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RESUMO

As andlises realizadas a partir deste estudo tém como principal preocupacao
atentar para a interacdo que se da entre as criancas e as tecnologias digitais, com a
tarefa de compreender a representacédo infantil sobre os conteddos de jogos digitais
e considerar, sobretudo, o modo ludico das criancas se relacionarem com o mundo

digital conforme as particularidades da consciéncia criativa do imaginario infantil.

Os estudos promovidos a partir desta pesquisa procuram, ainda, identificar os
principais elementos que caracterizam a interacéo ludica da criangca com 0S jogos
digitais e a Internet, a partir das situacfes e sensacdes promovidas por esta tecnolo-
gia e pelos produtos culturais deste suporte, observados num grupo de criangas en-
tre 8 e 10 anos de uma escola particular na cidade de Sao Paulo, com o objetivo de
compreender melhor o papel desempenhado por estes produtos no publico infanto-

juvenil, consumidores de um mercado ludico em franca expansao.

Com a observacédo e analise do ludico na crianca, pretende-se refletir sobre o
contexto historico atual no qual nossas familias véem cada vez mais a Internet che-
gando, se instalando, e se constituindo em parte importante no cotidiano de seus

filhos, e participante do desenvolvimento infantil.

Assim, por meio deste trabalho, propde-se a analise sobre a relagcéo crianca e
jogos digitais, nos quais a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades infantis
foram observados a partir da resignificagdo elaborada pelas criangcas sobre os con-
teudos presentes nos jogos de sua preferéncia.

Estas reflexdes visam, ainda, subsidiar a pratica pedagdgica nas escolas
guando do uso destes mesmos produtos, caracterizando e indicando situagfes posi-
tivas que o professor do Ensino Fundamental poderé criar utilizando-se destes re-

cursos digitais, sobretudo de forma ludica.

Palavras-chave: crianca, ludico, aprendizagem, jogos digitais, cibercultura.



ABSTRACT

The analyses carried through from this study have as main concern to attempt
for the interaction that occur between the children and the digital technologies, with
the task to understand the infantile representation on the contents of digital games
and to consider, the playful way of the children to relate with the digital world as the
particularities of the imaginary creative conscience of the infantile one.

The studies of this research look for, the identification the main elements that
characterize the playful interaction between the child the digital games and the Inter-
net, from the ways and sensations promoted for this technology and the cultural prod-
ucts of this support, observed in a group of children between 8 and 10 years of a par-
ticular school in the city of S&o Paulo, with the objective to understand better the role
played of these products in the infant-youthful public, consumers of a playful market

in expansion.

With the comment and analysis of the playful one in the child, the Internet is
intended to reflect on the current historical context in which our families see time to
arriving, installing and constituting an important part in the daily one of its children,

participant and the infantile development.

Thus, by this work, it is considered analysis on the relation child and digital
games, in which the learning and the development of infantile abilities had been ob-
served from the signification elaborated for the children on the contents in the games

of their preference.

These reflections aim to subsidize pedagogical practice in the schools which
use these products, characterizing and indicating positive ways that the professor of

Basic instruction will be able to create using these digital resources, as a playful form.

Keywords: child, playful, learning, digital games, cyber culture
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APRESENTACAO

A presente pesquisa teve por objetivo estudar as relagdes entre criancas de 8
a 10 anos e seus jogos digitais preferidos. S&o criancas de um colégio particular si-
tuado na capital de Sao Paulo, de nivel sdcio-econémico médio, e que tém acesso a
computadores e Internet em seu cotidiano como uma das maneiras de exercitar sua

ludicidade.

O percurso de observacdes e pesquisas foi longo, e os dados aqui apresen-
tados de forma sistematizada possibilitardo algumas analises que nos permitirdo
conclusbes ou mesmo clareamento sobre polémicas a respeito, bem como indicar
situacOes de uso dos jogos digitais de preferéncia das criancas em situacao de ensi-

no formal.

O tema é cercado de controvérsias, desconhecimentos e estudos inéditos
como se apresenta neste trabalho. Entretanto, justifica-se adiante o fato de serem
necessarias pesquisas sobre a representacao infantil a respeito dos jogos digitais
disponiveis em Internet, em sites gratuitos ou pagos, e em CDs, a fim de esclarecer
aspectos da interacdo ludica que ocorre entre criancas e estes produtos disponibili-

zados pela industria cultural vigente.

Assim, no capitulo 1 serdo apresentados a justificativa, os objetivos e a meto-
dologia desta pesquisa que consistem, sucintamente, em compreender o significado
que os jogos digitais tém no processo ludico de criancas da 2% infancia (8 a 11 anos).
Para tanto, foi definida uma amostra de trinta sujeitos para a pesquisa de campo, e

foi feita uma contextualizacdo do grupo, como apresentado no item 3.1.1.

No capitulo 2 é apresentado um arcabouco tedrico com o objetivo de estabe-
lecer aspectos fundamentais norteadores da pesquisa e da andlise proposta.

Todos os procedimentos, materiais necessarios e sujeitos envolvidos nesta

pesquisa estao apresentados no capitulo 3.



ApOs os encontros coletivos com as criancas, foram selecionados alguns sites
e alguns jogos mais citados bem como as falas das criancas. Em seguida, foram
promovidos encontros com 0s sujeitos-crianca selecionados em duplas ou trios a fim
de jogar com elas e entrevista-las a proposito dos jogos e sobre as demais formas

delas brincarem. Tais resultados sao apresentados no capitulo 4.

A partir dos dados apresentados, as falas dos sujeitos-crianca foram exausti-
vamente lidas e interpretadas a fim de enquadra-las em categorias. Foram, também
realizadas andlises de trinta e seis jogos encontrados nos sites indicados pelas cri-

ancas como os de sua preferéncia.

No capitulo 5, é feita a andlise dos dados anteriormente apresentados, com o
objetivo de obter as representacdes sociais e 0 imaginario infantil expressados pelos
sujeitos da amostra a respeito dos jogos selecionados. O desafio foi construir um
painel de significados que o ludico digital tem para as criangas, durante o seu pro-

cesso de desenvolvimento e aprendizagem.

No capitulo 6, finalmente, sdo feitas reflexdes a propdésito das possibilidades
de aplicacéo da tecnologia digital no processo educativo formal, sobretudo em forma

de jogos, sites, chats, e-groups etc.

Por fim, conclusdes séo apresentadas ndo com o objetivo de determinar posi-
¢cOes finais, mas sim de contribuir para o debate a respeito de algo tdo recente em

nosso cotidiano, embora de forma tao intensa.



CAPITULO 1:

O LUDICO E A APRENDIZAGEM NA ERA DIGITAL:
CONHECER PARA ENTENDER

“A ciéncia é somente um modo possivel de ver a realidade, nunca Unica e
final... Nesse sentido, é possivel mesmo dizer que, ndo se esgotando nunca
a realidade, o esforco de captacdo cientifica possui o lado da descoberta
daquilo que se pode conhecer mais e melhor, bem como o lado do desco-
nhecimento daquilo que esta fora de interesse”.

Pedro Demo*

! DEMO, P. Metodologia cientifica em ciéncias sociais. Sdo Paulo: Atlas. 1995, p.28.



1.1 INTRODUGAO

A incursdo no ‘cibermundo’ infanto-juvenil é uma preocupacado social cen-
tral nos dltimos anos, j& que ndo nos passa despercebido o niumero crescente de
brinquedos digitais presentes no cotidiano das criancas. A abordagem sobre o
fenbmeno especifico da ludicidade da crianca com os jogos digitais e a Internet é
ampla, de modo que ambos sao objetos ladicos, em principio, apesar de que ain-
da poucos sites nos indiquem que levam a crianga em consideragcdo, ou ainda
alguns jogos porque se mostram extremamente cruéis e violentos, e que certa-
mente seriam dispensaveis as criancas. Por isso, pretende-se fazer aqui a obser-
vacdo do brincar enquanto fenbmeno ludico através da tecnologia digital, toman-
do a interacdo da crianga como foco central de analise por meio de suas repre-

sentacdes sociais.

A andlise sobre a relacdo crianca e jogos digitais tem a preocupacao de
compreender a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades conforme as
resignificacbes elaboradas pelas criancas sobre os conteddos presentes nos jo-
gos digitais de sua preferéncia. A observacao sera de situacdes informais de cri-
ancas jogando pela Internet, procurando identificar os processos emocionais e
intelectuais exercitados durante a interagdo ocorrida, e, assim, contribuir para a
reflexdo sobre uma aplicacdo pedagodgica positiva dos jogos digitais. Pretende-se
delimitar e superar preocupacdes e estereotipos sobre os possiveis ‘males’ e ‘be-
neficios’ que este tipo de brinquedo pode trazer as criancas, avancando para
propostas de insercao planejada pelos educadores de jogos em situacédo de ensi-
no formal, pois a tecnologia viabiliza a pratica pedagogica condizente com nossa

contemporaneidade.

