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RESUMO: Esse estudo teve o objetivo de avaliar parte do universo do adolescente e suas
relacdes, priorizando a educacdo e os games. Foi de interesse primordial considerar o
posicionamento dos jovens frente ao ensino formal e as potencialidades construtivas do
ambientes dos games. Os dados foram levantados ao fim de 2009 e inicio de 2010, em Belo
Horizonte — MG, junto a alunos de escolas das redes particular e pablica e em LAN houses,
com participantes da etapa mineira do World Cyber Games 2009 e em um campeonato local.
Foram entrevistados 104 adolescentes, escolhidos aleatdria e proporcionalmente ao total de
individuos de cada escola e evento. Com relacdo aos jogos, foram analisados os trés mais
jogados em PC na ocasido: World of Warcraft, Call of Duty 4: Modern Warfare e Halo:
Combat Evolved. Constatou-se que 0s games permitem ao usuario acao, dialogo, intervencéo,
utilizacdo das capacidades criativa e andlise, e acesso a informacdes em redes, tudo envolvido
por elementos ladicos. Os games se estabelecem em processos de criagdo e difusdo de
inovacgdes tecnoldgicas; possibilitam novos conhecimentos; permitem potencializages nos
ambitos cognitivo, pratico e social e, como funcdo psicossociocultural, sdo instancias
favoraveis a construcdo e consolidacdo de identidades. Verificou-se, ainda, que para esses
adolescentes, a escola é algo importante para a vida, no entanto, constatou-se uma demanda
para que a escola seja: mais dindmica, divertida e menos monotona; mais pratica, criativa e
interativa; mais proxima da realidade, atual e fora do contexto exclusivo da sala de aula.
PALAVRAS-CHAVE: Adolescente. Escola. Games. Tecnologias emergentes.

Introducéo

Tém sido constantes 0s questionamentos quanto a importancia da escola, reforcados
pela constatacdo de sua crescente ineficiéncia em proporcionar aos jovens uma relacdo intima,
espontanea e participativa com o conhecimento. Nao é raro se observar 0 baixo interesse e a
pouca motivacdo por parte dos jovens no que diz respeito a escola e a forma como o
conhecimento vem sendo ministrado nas salas de aula. Por outro lado, quando se tem um
olhar mais atento ao entorno desses mesmos jovens, observa-se o grande fascinio e
envolvimento deles com os games.

Frente a essa realidade, resta reafirmar o que varios autores ja vém apregoando:
aparentemente, o que esta sendo oferecido aos adolescentes dentro da escola, no que se refere
ao conhecimento e, principalmente, a maneira de apresentar esse conhecimento, ndo vem

satisfazendo a demanda desses jovens.
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Na tentativa de melhor compreender essa problematica, estabeleceu-se como objetivo
deste trabalho avaliar parte do universo do adolescente e suas relacGes, priorizando a
educacdo e os games. Foi de interesse primordial considerar o posicionamento dos jovens
frente ao ensino formal e as potencialidades construtivas do ambientes dos games. Dessa
forma, estar-se-ia buscando subsidios no sentido de contribuir para estimular os jovens e leva-
los a uma relagdo mais intima, natural e interativa com o conhecimento.

A partir dessas premissas, tomou-se como ponto de partida os dois nucleos tidos,
inicialmente, como elementos primordiais desse universo, quais sejam, os adolescentes e 0s
jogos. Assim, procurou-se de imediato centrar esfor¢cos em buscar subsidios tedricos acerca

desses dois elementos.

O adolescente

Segundo autores como Erikson (1987) e Aberastury (1981), a adolescéncia € o periodo
da vida em que héa a consolidacéo da identidade do sujeito. E nesse periodo que o individuo
abandona a condicdo de crianca e se prepara para as novas atribui¢fes sociais adultas. Esse é
um processo que Erikson (1987) denominou de Moratdria Psicossocial. Para esse autor, a
moratoria € uma suspensdo temporal, dada ao adolescente, entre a maturagdo dos seus corpos
e a autorizacdo por parte da sociedade, para que esses individuos realizem os valores sociais
adultos.

