, duas vezes por semana, incluindo sabado e domingo.

Vocé joga em computador, celular, tablet, videogames ou outros
aparelhos?

“Em média 4 horas ou menos por semana;

(O Em média entre 4 horas e 7 horas por semana;

54% Meninas
O Em media entre 7 horas e 10 horas por semana; 60% MeninOS

(O Em média mais de 10 horas por semana.




C3: Tipo e plataformas que jogam.

Meninos e meninas afirmam jogar todo tipo de jogo.

Que tipo de jogo vocé joga? Obs. Marque quantas opcgdes achar
necessario. *

Nenhum;

Jogos de Tabuleiro;

64% Meninas

Jogos Eletronicos (Games),

Cartas;

73% Meninos

Jogos Esportivos;

Qutro:




Quais sao os seus trés Jogos Eletronicos (Games) favoritos?

Taxonomia* de Jogos Eletronicos e Tipos Preferidos por Género
TIPO MASCULINO FEMININO
Acio 45%0 35%0
Estratégia em Tempo
: P 39% 12%
Real
Quebra Cabeca 3-D 13% 41%
Pré-Social 03% 12%

86% das Meninas: Smartphones
86% dos Meninos: Computadores e Consoles

* Bavelier e Green (2016)




C4: Experiéncias de jogos na aprendizagem.

* Apesar da constatacdo de que o0s alunos,
Independente do género, jogam, quando os alunos
sao questionados sobre o uso de jogos na sala de
aula, poucos confirmam ter esta experiéncia.

* 3 Meninos e 5 Meninas citaram casos onde jogos
estavam presentes no ambiente escolar .

% Games de matematica em uma plataforma web
% Jogos de tabuleiro.

Algum professor ja utilizou Jogos Eletronicos (Games) para trabalhar algum
conteudo em sala de aula este ano?
SIM NAO
Disciplina:
Jogo Utilizado:




# C2: Conceltos associados ao jogo.

Para voce, o quanto essas palavras tem a ver com “Jogo™:

Tudo a Tema Poucoa | Nadaa
i ver Ver ver ver
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COMPETICAO
COLABORACAO
JUSTICA/INJUSTICA
ESTRATEGIA
TRABALHO
SERIEDADE
ISOLAMENTO
PASSATEMPO
DISTRACAO
CONCENTRACAO
ESPORTE
BRINCADEIRA
SORTE/AZAR
VIDA
CRIATIVIDADE
GANHAR/PERDER
AVENTURA
DESAFIO
HABILIDADE
VICIO

TRAPACA
REGRAS

TDV — Tudo a ver
TV - Tem a ver

PV — Pouco a ver
NV — Nada a ver
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Concordancia Conceitual de Jogo entre Géneros
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Concordancia Conceitual de Jogo entre Géneros
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64% Meninas
87% Meninos

Isso € um reflexo de mudancas de estilos cognitivos
observadas nesta geracao [Nativos Digitais].
(PRENSKY, 2001)




Concordancia Conceitual de Jogo entre Géneros
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JUSTICA/INJUSTICA 60%0 64%
TRABALHO 13% 64%0
SERIEDADE 60%0 57%0




Discordancia Conceitual de Jogo entre Géneros
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CONSIDERACOES FINAIS

% A pesquisa reflete que as meninas jogam tanto
guanto 0s meninos.

% Estratégia, criatividade, concentracdo e
resolucao de desafios, sao inerentes a percepcao
de jogo de ambos, que afastam o isolamento,
como quesito do ato de jogar.

% No entanto, ha dicotomias entre 0s géneros no
modo de ver as relacOes entre jogo e vida,
sorte/azar, vicio e trapaca.




CONSIDERACOES FINAIS

* Meninas preferem jogos colaborativos e de
smartphones, enquanto 0s meninos, priorizam
jogos de acao/estratégia no computador.

* Sendo assim, a metodologia de jogos, sob um
olhar critico docente, transforma-se em arena
de experimentacdo etica, democratica e
motivacional para o trabalho colaborativo entre
generos.




CONSIDERACOES FINAIS

% A pratica docente no uso pedagogico de games,
deve considerar:

% Alternancia de género nas liderancas de
grupos;

* Diversificacao de categorias-jogo - Ex.: agao
+ soclal;

* Usar ambientes imersivos para trabalhar a

respeitabilidade e a colaboracao entre
géeneros;
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