A superacdo deste enfoque pretensamente protetor ocorrerd quanto mais
estudos forem realizados no sentido de abordarem o processo interativo estabe-
lecido entre a crianca e os meios digitais de comunicacdo. Supde 0 senso comum
gue a crianca é passiva por ‘natureza’ e que precisa da tutela de adultos para
conseguir se desenvolver o melhor possivel, sobretudo com este novo meio digi-

tal, tdo poderoso.
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Bem ao contrario, sabe-se que a crianca € um sujeito histérico e dialético no qual
ocorre constantemente um processo de resignificacéo de sentidos aplicados aos contetdos
dos produtos eletrdnicos via comunicagao de massa. As criangas interagem com os objetos
de seu cotidiano de acordo com inumeros fatores presentes em seu historico de vida, de
acordo com o contexto em gue vivem, e a partir das mediacfes feitas pelos adultos proxi-
mos. E também, muito ao contrario do que se pensa, € possivel uma pratica pedagdgica
utilizando-se destes mesmos objetos de prazer das criancas, que podem e precisam ser
incorporados pelos educadores.

Sabemos da forte presenca dos jogos digitais na vida das criancas, acessando de
maneira cada vez mais facil os bens tecnolégicos que lhe dao suporte, seja no lar ou fora
dele. Vemos freqlientemente noticias e debates sociais a respeito dos contetdos de alguns

jogos considerados indevidos para o desenvolvimento equilibrado das criancas.

As particularidades do suporte tecnologico da multimidia abriram caminhos para a
exploracdo de novas formas de entretenimento e aprendizagem gracas a uma interacao
gue é garantida pela imerséao do jogador devido a sensacao de real propiciada pelos jogos,
e a simulacéo de situacfes, quando o seu interlocutor (o jogador) tem comportamentos
reflexoldgicos, e toma também decisfes l6gico-abstratas ou estratégicas no jogo, motivado

pela capacidade de reagir (mental e fisicamente) as situacdes postas pelos jogos digitais.

O sucesso de muitos jogos considerados indevidos levou a proibicdo dos mesmos.
Entretanto, a alta tecnologia vem sendo explorada também para se aproveitar de seus re-
cursos visando aprendizagens em seus usuarios sobre inUmeros temas de interesse social,
e também algumas habilidades exigidas pelos novos tempos informatizados. Infelizmente,
ainda sofremos com a producéo de jogos que nao criam condi¢cbes para a aprendizagem
positiva que se espera, ou porque seus produtores desconsideram o processo de desen-
volvimento infantil, ou porque desconhecem os processos de aprendizagem e repetem

modelos de sucesso comercial.

E preciso, portanto, compreender este processo que tem dois aspectos: o informal,
no qual a crianga explora livremente este meio; e o formal, no qual a escola e o professor
precisam saber aplicar métodos e técnicas de ensino condizentes com 0S NOVOS recursos a

partir de uma situacéo ludica.
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1.2 DELIMITANDO O PROBLEMA

N&o se tem muito conhecimento sobre o processo interativo que ocorre en-
tre as criancas e os jogos digitais, principalmente quanto ao aspecto da capaci-
dade desenvolvida pela crianca de resignificar seus conteudos, apesar da forte
presenca destes jogos em seu cotidiano. Por isso o problema central deste es-
tudo é entender como se da o processo de interacao ludica da crianga com
os jogos digitais e a Internet. Alguns aspectos deste problema séao, por exem-
plo, saber quais os jogos digitais que as criancas preferem, porque preferem, co-
Mo e 0 quanto jogam, quais outras brincadeiras praticam, e, enfim, qual o papel

gue estes jogos tém na ludicidade infantil contemporanea e para a aprendizagem.

Faz-se urgente e necessaria a analise sobre o processo de educacéao in-
formal que ocorre durante a interacdo das criancas com os jogos preferidos. O
objetivo também é contribuir para a criacdo de estratégias de ensino cujos resul-
tados colaborem para o desenvolvimento de habilidades, e subsidiar conhecimen-
tos dirigidos para a pratica consciente sobre os jogos digitais como agentes edu-

cativos.

Assim, espera-se que ocorra uma atualizacdo da pratica educativa sobre
0s possiveis usos dos recursos de jogos preferidos em multimidia, visando a ins-
trumentalizacéo tecnologica da mediacdo educativa, imprescindivel para o suces-
so pedagodgico quando de sua utilizagdo nas escolas. Este trabalho pretende con-
tribuir para a pesquisa e reflexdo dos docentes que estejam preocupados em uti-

lizar em sua pratica pedagodgica contemporanea aos meios digitais.

Busca-se, desta forma, superar preconceitos e estere6tipos a respeito do
processo de interacdo entre as criangas e 0s jogos em multimidia, permitindo a
ampliacdo da compreenséo quanto as possibilidades de exploracao destes recur-
sos na aprendizagem formal, ou mesmo informal, e, com isso, intensificar a capa-
cidade ldgica entre os educandos para interagir com situacgdes virtuais, integradas
as de sua relacdo com a realidade concreta, vivida num contexto social especifico

da sala de aula e do cotidiano familiar.
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Embora resultantes de operac¢fes cognitivas nas quais a informacéo é
processada, é necessario estar atento para as mediacdes no processo comu-
nicacional durante a interacdo crianca/jogos digitais, isto €, lembremos que
toda informacdo nos chega de “Alter” e sustenta uma representacdo de mun-

do, a do “Outro”, a do seu interlocutor e num determinado contexto social.

A importancia no estudo que ora se propfe esta no fato de considerar a
presenca dos jogos digitais num cotidiano infantil como instrumentos ladicos
para o exercicio do imaginario infantil, e participantes dos processos relacio-
nais da criangca com sua realidade social. A seducdo da situacdo ludica pro-
porcionada por esta nova tecnologia também pode ser utilizada na aborda-
gem pedagogica que a escola e o professor podem desenvolver, atuando

com jogos digitais como mediadores numa situacao educativa orientada.

Desta maneira, pretende-se despertar o professor e a escola para a
importancia de se inserir os produtos digitais na situacdo de construcao do
conhecimento elaborado pela crianca, tendo como fonte de informacédo e de
interesse o uso do jogo digital preferido pelas criangcas. Também, com isso,
praticar metodologias de educacdo das criancas para 0os meios tecnoldgicos
digitais, isto €, tornar os produtos culturais da midia, sobretudo a digital, ob-
jeto de estudos cientificos para que, na escola, seja propiciado aos alunos o
desenvolvimento da capacidade de leitura critica do que é veiculado por ela,
ao se fazer usos de conteudos transversais aos curriculos, em prol da forma-
cao de cidadaos atuantes na sociedade midiatizada, pois este processo digi-

tal parece estar apenas em seu inicio.
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1.3 JUSTIFICATIVA

E fundamental refletir sobre o ciberespaco e sua cultura instaurando-se nas
praticas comunicacionais, empresariais, educativas, e até mesmo pessoais, e ainda
sobre as possiveis alteracdes na aprendizagem e nas trocas simbalicas ou concre-
tas entre o0s sujeitos gracas ao desenvolvimento da tecnologia digital, cada vez mais

valorizada em nossa sociedade pdés-industrial.

A relagcdo Homem e tecnologia é historica, e sempre esteve no foco de nos-
sas atencoes, visto que isto perdura por toda a existéncia humana. Mas no caso da
tecnologia digital, ndo se pode deixar de notar a profunda alteracdo no modo de ser
do Homem frente aos outros e a si mesmo gragas ao que as Novas Tecnologias
permitem fazer. Talvez possamos dizer que, na esséncia humana, estas Novas Tec-
nologias (tecnologia digital) também estédo a servico do que ha de bom e de mal en-
tre os Homens, e em escala mundial, apesar de seu acesso ainda nao ser, de fato,
popularizado o suficiente, embora possamos ainda embarcar na utopia de uma “de-
mocracia” na rede imaginaria possivel de ser constituida pelos livres acessos a In-

ternet por parte dos cidadaos de diferentes paises e culturas.

Pensar o ludico como fendmeno do imaginario infantil e observar a represen-
tacdo da crianca sobre as coisas do seu entorno, sejam elas reais ou virtuais, nao €
algo comum e facil de se fazer, mas isso s0 € possivel gracas a experiéncia acumu-
lada em sete anos de atuacdo como pesquisador do LAPIC — Laboratério de Pes-
quisas sobre Infancia, Imaginario e Comunicacdo?, e através de Pesquisas Integra-
das realizadas pela equipe de pesquisadores deste Nucleo de Pesquisa da Escola
de Comunicacdes e Artes da Universidade de S&o Paulo, cujos resultados demons-
tram o poder de resignificacdo que as criancas tém como sujeitos histérico-culturais
que sédo, e cuja proposta € de criar intervencdes no ambiente escolar por meio de
diversas abordagens utilizando os produtos que a tecnologia disponibiliza as crian-

cas, jovens e adultos.