A adolescéncia ¢ um periodo de transformacdes, lutos, conflitos e influéncias. Nesse
conturbado universo, o sujeito se vé& com dificuldade em definir-se como sujeito. Muitas
vezes, 0s modelos das geraces anteriores a sua ndo o convencem. Assim, busca apoio de
outros sujeitos com os quais procura novas identificacdes. Dai, segundo Papalia e Olds
(2000), o interesse do adolescente na formacdo de grupos, tribos e clas, ou seja, a busca por
socializar-se e se unir a grupos de interesses comuns.

A adolescéncia ¢ um periodo de conformagBes biopsicossociais que exige uma
concomitante adequacao cognitiva. Segundo Piaget (1971), nesse periodo o individuo entra no
estagio das operacOes formais, possibilitando o pensamento hipotético dedutivo, ou seja, 0
individuo adquire a habilidade da abstracdo e, com ela, a capacidade de criar hipdteses, testa-
las e deduzir sua veracidade ou ndo. Com essa nova capacidade, o sujeito vai em busca de
regras que traduzam uma ideia convincente do mundo. E essa busca se d& na experiéncia

vivida. E dentro dessa perspectiva que Erikson (1987) estabelece a sua ideia de moratoria.



Para esse autor, esse periodo ndo consiste em um tempo de paralisacdo ou de descanso, como
varios autores consideram, mas em um periodo de intenso contato com pessoas e ideias, de
guestionamentos e de experiéncias.

Ao se considerar a adolescéncia no contexto atual, deve-se levar em conta as grandes e
rapidas transformacfes pelas quais as sociedades contemporaneas vém passando. Segundo
Hall (2002), a civilizacdo contemporanea sofre os reflexos do deslocamento das estruturas
sociais e culturais. Esse deslocamento significa basicamente que os referenciais estaveis das
sociedades tradicionais, € mesmo dos primordios da modernidade, tém dado espaco para
multiplos e dindmicos referenciais.

Lemos (1997) acredita que a virtualizacdo seria um dos elementos responsaveis por
fomentar essas alteracGes. Para ele, a virtualizacdo promoveu a aniquilacdo do tempo e do
espaco — distancias ratificadas pelo tempo que as separam deixaram de existir com a
virtualizagdo. Silva (1999) acrescenta que o surgimento das tecnologias hipertextuais
corrobora as transformacg@es socioculturais pelas quais a civilizacdo ocidental vem passando.

Com esse tipo de tecnologia, ha a substituicdo de uma l6gica hierarquica e linear por
uma légica ndo hierarquica e transversal — ldgica essa que, segundo Catapan (2003), fornece
aos individuos um ambiente complexo, com uma infinidade de possibilidades de trocas e
estruturacdes reticulares. Para os adolescentes, individuos avidos em socializar-se, esses sao
ambientes dinamicos e repletos de possibilidades de trocas socioculturais, que vém de

encontro a uma de suas principais demandas.

O jogo

Segundo Huizinga (2001), o espirito ladico é intrinseco ao ser humano, e 0 jogo é o
exercicio desse espirito. O exercicio do jogo constitui 0 impulso social primordial. O mesmo
autor também afirma que “[...] o jogo lanca sobre nds um feitico: € ‘fascinante’, ‘cativante’. O
jogo compromete e liberta. Ele absorve. Ele cativa; dito de outro modo, ele seduz.”
(HUIZINGA, 2001, p.13). Baudrillard (2001), por sua vez, salienta que, ao ir para 0 dominio
das regras, que sdo inerentes ao jogo, o individuo abandona o dominio repressor das leis. A
lei, seja natural ou social, baseia-se num encadeamento linear de signos transcendentes,
enguanto a regra surge da recorréncia ciclica de signos arbitrarios. Assim, a lei esta na ordem

da coercdo e do proibido; a regra, por sua vez, deve ser construida e partilhada, e s6 existe se



partilhada. O efeito sedutor do jogo, além do estético, esta justamente na possibilidade que
proporciona de ruptura com o dominio das leis.