% LAPIC existe deste 1996 como Niicleo de Pesquisa da Escola de Comunicacdes e Artes da USP, e
é coordenado pela Profa. Dra. Elza Dias Pacheco.
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Apesar da limitacdo do acesso a Internet e aos jogos digitais on-line para a
maioria da populacdo brasileira, é interessante observarmos a intrincada rede de
fatores que explicam a expansdo do jogo digital entre nossas criancas. H4 quem
diga, por exemplo, que isto tem isolado nossas criancas e que as tornara adultos
desequilibrados e anti-sociais. E o que dizer dos milhares de e-mails que sao tro-
cados entre as criancas de distantes lugares? Ou ainda, 0 que representa o fato
social contemporaneo da ida de jovens e criancas até as lojas de jogos, onde
gastam muito tempo se divertindo com uma maquina, mas também compartilhan-
do um modo de vida proprio de pessoas de sua idade e convivio social? Nao es-
tamos endemoniando as maquinas mais uma vez? Quais critérios comparativos
podemos ter para a avaliagdo desse modo ladico valorizado pelos jogos digitais?
As méaquinas e seus softwares devem ser estudados com certeza, mas preferen-
cialmente devemos estudar os Homens, suas acfes e representacdes ao interagi-

rem com este tipo de jogos.

Dai porque acreditamos que s@o necessarios estudos criteriosos sobre tal
processo ludico com os jogos digitais a partir da crianca, procurar saber quais
valores elas atribuem aos contetdos dos jogos, e que satisfacdes sentem. Natu-
ralmente que, somente ao conhecermos fundamentos da psicologia infantil e o
papel que os jogos tém no desenvolvimento humano, saberemos dizer alguns
porqués das constatacdes que fazemos quando observarmos criangcas durante as

‘partidas’.

Por outro lado, ainda precisamos entender melhor este processo ludico de
modo a evitar estereotipos e equivocos advindos do desconhecimento e dos pre-
conceitos adultocéntricos a respeito destes jogos, cujo conteudo é ainda conside-
rado violento, mas muito presente nestes jogos, em sua maioria jogos de estraté-
gias para destruir o ‘inimigo’, assim como ocorre na maioria dos enredos de de-
senhos animados e de outras narrativas a que se tem acesso, onde o mal esta
em permanente combate contra o bem. Matar o “Outro” continua sendo o elemen-
to motivador explorado por tais jogos; a novidade estd em como o jogo da instru-

mentos para a interacdo cada vez mais eficiente e realista.
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A sensacdao real de disparar e acertar o inimigo e mata-lo esta mais fantastica para
0S usuérios ‘famintos’ (nossas criangas e jovens) por se sentirem os heroéis, bastando
para isso clicar no mouse para atirar, teclar nas setas para se mover, e assim por diante,
imergindo num ambiente totalmente virtual, que garante a sensacdo de total interacéo
com 0 jogo e contra 0s inimigos, numa narrativa em que a crianca se sente atuante e ain-

da mais onipotente gracas as interacdes viabilizadas pela tecnologia digital.

E eis que nos vemos envolvidos cada vez mais por uma tecnologia capaz de
transmitir modelos sociais e informacdes que poderdo ser levados em conta de alguma
forma pelo receptor em seu processo de reelaboracdo simbdlica. O mundo digital tam-
bém permite o envolvimento sinérgico do sujeito que interage através de quase todos 0s

seus sentidos. Tudo isso gracas ao poder desta tecnologia.

Sabemos que ha também o fascinio pela tecnologia, pois que a rede, a imagem, o
jogo, o bate-papo, podem se mostrar mais atraentes do que o convivio com 0s pais e a-
migos. As vezes, iSto ocorre com exagero numa ou noutra crianca, o que pode se confi-
gurar num problema, pois pode ser sinal de possiveis dificuldades no relacionamento com

o grupo familiar ou social préximo.

Nas pesquisas que Durkin realizou para investigar a posi¢éo dos jogos de compu-
tador nas vidas das criancas e adolescentes contemporaneos, considerando tanto os as-
pectos negativos como 0s positivos, a conclusdo € a de que a “pesquisa nao justificou as
suposicoes de efeitos danosos disseminados. A incidéncia de envolvimento obsessivo
com o jogar jogo de computador é baixa na maior parte das pesquisas do uso do tempo
de lazer pelas criancas, e ha poucas evidéncias de consequéncias nocivas para a vida

social ou o progresso educacional™

. O pesquisador informa também que os estudos ex-
perimentais com o objetivo de encontrar maior agressividade posterior a exposicao a jo-
gos violentos em laboratdrio obtiveram pouco sucesso, e ainda argumenta que “ndo te-
mos provas de que o videogame nao seja prejudicial, mas temos algumas provas de que
seja (Biggins, 1995, p. 85). Biggins argumenta que os pesquisadores falharam em encon-
trar provas de dano em raz&o de deficiéncias gerais nas pesquisas das ciéncias sociais,

ou por causa de metodologia falha™.

*DURKIN, K. & LOW, J. Crianca, Midia e Agresséo. In FEILITZEN, Cecilia von et al (org.) A crianga e
a violéncia na midia. S&do Paulo: Cortez Editora, 1999, p.130.
“1dem p. 130.



No painel que Durkin faz sobre as pesquisas cientificas que tratam da
relacdo crianga e midia, limitadas ao seu ver, destaca-se a teoria da “compe-
ticAo-agressado (para) discutir se os jogos de videogame violentos podem le-
var a comportamentos agressivos por causa de seus temas competitivos™. A
tese € que, “guando colocadas numa situacdo de competitividade, as pessoas
tendem a se tornar bravas, hostis e agressivas. E ainda que as pessoas po-
dem desenvolver esquemas em que ambientes competitivos sdo associados
a cognicdes particulares, mais notadamente padrdes hostis e agressivos de
pensamento”. Entretanto, Durkin lembra que o significante para o usuario é
ignorado na maioria delas, e apresenta sua hipotese a ser confirmada por
pesquisas: a de que “o0 jogo — se percebido como ‘divertimento’ e ndo como
‘batalha’ — pode ndo proporcionar um teste 6timo da teoria. Certamente ele
indica que as respostas agressivas ndo sao uma consequéncia inevitavel de

jogar videogame competitivamente”.®

N&o devemos agir de uma maneira nem de outra. Ndo podemos ser ra-
dicais e transformar o acesso livre de criancas as tecnologias digitais numa
maravilha ou numa desgraca, mas sim ter sempre em mente 0s perigos natu-
rais que elas correm ao se utilizarem das tecnologias a que tém acesso du-
rante seu ato de viver, pois as condi¢cdes desta interacdo pode depender da
mediacdo exercida pelos adultos proximos, assim como acontece com qual-
guer contexto tecnoldgico disponivel. Sendo assim, é natural que este meio
tecnoldgico de diversdo e educacgao requeira atencdo quanto aos aspectos de
desenvolvimento (negativos ou positivos) de valores, capacidades e habilida-

des em nossas criancgas.

Tendo esta preocupacgao, propomos tal problematica para tratar do ob-
jeto de andlise deste trabalho rigorosamente critico, pois s6 assim superare-
mos temores e utopias que dificultam a ampliacdo do uso destes meios e
destas novas formas de ser. Para Thompsom, isto requer os estudos da her-
menéutica sobre a interpretacdo contextualizada das formas simbdélicas “por-

qgue ela ensina que a recepcao sempre implica num processo contextualizado

® Ibidem p. 131.
® Ibidem p. 130-132.
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e criativo de interpretacdo, no qual os individuos se servem dos recursos de
que dispdem, para dar sentido as mensagens que recebem. Ela também
chama a nossa atencédo para o fato de que a atividade de ‘apropriacdo’ faz
parte de um processo mais extenso de formacao pessoal, através do qual os
individuos desenvolvem um sentido, para eles mesmos e para 0s outros, de

sua histéria, de seu lugar no mundo e dos grupos sociais a que pertencem”’.

Lancamentos recentes de jogos digitais e o sucesso alcancado por al-
guns deles nos impdem uma reflexdo e mais conhecimentos sobre o papel
gue estes jogos desempenham no imaginéario infantil, e no processo de for-
macéo de identidade e de desenvolvimento de habilidades e capacidades nas
criancas. Entretanto, as pesquisas séo ainda raras e ainda nédo dao conta de
entender como se da a interacdo das criangcas com a Internet e com o ladico
digital, o que inclui a Internet e os CD-ROMs com o0s jogos. Durkin conclui
que “ainda h& muito a ser elucidado sobre as relacdes causais e sobre o sig-
nificado da agressao nestes contextos, mas 0s estudos recentes enfatizam a
necessidade de continuar a investigacdo e apontam para novos métodos que

podem ser explorados proveitosamente por outros pesquisadores”®.

Sendo assim, proponho participar deste trabalho de reflexdo critica so-
bre o ludico digital e o processo de interacdo da criangca com estes brinque-

dos pds-modernos, com 0s seguintes objetivos.

" THOMPSON, J. B. Midia e Modernidade — uma teoria social da midia.Petrépolis: Vozes. 1998, p.17
® DURKIN, K. & LOW, J. Crianca, Midia e Agresséo. IN: FEILITZEN, Cecilia von et al (org.). A crianga
e a violéncia na midia. Sao Paulo: Cortez Editora, 1999, p.132.
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1.4 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral atentar para a interacdo que se da
entre as criangas e as tecnologias digitais, com a tarefa de compreender a re-
presentacao infantil sobre os conteudos de jogos digitais e, conhecer, sobretu-
do, o modo ludico das criangas se relacionarem com o mundo digital, conforme

as particularidades da consciéncia criativa do imaginario infantil.

1.4.1 Objetivos Especificos

| — Refletir sobre o contexto historico atual e a ludicidade das criancas;

Il — Identificar os principais elementos que caracterizam a interacao lidica das

criangas com os jogos digitais e a Internet;

Il — Compreender o que os jogos digitais representam para o ludico e a a-

prendizagem das criancas;

IV — Observar as habilidades infantis que s&o necessarias para as criangas in-

teragirem com a Internet e os jogos digitais;

V — Contribuir para a reflexdo dos educadores e para a préatica pedagodgica
que se apropria das tecnologias digitais no processo de ensino de forma

critica e positiva.
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1.5 METODOLOGIA

Este trabalho tem abordagem interdisciplinar na teoria e na metodologia
de estudo, necessaria para entender a dialética entre o imaginario infantil e os
jogos digitais selecionados pela amostra de criancas, bem como a interacdo de-

las com a Internet.

Levando-se em consideragdo a crianca como sujeito histérico e dialético,
entendé-la como um usuario capaz de interagir com a Internet e seus ‘produtos’
para exercer sua ludicidade e, com isso, promover o desenvolvimento de habili-

dades e aprendizagem.

Durkin demonstra preocupacdo quanto as pesquisas que buscam confir-
mar gque jogos violentos promovem, necessariamente, criancas e adultos violen-
tos, lembremos que, para 0 mesmo pesquisador, as pesquisas nao podem igno-
rar 0 processo de recepcao infantil e podem colaborar muito mais para o debate

cientifico se tomar o jogo como divertimento e ndo batalha.

E esta a preocupacéo deste trabalho: compreender a interagdo da crianca
com os jogos digitais como a manifestacdo de parte da sua ludicidade, e obser-

var quais sado as habilidades demonstradas durante a partida.

Dois aspectos metodoldgicos norteiam este trabalho: o primeiro, de cara-
ter tedrico, e a proposito do que preocupa Durkin, é o de refletir sobre a intera-
cao da crianca com 0s jogos digitais como parte de um processo ludico; e o se-
gundo, decorrente da abordagem sobre o sujeito como um ser histérico-
dialético, realizar uma organizacdo procedimental apoiado em etapas e que
considera:

o A crianca em interacdo informal com o jogo digital e o seu contexto ludico;
o As tipologias digitais e 0 que as caracterizam nos jogos digitais preferidos;
e A formulacéo da interacdo como campo de aprendizagem com o objetivo de

subsidiar a utilizacdo pedagodgica dos jogos digitais.
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A pesquisa foi realizada com trinta criancas que compdem a amostra,
com a Internet e os jogos digitais preferidos por elas, e a partir do que foi ob-
servado durante as brincadeiras com o0s jogos e do que foi expresso pelas

criancas.

A pesquisa se dedicou a compreender as representacdes que as crian-
cas fazem dos conteudos e das situagdes apresentadas pelos jogos e pela
Internet, e como isso contribui para a constru¢cdo de "visbes de mundo” pelo
imaginario infantil. Em seguida, a preocupacdo é compreender a insercao
destes produtos digitais no processo educativo formal, tendo uma pratica pe-

dagégica orientada pela educomunicacéo®.

Para chegar a tudo isso, o percurso foi longo se considerarmos o peri-
odo de um ano e meio em que me dediquei a pesquisa bibliografica, as disci-
plinas cursadas no Programa de PoOs-Graduacdo da ECA/USP, e na formula-

cao do planejamento para a pesquisa de campo.

Para a pesquisa de campo, foi escolhido o Colégio Maria Montessori,
no bairro de Moema, na cidade de S&o Paulo, colégio particular que disponi-
biliza laboratérios de informéatica com computadores em rede e com acesso
rapido a Internet, o que facilitou muito o trabalho de observacao das criancas
durante os jogos. Também o fato deste pesquisador conhecer bem o colégio
e a sua clientela por ser docente e diretor da Faculdade Montessori (FAMEC),
permitiu acesso aos dados sobre as criancas, o didlogo com os professores e
a coordenacdo pedagodgica, e ainda total acesso as crian¢as para 0s momen-

tos de conversa e brincadeiras com os jogos digitais.

A amostra foi constituida de trinta criancas, sendo dezenove criancas
da 4°. série do Ensino Fundamental, e onze criancas da 3% série. O grupo
tem duas criangas com oito anos, quatorze com nove anos e quatorze com

dez anos, sendo dezessete meninos (56,67%) e treze meninas (43,34%).

o Educomunicacao é uma area interdisciplinar que promove a¢fes de intervencdo nos processos co-
municativos de grupos e instituices a fim de otimizar os ecossistemas comunicativos, conforme indi-
cam os estudos do NCE — Nucleo de Comunicacao e Educacédo (ECA/USP).
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Num periodo de nove meses, foi aplicado um plano de coleta de infor-
macdes sobre as criangas, sobre os jogos digitais de preferéncia delas, e so-
bre como costumavam brincar. Isto se deu através de dois tipos de encontros
previstos, um coletivo (a classe toda) e outro em dupla ou trio. Nestes
momentos eram desenvolvidos o0s roteiros elaborados para viabilizar a
brincadeira da(s) crianca(s) diretamente na Internet, sendo que durante as
partidas, em alguns momentos, era promovido um questionamento da(s)
crianca(s) sobre suas opinides a respeito daquele jogo e a respeito de outras
formas de brincar. Todo o periodo dos encontros, em que se dava a
brincadeira com o jogo digital e, em especial, a minha ‘conversa’ com as

criangas, foi filmado e serviu de material para a analise proposta.

Foram promovidos dois grandes encontros (um por turma) intitulados “O
dia do jogo” em que as criancas desciam todas juntas para o laboratério e fi-
cavam livres para encontrar o jogo que brincam com mais frequéncia, sozinhas
ou em duplas e trios. Conforme eu passava de computador em computador,
estabelecia um dialogo com a(s) crianca(s) para identifica-la(s) e para saber

guais eram os jogos preferidos.

Munido deste material, foi planejado o segundo tipo de encontro com as
criancas: “Vamos jogar?”. Este tipo de encontro foi realizado no periodo de
trés meses em que duplas ou trios de criancas eram chamadas uma por vez e
ficavam de 15 a 20 minutos sozinhas no laboratério para jogar na Internet,
quando entdo se estabelecia um dialogo mais longo sobre aquela brincadeira e

outras informacdes que interessavam para este estudo.

Das trinta criancas que participaram do primeiro encontro, “O dia do
jogo”, vinte e duas criangcas participaram do segundo encontro, “Vamos
jogar”, para viabilizar um tempo maior de observacdo das criancas durante as
partidas. E a partir dos jogos preferidos citados por este grupo de criancas

gue fizemos a analise de contetudos dos jogos digitais citados.

Assim, foi possivel fazer o estudo do material colhido em audiovisual de

forma a considerar os comportamentos das criangas durante as partidas,
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bem como colher e registrar as falas das criangas a respeito do jogo ou do
gue sentiam durante a partida, e ainda sobre como costumam brincar.
Destas falas, chegou-se a cinco sites citados e trinta e nove jogos, sendo
que foram estudados trinta e seis jogos digitais em razdo do critério
estabelecido, ou seja, jogos digitais on-line'®, gratuitos e que n&do exigem

download'! para serem usados.

Em seguida, foi possivel, entdo, desenvolver a analise sobre a
representacdo social que o grupo observado expressa sobre os jogos digitais
preferidos e sobre a presenca do virtual no seu cotidiano, sobretudo no seu

ato ladico como brinquedo ou nao.