O jogo também motiva. Etimologicamente, a palavra motivacdo refere-se aquilo que
faz uma pessoa poOr-se em acdo ou mudar o curso de suas agOes. Nesse sentido, pode-se
observar que ha duas fontes basicas de motivacdo no jogar; joga-se motivado por uma razao
interior e/ou por uma razdo exterior ao sujeito. Ou seja, 0 motivo surge como uma
necessidade, um interesse, uma curiosidade etc., como pelo convivio social possibilitado no
jogo ou por uma satisfacdo estética. O motivo pode, também, advir de fatores externos ao
sujeito, como fazer algo no intuito de ganhar uma recompensa, ou qualquer motivo que nédo
esteja relacionado com a tarefa em si, como jogar visando a ganhar um prémio.

A percepcao desses fatos e da influéncia positiva na educacdo nédo é recente. Platdo ja
recomendara o uso de jogos educativos para os primeiros anos da infancia. No entanto, apesar
de se encontrarem referéncias ao uso de jogos na educacdo desde a Antiguidade, as
contribuicbes tedricas mais relevantes a esse respeito sdo registradas apenas a partir da
segunda metade do século XX, mais especificamente com as obras de Jean Piaget e Lev
Semenovitch Vygostsky?.

Apesar de as teorias desses dois autores abordarem aspectos diferenciados, convergem
quando se referem ao papel dos jogos na formacédo do ser humano. Segundo Piaget (1971), de
posse de certas estruturas cognitivas, o individuo se relaciona com o mundo e mantém com
ele uma relacdo de conhecimento. O novo proporciona um desequilibrio entre as fungdes de
assimilacdo e acomodacéo, entre o que o individuo incorpora do meio e aquilo que ja tem
como conhecimento. O aprendizado se d& num processo adaptativo ao novo, de equilibrio
entre assimilacdo e acomodacdo. O jogo, para Piaget (1971), possibilita um desequilibrio
entre as duas funcbes. Assim, mecanismos de compensagdo passam a atuar, gerando novos
conhecimentos.

Segundo Vygostsky (1984), a aprendizagem se da dentro de uma concepcao historico-
social, uma vez que todo conhecimento esta historica e culturalmente determinado e situado.
Ou seja, em cada uma das situacdes de interacdo o sujeito interpreta aquilo que obtém do
mundo e lhe da novos significados. Para esse autor, 0 jogo se desenvolve como resultado de

2 Algumas outras ideias referentes a jogos e educacéo encontram-se em Winnicott (1975), que ressalta que a
crianga consegue ter acesso a realidade social através do jogo, que se torna um espaco de elaboragdo das suas
préprias regras. No jogo, tanto o adulto quanto a crianga estdo plenamente libertos para a criagdo e,
cognitivamente, o jogo € instrumento importante no desenvolvimento da operatividade e na elaboracdo do
pensamento l6gico. Ja Lotman (1978) ressalta que 0 jogo nunca se opde ao conhecimento, dai ser ele um dos
meios mais importantes de aquisicdo das diferentes situaces de aprendizagem. Benjamin (1984) ressalta a
importancia de se levar em consideracdo o espirito e o jeito de ser das criangas, no qual tudo, até mesmo o
aprender, é uma aventura, e ainda propde o jogo como o cerne do curriculo infantil.



relacdes sociais e condigdes concretas vivenciadas, e possibilita construcdo de conhecimentos
através das relagdes interpessoais por aqueles que o jogam.