Avancando nas reflexdes, e ainda apoiado no referencial tedrico, foram
destacados alguns aspectos da interacdo ladica das criancas com 0S jogos
digitais para a proposicdo de situagdes de aprendizagem em situagdo de
ensino formal, no capitulo 5 deste trabalho.

Procedimentos Metodolégicos

Os procedimentos metodoldgicos da pesquisa de campo ocorreram em 4 fa-

ses, a saber:

Fase 1

| — Levantamento de fontes basicas para a obtencdo de dados quanto a ca-
racterizacao da escola escolhida e do seu entorno, visando a sua contextualizagao.
Permanéncia na escola durante determinado periodo a fim de estabelecer-se um
"rapport” com a clientela escolar, principalmente com as criancas e seus professo-
res;

Il — Escolha das criangas estudantes da escola para se tornarem os sujeitos-
crianca da pesquisa, segundo alguns critérios estabelecidos. Organizacdo do refe-

rencial tedrico para o tratamento comparativo dos dados. Elaboracdo do roteiro de

1% Entende-se por on-line o acesso em tempo real aos sites e jogos digitais.
! Download é uma expressdo da lingua inglesa que foi incorporada ao vocabulario portugués e é
utilizada para a a¢éo de ‘baixar’ o programa do jogo no computador para poder joga-lo.

23



entrevista aberta e direcionada capaz de captar as representacdes das criancas
quanto a todos os temas e itens de interesse para esta pesquisa. Aplicacéo da en-

trevista nas professoras.

Il — Coleta e analise dos dados sobre as criangas da amostra quanto a ida-

de, ao sexo e a serie em que estdo matriculadas.

Fase 2
IV — Realizagao de encontros com as criancas para observar, filmar e entre-
vistar as criancas interagindo com os jogos digitais preferidos e para conhecer mais

sobre o seu cotidiano.

V — Elaboracéo de critérios e categorias para a observacdo dos dados a se-
rem colhidos e conforme a problematizacéo elaborada a partir dos objetivos que esta

pesquisa procura atingir.

Fase 3
VI — Transcrigao das fitas gravadas registrando as observacdes sobre os e-
lementos que importam para esta pesquisa utilizando-se de roteiro apropriado (ane-

X0 3 — Roteiro de observacéo dos encontros gravados).

VII — Selecdo do contetdo dos jogos digitais a partir da preferéncia entre as
criangas da amostra; recolhimento de matéria-prima para seu estudo — consultas aos

jogos e sites citados;

VIII - Analise do conteudo dos jogos preferidos. Tipificacdo dos jogos digi-
tais e dos sites preferidos conforme os dados sistematizados quanto a seus conteu-
dos, a capacidade de interatividade com o usuério, e do conjunto de habilidades de-

senvolvidas pela crianca quando das brincadeiras com 0s mesmos.

Fase 4

IX - Arrolamento dos porqués das preferéncias, segundo as variaveis con-
troladas, e as representacbes manifestadas pelas criancas, e sobre questdes em
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analise na pesquisa. Elaboracéo de categorias para a distribuicdo dos porqués e das

representacdes manifestadas pelas criangas.

X — Sistematizagcao de todos os dados ja analisados para problematizar os
resultados observados sobre o processo ludico em questédo, visando analisar, dis-
cutir e concluir o trabalho sobre os depoimentos das criangas a respeito dos jogos; e
sobre a analise do processo de interacdo observado durante a ‘partida’ com os jogos

e com os sites preferidos.
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CAPITULO 2:

QUADRO TEORICO DE REFERENCIA

“... somos a Ultima geragdo de uma velha geragdo e a primeira geracédo de
uma geracao nova, e que muito da nossa confuséo, angustia e desorienta-
¢do pessoal pode nos levar diretamente ao conflito que existe dentro de nés
e dentro das instituicBes politicas, entre a civilizagdo moribunda da Segun-
da Onda e a nascente civilizac@o da Terceira Onda, que se aproxima rugin-
do para tomar o seu lugar”.

Alvin Toffler'?

2 TOFFLER, A. A Terceira Onda. Rio de Janeiro: Editora Record.1980.
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2.1 TRANSFORMAGOES DA HUMANIDADE: UM NOVO CONTEXTO

O prenuncio de Toffler parece representar um pouco do que acontece e do
que se quer fazer com as coisas do mundo em meio a turbulenta Terceira Onda a
que se refere o autor, ocorrendo como que uma reviravolta no modo de ser das pes-
soas e da humanidade. Seria muito imaginar que a educacao mediada pelas novas
tecnologias ndo so faz parte das mudancas como é encadeadora de mudancas sig-
nificativas no modo de se ensinar e de se aprender? Ou vamos continuar nos res-
tringindo a concordar que as mudancas sao impositivas, mas também nos afugen-

tando de alguns desafios proporcionados pelas mudancas?

A sociedade da Terceira Onda emerge com as condi¢Bes tecnoldgicas con-
quistadas, mas se restringe a isso sem ainda dar o salto desejado na qualidade de
vida do coletivo, usufruindo-se desta tecnologia. Porém, estruturam-se novas condi-
cOes de préticas sociais movidas pela interagdo humana com o novo contexto histo-
rico altamente tecnoldgico. Como este contexto também se impde a formacao de
cidadaos, parece-me estratégico a educacdo enfocar suas preocupacdes no enten-
der e interagir com as mudancas, e ndo temé-las; neste caso seria manter os edu-
candos incapazes de interagir com o maximo de canais disponiveis para acessar,

interpretar e emitir informacgdes e intervir neste contexto altamente tecnoldgico.

A prética cidada no novo milénio exige como condicdo a capacidade de se uti-
lizar da ferramenta da informatica e dos novos meios de comunicagdo no processo
de ensino formal e informal, na qual a admissao de educar o cidadado esta em prepa-
ra-lo para a interagcao critica com o meio ambiente tecnocratico vigente. A idéia de
interagir com o meio deve ser entendida sob dois aspectos: o meio tecnoldgico e
seus cbdigos ao se exercer a interagdo da vida “on-line” (exemplo: Interatividade); e
0 meio social contemporaneo em que préticas sdcio-culturais inéditas transformam o

modo de ser social de cada individuo, numa interagéo técnica-social.

E ai precisamos fazer um breve mergulho na histéria recente da humanidade,
onde se vé o quanto houve de novidades tecnoldgicas que mudaram consubstanci-

almente o cotidiano de todos. H& pouco mais de um século, mal tinhamos no Brasil
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um sistema eficiente de correio, muito menos de telefonia. Mesmo os meios de co-
municagdo de massa s6é merecem o termo a partir dos anos 40 quando o rédio tor-
nou-se meio de aglutinacdo de pessoas e interesses. Nossos ouvintes de entdo se
constituiam, talvez, na primeira massa brasileira de consumidores de produtos e fan-

tasias veiculados por um meio de comunicacéo de grande alcance.

2.1.1 O Homem antes das Novas Tecnologias

Numa rapida retrospectiva na Historia recente da humanidade, destacam-se
as transformacfes que a tecnologia, de forma geral, promoveu principalmente nas
sociedades capitalistas. Desde a Revolucao Industrial, os centros metropolitanos de
paises que rapidamente se industrializavam impuseram a expansao do seu dominio

multinacional.

Estradas de ferro, as fabricas e toda a tecnologia baseada na energia a vapor,
que alimentava a Revolugdo Industrial até meados do século XIX, seriam influencia-
dos rapidamente pelas novidades da segunda Revolucéo Industrial, movida pela e-
nergia elétrica e pela energia advinda do petréleo. Este avanco tecnolégico nos mei-
os de producédo estende transformacdes em aspectos da vida publica e da vida pri-

vada em todas as grandes metropoles, inclusive em paises periféricos como o Brasil.

Na passagem para 0 século XX, as metrépoles ja apresentavam um perfil
semelhante ao que conhecemos hoje, gracas a uma série de novidades tecnologicas
que iam sendo disponibilizadas para a populacdo dos grandes centros urbanos.
Como nos demonstra o historiador Nicolau Sevcenko em seu texto “O preladio repu-
blicano, astucias da ordem e ilus6es do Progresso”:

“Essas transformacdes drasticas do modo de vida ocorreram concen-
tradamente em especial entre a Ultima década do século XIX e as
primeiras do século XX, entre os paises mais desenvolvidos da Eu-
ropa e nos Estados Unidos. O que significa dizer que, comparativa-
mente, nessa por¢cdo do mundo ocidental, a realidade mudou num
ritmo lento e compassado do Renascimento até fins de 1800, periodo
em gue tanto as velocidades quanto as medidas de forca de tracéo
eram consideradas sobretudo em relagdo ao deslocamento e poten-
cial dos equinos e muares, principal fonte de energia até entao, visto
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gue mesmo as maquinas a vapor eram avaliadas por seu “horse-
power”. Mas desse ponto em diante, quando o impacto da Revolucdo
Cientifico-Tecnologica se faz sentir na sua plenitude, alterando tanto
os habitos e costumes cotidianos quanto o ritmo e intensidade dos
transportes, comunicagdes e do trabalho, o mundo que entdo se es-
tabelece ja nos parece francamente familiar. Seus potenciais séo
medidos em escalas técnicas abstratas de estrito valor mateméatico
como os volts, watts, ampéres, hertz, roentgen, mach. E ja 0 ‘mundo
moderno’ no qual vivemos. Embora estejamos vivendo hoje com um
momento ainda mais intensamente marcado pela saturacdo tecnol6-
gica, podemos perceber que é dentro dessa configuracdo histérica

‘moderna’, definida a partir da passagem do século, que encontra-

mos nossa identidade™?.