Seja através da leitura, do som, da imagem, ou do movimento, entre outros, cada
individuo pode aprender. Para Gardner (1995), cada individuo responde a estimulos
cognitivos diferenciados. Bolzan (1998) chama a atencdo para o fato de que os meios de
informacdo e de comunicacdo se aproximam da concepcdo gardneriana. Ou seja,
principalmente a TV e o0 computador estdo imersos num universo composto de varios
estimulos, visuais, sonoros, textuais etc. Segundo Lévy (1999), a grande diferenca entre a TV
e 0 computador e 0s games encontra-se na interatividade presente nesse ambiente. A
interatividade faz do usuario participante ativo, possibilita a ele ser ator e autor nesses
ambientes. Sdo ambientes que Silva (1999) define como polifénico e polissémico. Esse autor
compara 0 game a musica polifénica, masica composta com simultaneidade de melodias
independentes, o que coloca em evidéncia que, no game, varias coisas acontecem a0 mesmo

tempo. E mais, 0s games sao polissémicos, isto é, propiciam varias significacoes.

As interacdes

Uma vez feita uma prospeccdo sobre os dois ndcleos iniciais, adolescéncia e jogos,
percebeu-se que este estudo ndo poderia avangar sem que considerasse as inter-relacées em
que esses nulcleos estavam envolvidos. Numa analise mais atenta, pode-se perceber que
adolescentes e games sdo apenas uma pequena parcela de um universo bem maior e
estruturado de forma reticular. Tanto o adolescente quanto o game sédo nos de uma grande
rede formada por uma infinidade de elos, e as inter-relagdes existentes entre eles (LATOUR,
1994). A fim de melhor entender essas inter-relagdes, procurou-se estudar as comunidades
que se formam nessas redes e como se da a constru¢cdo do conhecimento nesse ambiente
reticular.

Neste ponto, cumpre entender como ocorre 0 processo de interagfes ou de
comunicagio nos ambientes de redes. E importante lembrar que é nesse universo que grande
parte dos adolescentes contemporaneos estdo imersos.

Primeiramente, deve-se ressaltar o desenvolvimento do processo técnico-cientifico
desencadeado pela interagdo da telecomunicacdo com a informatica, a partir da metade do
século XX. Esse processo possibilitou o aparecimento do ciberespago, que, por sua vez,

reforcou o conceito de hipertextualidade. S&o ideias e técnicas que permitem a substituicdo da



I6gica distributiva presente nos meios de comunicacao tradicionais (midia impressa, radio,
TV), em que um emissor distribui a informacéo, por uma Iégica comunicacional. Essa logica
possibilita o partilhamento de informacoes, ou seja, € dialdgica.

Nesse sentido, aplica-se o conceito de interatividade. Segundo Silva (1998), mediante
a interatividade, um individuo torna-se co-responsavel pela criacdo da mensagem e da
comunicacdo. Além disso, esse € um processo gerador de novas interagdes. Conforme o
mesmo autor, na modalidade comunicacional interativa hd uma mudanca na natureza da
mensagem, no papel do emissor e no estatuto do receptor. A mensagem torna-se modificavel,
na medida em que responde as solicitacfes daquele que a consulta, que a explora, que a
manipula. Por outro lado, ao emissor é permitido construir uma rede e definir um conjunto de
territérios abertos a navegacdes, com possibilidades de interferéncias e modificacdes vindas
por parte do receptor. Este, por sua vez, passa a ser um co-autor no processo de comunicacao.

Assim, a sociedade interativa, possibilitada pelas infotecnologias contemporéneas,
permitiu a formacédo de comunidades que se estruturam essencialmente em redes. Essas redes,
como afirma Castells (1999), sdo tecidas na cultura e constituidas por estruturas hibridas
complexas que se influenciam mutuamente. Essas estruturas sdéo um misto de homem e suas
técnicas, de humanidade e natureza. E o que Latour (1994) chamou de rede socio-técnica.
Esse € um universo formado de coletivos. Nesse contexto, a cultura ndo é apenas um
somatorio de significados ou uma memdria dos acontecimentos passados: é também um
projeto permanente de auto-organizacao.

As redes, ao contrario dos sistemas, que se fecham, se abrem para uma infinidade de
possibilidades de acessos que implicam um dinamico aprendizado de viver com o outro, de
troca, de dialogo. Por essa caracteristica de dinamicidade e troca, as redes estdo sempre se
reinventando, se constituindo e superando seus proprios limites.

As infotecnologias permitiram a formacdo de comunidades que se organizam e se
articulam no universo virtual, e se estruturam essencialmente em redes, independente de
limites, sejam geograficos ou institucionais. Essas redes sdo construidas aliando grupos de
interesses, conhecimentos, segundo processos relacionais de cooperagao e troca.

Segundo Vygotsky (1984, 1989), a cultura e as relagdes interpessoais sdo co-autoras
no desenvolvimento de um sujeito. 1sso é possivel, uma vez que, a cada interacdo, 0 sujeito
pode se deparar com toda sorte de novos conhecimentos. Todo novo conhecimento, por sua
vez, promove um conflito, como um conhecimento pré-existente provocando um

desequilibrio cognitivo. Assim, no sentido de se estabelecer um novo equilibrio, um processo



de negociacao se estabelece até que esse novo equilibrio se instaure. Findo esse processo, 0

novo conhecimento passa a fazer parte do rol de conhecimentos do sujeito.

Metodologia

Os dados foram levantados ao fim de 2009 e inicio de 2010, em Belo Horizonte — MG.
Num primeiro momento, através de entrevistas preliminares junto a gerentes de LAN houses,
pode-se perceber a existéncia de trés tipos basicos de jogadores de games, aqui denominados
Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3. O Grupo 1 é formado por jogadores profissionalizados, que
recebem patrocinio para jogar. Sdo os chamados ciber atletas, que, como um atleta
convencional, frequenta as LAN houses para treinar e jogar e ainda recebe algum tipo de
patrocinio para isso. Desses individuos, foram entrevistados 26 participantes da fase mineira
do campeonato WCG 2009 (World Ciber Games — entidade mundial vinculada aos games). O
outro grupo (Grupo 2) é formado por individuos que frequentam as LAN houses com certa
assiduidade, mas ndo sdo profissionalizados. Desses, foram entrevistados 29 individuos
participantes de campeonato para iniciantes de uma LAN house de Belo Horizonte. O Grupo 3
¢ formado pelos jogadores eventuais ou que pouco frequentam as LAN houses. Esses
individuos foram encontrados em escolas, e 49 deles foram entrevistados.

Com relagéo aos jogos, foram avaliados trés deles, os mais jogados em PC na ocasido;
World of Warcraft, Call of Duty 4: Modern Warfare e Halo: Combat Evolved. O primeiro, um
jogo de estratégia; os outros dois sdo considerados como jogos de acdo, segundo a
classificacdo de Myers (1990)°.

Trés escolas, denominadas de escolas A, B e C, fizeram parte do universo pesquisado.
As escolas A e B sdo da rede particular, e ambas atendem predominantemente a individuos
das classes média e média alta. A escola A é uma escola com ensino fundamental e médio e
tem foco na preparacdo de seus alunos para prestar o vestibular. A escola B € uma escola com
ensino médio, que foca a formacao técnico-empresarial. A escola C é uma escola publica, que
atende predominantemente a individuos da classe média baixa, com ensino médio, e é voltada

para a preparacédo de seus alunos para o vestibular.

® A classificagdo dada aos games por David Myers (1990), da Loyola University nos Estados Unidos, é bastante
simples, a0 mesmo tempo em que criteriosa. Além disso, ndo contraria as classificagdes mais populares e de
revistas especializadas. Naturalmente, muitos desses jogos combinam mais de uma das categorias listadas por
esse autor; no entanto, algumas delas irdo se sobressair frente as demais.