No Brasil, até a década de 60, podemos dizer que a humanidade vivia ainda
num modelo industrial em que a tecnologia se via restrita ao cotidiano do trabalho,
sobretudo o das grandes fabricas dos centros urbanos. Algumas novidades tecnolo-
gicas ja existiam, mas ainda ndo estavam presentes nos lares da maioria das fami-
lias brasileiras, e sim nos meios restritos das grandes empresas e do poder cientifi-

co-militar.

Mesmo o carro e os utensilios eletrénicos domésticos eram raros entre as fa-
milias brasileiras até o final da primeira metade do século XX. O telefone e o radio
tornaram-se importantissimos meios de comunicacéo neste periodo. Com muito des-
taque, o radio foi o primeiro grande meio de comunicacdo de massa deste pais que,
constituido de maioria analfabeta, péde integrar sua populacdo multicultural numa

comunidade de cultura nacional por meio da linguagem radiofénica (oral).

O cinema ja tinha forte expressdo na década de 50. Embora a supremacia
norte-americana fosse notavel, a chanchada e as producdes da Vera Cruz anima-
vam a producao cultural cinematografica brasileira deste periodo. Entretanto, o ser-
vico precario de distribuicdo dos filmes pelo pais, e a existéncia de cinemas pratica-
mente s6 nos grandes centros urbanos, somados ao baixo poder de aquisicdo da
maioria da populacéo, séo fatores que explicam como o cinema nacional ainda en-

frentava dificuldades para a expanséo de sua industria e de seu consumo.

¥ SEVCENKO, N. (org.). Histéria da Vida Privada no Brasil. Sd0 Paulo: Companhia das Letras, 1998,
p.10 e 11.



As tecnologias presentes no cotidiano da maioria das pessoas ha mais tempo
eram a ferrovia, 0s navios, o correio, os telégrafos, telefones, radiotelegrafia, cinema,
radio, e s mais recentemente o carro e a televiséo, esta trazida para o Brasil em 1950.
O maior impacto causado pela tecnologia de comunicacgéo talvez tenha sido o do tele-
fone, depois o do radio, o do cinema e da televisédo, nesta ordem de poder de impacto
na cultura. Isto porque no primeiro caso, o telefone, apesar de recebido no inicio com
incredulidade, no século XX “viria a se tornar uma necessidade para muitas pessoas,
tanto no trabalho quanto em casa — na realidade, mais tarde, com o celular, também na

rua™4,

O radio no Brasil percorreu um dificil caminho para as instalacdes de produtoras
e transmissores durante os anos 20 do século XX. Com o barateamento da tecnologia
radiotelegrafica, inclusive dos aparelhos de radio, e a inser¢cdo de publicidades na pro-
gramacao radiofonica, a partir da segunda metade dos anos 30 o radio ganha estrutura
profissional, congregando artistas, cantores e uma massa de ouvintes. Isto vai tomar
fortes dimensdes nos anos 40 com o apoio do governo de Getulio Vargas, que utilizara

amplamente a radiodifusdo como canal de comunicacdo com a populacao brasileira.

Certamente que a crescente urbanizacdo nas grandes cidades e a instalacdo de
um parque industrial vinham afetando consideravelmente o modo de ser dos cidadaos
moradores destas cidades. Tomando o exemplo de S&o Paulo, e a partir do que nos
revelou a Pesquisa Integrada realizada pelo LAPIC: “Televiséo, crianca, imaginario e

1115’ Sabe'

comunicacgéao — contribuicdes para a integracao escola-universidade-sociedade
se que nos anos 40 ainda era possivel as criangas moradoras da cidade assistirem as
apresentacdes do palhago no circo, que permanecia por um tempo num ou noutro ter-
reno vazio existente na regido proxima ao centro da cidade. Também existiam alguns
parques de diversdo e festas religiosas ou folcloricas, como a Festa Junina, com forte
tradicdo no Estado. A expanséo da cidade pelo que entdo era a periferia da cidade ti-
nha ultrapassado o quadrilatero formado pela Avenida Paulista, Lapa, Tiradentes, Ipi-
ranga, e vinha beirando os rios Pinheiros e Tieté de um lado, e o grande ABC de outro

(cidades vizinhas: Santo André, S&o Bernardo e Sao Caetano).

“ BURKE, P. & BRIGGS, A. Uma Histéria social da Midia. De Gutenberg & Internet. Rio de Janeiro:
Zahar. 2004, p.150.

® PACHECO, E. D. Televiséo, crianca, imaginario e comunicacdo — contribuicdes para a integracéo
escola-universidade-sociedade. Relatério Cientifico de Pesquisa Integrada.LAPI/ECA/USP, 1999.
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Nao era dificil para as criancas encontrarem terrenos baldios ao lado das
vilas de trabalhadores das industrias, geralmente imigrantes e migrantes, e
mesmo em ruas que serviam muito bem para brincar, ja que a frota de carros
era infima se comparada com a de hoje, embora o processo de modernizacgao ja
vinha mostrando seu poder com as reformas e urbanizacdes com avenidas, tu-
neis e pontes construidos durante os anos 40 e 50. Mesmo as varzeas dos rios
ainda representavam um 6timo espacgo para a pratica de esportes, o convivio

social e espaco privilegiado para o lazer.

Brincadeiras tradicionais como as de roda, pega-pega, futebol, eram ex-
tremamente comuns, e as oportunidades de festas, geralmente religiosas, per-
mitiam a cultura popular ainda mais canais de expressao e renovacao, contando

ainda com a tranquilidade que a cidade oferecia.

E entdo que o radio torna-se um verdadeiro meio de comunicacdo de
massa e consegue articular milhdes de ouvintes em torno de sua programacao.
A musica brasileira em seus diferentes géneros, o radiojornalismo e a radiono-
vela faziam sucesso entre os ouvintes, e a publicidade vinha cada vez mais di-
tando consumos e comportamentos. A induastria cultural no pais atinge novos

patamares.

A populacdo que vivia em cidades, pela primeira vez no Brasil numerica-
mente igual & populacéo rural, sobretudo em cidades como S&o Paulo, Rio de
Janeiro, Belo Horizonte, Recife e Salvador, formavam uma cultura metropolitana
com fortes tracos de nacionalismos. A concentracdo de pessoas nas grandes
cidades durante as décadas de 30 a 60 foi consideravel, e a producao cultural

também seguiu este crescimento.

A educacdao religiosa era ainda a que tinha maior poder institucional na
sociedade brasileira, e o poder publico passa a interferir de forma mais
sistematica no sistema de ensino nacional a partir do Estado Novo de Getulio

Vargas e as mudancas do Ministro Capanema.
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Neste mesmo periodo, a Segunda Guerra Mundial proporcionou um avanco no
papel do radio e da industria nacional. O primeiro por servir de meio de informacao
sobre os fatos da guerra, somados a funcéo de entreter e educar. A segunda por se ver

obrigada a produzir aqui o que se importava de paises que agora estavam em guerra.

Os anos 50 no Brasil vao se caracterizar pelo periodo em que o0 pais promoveu
um forte ciclo de desenvolvimento que abrangeu toda a sociedade. A construcao de
Brasilia no final dos anos 50 simbolizou a conquista pelo Brasil de um novo patamar de
civilizacdo. A tecnologia parecia dar ao Homem condi¢éo de criar do nada um novo
mundo, cercado de aparatos que atendem aos seus anseios. Da mesma forma, a che-
gada da industria automobilistica e a crescente instalagdo de rodovias pelo pais prova-
vam a capacidade de modernizacao do pais.