O programa EPI Info 2000 foi usado para andlises estatisticas e as respostas

discursivas foram submetidas a analises especificas de contetdo.

Dados e analises

Inicialmente, serdo apresentados dados que caracterizam os adolescentes jogadores de
games, objeto desta pesquisa. Dos jogadores, 86,5 % sdo do sexo masculino, com idade média
de dezesseis anos, com inicio na atividade aos 13. Pdde-se registrar que apesar de uma maior
incidéncia de individuos jogadores das classes média e média alta, € marcante o nimero de
individuos da classe média baixa. O habito da leitura esta em 80,8% que tém predilecdo pelas
séries Harry Potter e O Senhor dos Anéis e as revistas Super Interessante e Galileu. Cerca de
98,0% fazem uso regular de correio eletronico e da internet, para acessar sites de jogos, de
relacionamento ou de busca.

A maioria (70,6%) ndo estuda em casa ou o faz 1h por dia ou, entdo, na véspera de
provas. Predominantemente, dedica a atividade de jogo nos finais de semanas. Por sua vez,
ndo estdo escolarmente defasados e possuem média de aproveitamento 70%.

Para esses adolescentes, a escola é algo importante para a vida das pessoas; no entanto,
apontam uma demanda para que essa escola seja diferente. H4 uma concordancia de que a
escola é mondtona, descontextualizada e pouco pratica.

Se, de um lado, os adolescentes reclamam uma escola mais préatica, por outro, pode-se
observar que € com a pratica que aprendem a jogar os jogos de suas preferéncias. 1sso estaria
sugerindo a necessidade de atividades escolares mais préaticas, possibilitando o aprender
fazendo. Esses adolescentes preferem jogar com amigos no ambiente das LAN houses e
procuram vincular-se a clds, com um convivio indo muito além dos limites das LANs. Esses
fatos ressaltam a demanda de maior convivio social, 0 que é caracteristico na adolescéncia.

Segundo os gamers, as caracteristicas que servem como maiores atrativos a esses
jogos sdo a possibilidade de elaboracdo de estratégias e de poder jogar com outras pessoas,
inclusive de outros paises. Além disso, pode-se constatar que as habilidades requeridas e
desenvolvidas na atividade desse tipo de jogos, seguindo a classificagdo de Perrenoud (1995)
para as habilidades, estdo no ambito do cognitivo, do pratico e do social. Segundo o0s
adolescentes, 0os maiores ganhos com a atividade desses jogos sdo as novas amizades, a

convivéncia e o estimulo ao raciocinio. Por outro lado, quando relatam uma visdo negativa



dos jogos, esta esta atrelada a ndo apropriacao do sentido produtivo do 6cio — caracteristica da

sociedade capitalista ocidental.

Considerac0es finais

Frente aos dados obtidos na pesquisa e analises ulteriores, pode-se chegar a varias
conclusdes consideradas relevantes. A primeira delas refere-se ao fato de que, no universo
reticular no qual os adolescentes estdo inseridos, a escola aparece como elemento dissonante.
Essa situacdo ratifica 0 descompasso existente entre os interesses dos adolescentes e a funcéao
e interesses da escola. Além disso, pdde-se perceber que os games se estabelecem em
processos de criacdo e difusdo de inovacOes tecnoldgicas e, portanto, sdo ambientes de
interacGes sociotécnicas. Os games possibilitam novos conhecimentos, visto que sdo
geradores de conflitos cognitivos. Os games sdao meios para o desenvolvimento de multiplas
habilidades, pois permitem potencializacfes no ambito do cognitivo, do préatico e do social.
Além disso, 0s games sdo instancias favoraveis a construcao e consolidagdo de identidades no
momento em que se estabelecem como fungéo psicossociocultural.

Indo um pouco além dos aspectos ja mencionados, ficou patente que comportamentos
e atitudes dos adolescentes correspondem ao ja citado na literatura. Em outras palavras, 0s
elementos e processos presentes nos games caracterizam uma demanda dos adolescentes,
coerente com 0 que os autores, estudiosos da adolescéncia, descrevem para essa etapa da vida
dos seres humanos, quais sejam: o adolescente € dindmico e requer acdo; na adolescéncia o
individuo desenvolve o pensamento hipotético-dedutivo e necessita de abstracdes; o
adolescente busca a consolidagéo de sua identidade e demanda socializagdes.

Pdde-se notar, neste trabalho, que os profissionais envolvidos com a educacdo que
participaram dessa pesquisa, deixaram transparecer um desconhecimento da adolescéncia e
dos adolescentes. Além disso, a despeito de existirem teorias a respeito dessa etapa da vida do
ser humano, grande parte dos profissionais da educacdo aparentemente as desconhecem, ou,
pelo menos, ndo fazem uso desses conhecimentos.

A fala de Matheus, de 15 anos, ecoa como um alarme para todos: “Eu acho que a
escola é de um jeito que fica dificil de mudar, mas poderia ser um tipo de ensino mais
dindmico, mais divertido; porque tem muito mais coisas que atrai a gente que a escola. E
muito mais facil vocé ser atraido por outras coisas que pela a escola. Deveria ser uma coisa

mais divertida.” A fala de Matheus ressalta a idéia de que, se aos adolescentes nao sdo dadas



as condi¢cbes que consideram adequadas para 0 seu desenvolvimento, esses jovens, bem ou
mal, as criam. Nesse sentido, Erikson (1987, p.134) chama a atencéo para o fato de que “A
adolescéncia é um regenerador vital no processo de evolucdo social, pois a juventude pode
oferecer suas lealdades e energias tanto a conservagdo daquilo que continua achando
verdadeiro como a correcéao revolucionaria do que perdeu o seu significado regenerador.”

O adolescente é o grande sinalizador da necessidade de mudangas no status quo e
propulsor dessas mudancas. Cabe-nos, portanto, ficar atentos aos sinais manifestos ao mundo
por parte dos adolescentes, decodifica-los e, acima de tudo, agir, no sentido de promover as
adaptacdes, necessarias, do mundo e de suas relacdes.

VIDEOGAMES: INDICATORS AND GENERATORS OF EDUCATIONAL
POSSIBILITIES

ABSTRACT: The goal of this study was to evaluate part of the universe of teenagers and its
relationships, prioritizing education and videogames. It was of primordial interest to consider
the opinion of the teenagers about formal education and constructive potentialities of the
videogame environment. Data was collected at the end of 2009 and beginning of 2010 in Belo
Horizonte — MG, among students of public and private schools and in LAN houses, with
competitors of the Minas Gerais chapter of the World Cyber Games 2009 and a local
competition. 104 teenagers were interviewed, chosen randomly and proportionally to the total
number of students of each school and event. On the occasion, three of the most often played
PC games were analyzed: World of Warcraft, Call of Duty 4: Modern Warfare and Halo:
Combat Evolved. It was noticed that the videogames offer to the user the possibility of action,
dialogue, intervention, use of creativity and analysis, and the access to information in local
nets of players, all these factors immersed in a ludic ambience. The videogames are a
manifestation of creational processes and the diffusion of technologic innovations; they make
possible the acquisition of new knowledge; they allow cognitive, practical and social
potentialities; as a psychosociocultural function, videogames allow the building and
consolidation of identities. It was also verified that, for these teenagers, school is important
for life, but it was noticed a desire for a more dynamic, funner and less monotone school;
more practical, creative and interactive; closer to reality, and beyond the confined context of
the classroom.

KEYWORDS: Teenagers. Videogames. School. New technologies.
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