Como aponta o antropélogo Renato Ortiz, em sua obra A moderna tradicdo bra-
sileira’®, o Brasil vive neste periodo correspondente ao final da primeira metade e inicio
da segunda metade do século XX uma verdadeira transicdo entre praticas e organiza-
cOes tradicionais para as modernas formas de se atuar na sociedade. A grande
contradicdo estava em incorporar novidades tecnolégicas, como sempre foi do perfil da
cultura brasileira, ao lado das tradicionais formas de produzir e consumir cultura neste
pais. Com uma triste heranca dos tempos de col6nia e Império, a sociedade brasileira
ainda amargava pela grande concentracao de riguezas nas maos de poucos, e por uma

maioria pobre e ignorante.

Da mesma forma o Estado, a classe média e a elite intelectual ndo promoviam
suficientes investimentos para usufruir as novidades tecnologicas por parte da maioria
da populacdo, mesmo a urbana. Anos de ditadura, sistema educativo demasiadamente
excludente, e fragilidade econémica e politica da classe média e dos trabalhadores
explicam o percurso percorrido pela nacéo brasileira nos anos 50. A politica nacionalista
empreendida nas décadas de 30 e 40 criou condi¢Ges estruturais para a modernizacao
brasileira; e a politica desenvolvimentista dos anos seguintes até os anos 60 permitiu ao
Brasil avancar no processo de globalizacdo vigente, marcando seu papel e sua

importancia no cenario internacional no periodo da Guerra Fria.

® ORTIZ, R. A moderna tradicéo brasileira. Sdo Paulo: Brasiliense, 1991.
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Assim como a eletrénica promoveu revolucdo no sistema industrial, também
ela transformou o sistema cultural na medida em que a eletronica permitia uma
interacdo sinérgica entre todos esses recursos. A Industria cultural que resultou do
crescimento urbano explora todos os canais de comunicacdo para 0 consumo de
seus produtos. Segundo alguns historiadores, trata-se da revolucdo do
entretenimento, que também é conhecida como sociedade do espetaculo, em que a
cultura é redefinida por um processo de comercializagdo transformada num campo
de investimento, especulacdo e consumo como qualquer outro. “Portanto, mais que
mera diversdo ou entretenimento, o que essa industria fornece, ao custo de alguns
trocados, sdo porcdes rigorosamente quantificadas de fantasia, desejo e euforia,

para criaturas cujas condicées de vida as tornam carentes e sequiosas delas™’.

2.1.2 Fim do Século XX e inicio de um novo milénio

A Segunda Grande Guerra, apesar de seus horrores, deixou como heranca
um rico material e conhecimentos aplicados na criagdo de novas tecnologias que
transformardo de forma significativa a vida de todos na segunda metade do século
XX. Intensificam-se as mudancas, “imprimindo a base tecnolégica um impacto reve-
lado, sobretudo pelo crescimento dos setores de servigos, comunicacdes e informa-

coes, o que a levou a ser caracterizada como periodo pds-industrial™.

As mudancas proporcionadas pela microeletrénica nos anos pos Guerra e a
disputa de forcas entre nacBes-poténcias durante a Guerra Fria fomentardo as in-
vencdes e a utilizacdo de novas tecnologias, como os radares, a propulséo a jato,
novas familias de plasticos, polimeros e cadeias organicas, energia nuclear e a ci-

bernética.

A tecnologia, associada aos interesses econdmicos e politicos, permitiu ao
planeta passar por grandes revolucfes, que adquirem mais uma vez uma dupla fei-
céo: epistemologicamente, a ciéncia permite ao Homem uma nova visdo sobre sua
realidade, onde a relatividade e o surgimento da mecénica quantica abriram novas

perspectivas de compreensdo sobre a complexidade dos fenbmenos; e as novas

" SEVCENKO, N. A corrida para o século XXI. S&o Paulo: Companhia das Letras, 2001, p.81.
'8 |bidem p.24.
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tecnologias da comunicacdo permitem a socializacao, de forma como nunca an-
tes visto, de conhecimentos e do questionamento sobre as ‘verdades’ entre a
humanidade.

Um olhar sobre os acontecimentos historicos ocorridos nos ultimos 50 a-
nos nos demonstra o quanto o Homem continua agindo como sujeito destas
transformacgdes, porém com um poder de acdo muito maior, em extensdo e pro-
fundidade, dada a sua capacidade de acesso a informacéo e de questionamento
sobre os fatos ao seu redor, ciente do ocorrido muito além da sua proximidade,
em outros continentes, por exemplo. Tudo isso também gracas ao poder de di-
vulgacado da informacgédo e a atuacdo que as novas tecnologias da comunicacao
permitem, viabilizando mudancas radicais, principalmente quanto a filosofia de
vida, aos modelos politicos e sociais em préatica. Exemplos destas transforma-
¢Oes sociais temos inumeros, mas podemos destacar alguns significativos tais
como o cessar da Guerra Fria, a Perestroika, a Queda do Muro de Berlim, a

Guerra do Golfo etc.

Os acontecimentos mundiais destas Ultimas décadas do século XX sao
reveladores, como afirma Octavio lanni em seu livro A Sociedade Global, das
caracteristicas da maquina do mundo, onde a limitacdo imposta pelos blocos e
alinhamentos mundiais antagdnicos — capitalismo e socialismo, EUA e URSS,
logo se espraia, acentuando o processo de mundializacéo.

Esse processo de Globalizacédo “ndo é um fato acabado, mas um proces-
so em marcha. Enfrenta obstaculos, sofre interrup¢cdes, mas generaliza-se e a-
profunda-se como tendéncia. Por isso, ha nacdes e continentes nos quais a glo-
balizacdo pode desenvolver-se ainda mais, tem ainda espacos a conquistar. Es-
se é o caso da Africa e América Latina"*®. E ainda Octavio lanni quem nos diz :
“Tudo isso d& a impressédo de que terminou uma época. As tensdes e 0s arran-
jos, as cartografias geopoliticas e as polarizaces ideoldgicas, muito do que es-
tava equacionado e codificado parece confundir-se e desfazer-se de um mo-

mento para outro. A dialética da histéria entra em um novo ciclo”®®

9 |ANNI, O. A sociedade Global. S&o Paulo. Ed. Civilizacdo Brasileira. 1998. p. 24.
20 1dem p. 29.
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Nesse contexto de globalizacdo, surge a informatica no final dos anos 40, nos Es-
tados Unidos, com a criagao do primeiro computador digital totalmente eletronico, com 30
toneladas e 18 mil valvulas. Nos anos 50 € langado o primeiro computador comercial na-
quele pais. E na década de 70 que nasce o MSC, primeiro programa que permite escre-
ver, responder e redirecionar mensagens eletronicas (e-mail). Em 1974, entra em opera-

¢ao o primeiro servico comercial de acesso a uma rede de computadores.

Conforme nos explica o historiador Nicolau Sevcenko, na década de 70, em meio
a crise do Petroleo, medidas foram tomadas para dar maior dinamismo ao mercado inter-
nacional. “Os Estados Unidos decidiram abandonar o padréo-ouro como base do meca-
nismo de sustentacéo cambial, provocando um efeito de liberalizacéo dos controles cam-
biais que logo se difundiu para as demais economias desenvolvidas” %*. Com isso, novos
fluxos de capital voltaram-se para novas oportunidades de investimento no mercado
mundial, superando assim os limites da nacéo e surgindo as chamadas empresas trans-
nacionais. Sevcenko destaca o fato dessa nova economia proporcionar as grandes cor-
poracdes um enorme poder de negociacdo com os governos de todo o mundo. A favor
dos interesses destas empresas, e movidos pelos atrativos imediatos como impostos e
empregos, 0s governos se vém obrigados a oferecer vantagens como isengdes, garanti-
as que tornam o Estado e a sociedade reféns dos interesses daquelas corporacfes
transnacionais. Por outro lado, o historiador identifica um efeito da liberalizacéo dos fluxos
financeiros ter sido a ampliacdo dos investimentos por todo o mundo, dinamizando o

mercado, a producao e 0s servigos.

E neste contexto de globalizac&o que a “multiplicacdo, num curtissimo intervalo, de
redes de computadores, comunicacdes por satélite, cabos de fibras épticas e mecanis-
mos eletrbnicos de transferéncia de dados e informacdes em alta velocidade, desenca-
deou uma revolugdo nas comunicacdes, permitindo uma atividade especulativa sem pre-
cedentes®?. Com o advento do circuito integrado em 1977, um pequenino chip de silicio
podia conter 2.250 transistores miniaturizados! Centenas de milhares de componentes
podiam ser colocados em um microprocessador, e o milagre da microinformatica
transforma consubstancialmente o perfil do computador, suas aplicagdes no trabalho, no

lazer, nas comunicacdes, enfim, em toda sociedade.

Z SEVCENKO, N. A corrida para o século XXI. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2001, p.26.
Idem p.28.
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Assim, nos anos 70, com a desregulamentacdo da area financeira, com o
incentivo as préticas especulativas, e com a Revolucdo da Microeletrbnica, as agdes de
uma empresa deixaram de ser um meio para a capitalizacao de si, visando o incremento
de seus negocios e a qualificacéo de seus produtos. A mentalidade que domina estes
tempos de globalizacdo é, entdo, a de conseguir lucros imediatos de seus acionistas,
demonstrando um imediatismo e um presentismo nas ac¢oes e estratégias adotadas pelas
empresas e mesmo na esfera publica. As sociedades neoliberais vém sendo, assim,
caracterizadas a partir destes valores que se transpdem também para outros ambitos

como o da cultura, do comportamento e valores vigentes.

A sociedade do consumismo desenfreado € resultado de uma revolugdo nas
comunicacdes que, a servico dos objetivos neoliberais, viabiliza a forca de seducdo das
novas técnicas publicitarias, utilizando-se de apelos sensuais, desejo de poder, posse,
vitalidade, beleza e juventude eternas. A sociedade civil passa a ser tratada como

mercado consumidor de mercadorias e servigos.

De acordo com Peter Burke em seu recente livro Uma Histéria Social da Midia,
num pequeno retrospecto sobre a evolugdo dos computadores, a grande transformacéo
no uso da tecnologia digital foi a entrada dos computadores nos lares, e a criacéo de
programas bem mais palataveis ao usuério, cujos computadores usufruem agora de
potentes processadores. O autor lembra que em 1975 foi aberta a primeira loja de
computadores em Los Angeles, e lancada a primeira revista especializada: Byte. Neste
momento, tanto o entretenimento como a educacdo ja estavam sendo visados por
empreendedores como Nicolas Bushnell, um dos responsaveis pelo desenvolvimento do

videogame.

Em 1974, Bushnell vendia um brinquedo com microprocessador embutido
chamado Pong, que podia ser ligado a um aparelho de televisdo. Em 1980, sua
companhia, a Atari, vendia cem milhées de ddlares em videogames e computadores
domeésticos simples. Adultos e criancas tornar-se-iam entusiastas dos jogos de
computador. Segundo Peter Burke, “em 1980 a IBM havia encomendado um sistema
operacional de uma pequena firma, a Microsoft; em trés anos 40% de todos os

computadores pessoais rodavam com os programas da Microsoft™?>.

% BURKE, P. & BRIGGS, A. Uma Histéria social da Midia. De Gutenberg & Internet. Rio de Janeiro:
Zahar. 2004, p.292.
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Na década de 80, passam a ser vendidos computadores com mouse, e 0s modelos
de computador séo bem mais adequados para o0 uso pessoal, nos lares das familias de clas-
se alta (no Brasil). A rede mundial de computadores interligados a rede telefénica comeca a
ser chamada de Internet (1982) e somente dois anos depois ja tinha mil
usuarios no planeta. A Web chega ao Brasil, mas os computadores ainda

custam muito caro para a maioria da populacéo.

Apesar disto, hoje se calcula que ja existam 11 milhdes de
computadores instalados no Brasil, o que d4 uma média de um computador
para cada 16 habitantes. Pelo menos 14 milhdes de pessoas estao
conectadas a Internet. H4 10 anos, menos de 1% da populacdo do planeta

tinha acesso a Internet. Hoje, essa taxa chega a 80% em alguns paises.

Peter Burke resgata um estudo sobre “Computadores e
comunicac¢des”, de outubro de 1992 quando de sua divulgacédo no Financial
Times de Londres, para demonstrar que naqueles anos, com o caminhar
tecnoldégico no sentido de aproximar a informatica das telecomunicacoes,
tinha-se a impressao de que haveria “uma implosédo de novas tecnologias e
praticas de processamento de informacdo”. Um exemplo deste novo salto
tecnoldgico sdo os discos compactos com memaoria (CD-Rom), capazes de
armazenar milhdes de dados em forma de textos, imagens, imagens em
movimento, sons, como é o caso de enciclopédia e dos jogos. Hoje, nos
DVDS (discos versateis de video digital) é possivel conter seis vezes mais
informacdo que o CD-Rom, viabilizando o armazenamento de um filme de
longa metragem, acompanhado de outros produtos diretamente

relacionados ao filme, como trilha sonora, making of.

De fato, a Internet ja apresenta forte presenca no cotidiano das
familias brasileiras de modo a constituir uma nova forma de ser. Em
diferentes aspectos do interesse de seus usuarios, mesmo no caso do
Brasil, podemos hoje constatar o quanto a midia digital e, em especial, a

Internet e os jogos estdo presentes no trabalho, na educacao e no lazer

37



das familias de classe média e alta. Mesmo as classes C e D, com baixo
poder aquisitivo, vém tendo acesso a esta tecnologia devido a politicas
publicas de inclusédo digital, fomentada por governantes e sociedade civil,
através de programas de capacitacdo de docentes, instrumentalizacédo de
escolas, criacdo de centros publicos de informatica, dentre outras acdes; e
porque todo cidad&o, usuario ou ndo da informéatica, depara-se com ela em seu

cotidiano em bancos, supermercados, shopping, etc.

O grande avanco da tecnologia digital aconteceu entre setembro de
1993 a marco de 1994 quando uma rede dedicada a pesquisa académica se
tornou a rede de redes, aberta a todos. O acesso tornado publico a um programa de
navegacao (Mosaico) permitiu atrair investidores e pesquisadores. Apesar das origens na
fisica e nas politicas de defesa das grandes poténcias em meados do século XX, a partir de

1994 a Internet comecou a ser tratada como novo paradigma.

A criacdo da rede mundial World Wide Web (www) tornou-se fenomenalmente
mundial gracas ao “desenvolvimento de hiperlinks, o destaque de palavras ou simbolos
dentro de documentos ‘clicando sobre eles’, isso era a chave de todo o progresso futuro, pois
um sistema de comunicacdes poderoso, que somente a elite poderia usar, é transformado

em meio e comunicacdo de massa™?*.

Assim, constatamos como este processo histérico permitiu, a nés brasileiros, usufruir
a tecnologia digital cada vez com maior freqiéncia no nosso cotidiano, e para diferentes
objetivos. E o entretenimento, a brincadeira, também tem seu canal de realizac&o a partir de
conteudos acessados diretamente da rede, acessando sites e jogos que se destinam a este

fim, como os que serao analisados nesta pesquisa.

Observamos a presenca da informatica e mesmo da Internet nas praticas
sociais de nossas criancas, € mesmo na educacao 0S primeiros passos na sua
aplicacdo no processo de ensino-aprendizagem. Enquanto isso, notamos
transformac¢des na maneira de todos nés, sobretudo de nossas criangas e jovens,

lidarem com a realidade, os comportamentos, valores que demonstram novas

** BURKE, P. & BRIGGS, A. Uma Histéria social da Midia. De Gutenberg & Internet. Rio de Janeiro:
Zahar. 2004, p.312.
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relacbes e papéis sociais, uma nova “visdo de mundo”, um “outro” mundo, um

cibermundo!

2.2 INDUSTRIA CULTURAL: DA CULTURA DE MASSA AOS ESTUDOS DE RECEPCAO.

“E é porque a cultura de massa se torna o grande fornecedor dos mitos
condutores do lazer, da felicidade, do amor, que nés podemos compreender
movimento que a impulsiona, ndo so6 do real para o imaginario, mas também
do imaginario para o real. Ela ndo é s6 evasao, ela é ao mesmo tempo, e
contraditoriamente, integracao”.

Edgar Morin.”®

E apropriado, neste momento do nosso trabalho, delimitar o conceito de pro-
cesso, pois que estdo implicitos nele a concepcdo de comunicacdo e o contexto e-
ducativo em estudo. Entende-se por processo qualquer operac¢ao ou tratamento con-
tinuo, cujos acontecimentos e inter-relacdes acontecem de forma dindmica, conti-

nua, em evolucao.

A visdo da realidade em processo condiz com a filosofia cientifica adotada e
subsidiada, por exemplo, pela dialética histérico-estrutural. A teoria da comunicacéo
toma a base do conceito de processo com a crenca de que a estrutura da realidade
fisica ndo pode ser descoberta pelo homem, mas tem de ser criada pelo homem a-
través de sua praxis; por isso, a preocupa¢do metodoldgica de tomar um objeto a ser
observado como algo dindmico e complexo, pois estamos passando por um proces-
so de mudancas intensas no modo como acessamos a informacdo e de como a utili-

zamos nas diversas situacdes do nosso cotidiano globalizado.

No processo de globalizacéo, estd se unificando ‘virtualmente’ todo o Globo
através das redes informatizadas, e que proporcionam mudancas fundamentais no
nosso cotidiano. O comércio da mercadoria mais valorizada — a informacéo, exige
milhdes de bits trafegando por redes eletronicas que, em questado de segundos, sédo
trocados por outros tantos milhdes de ddlares, numa magica da tecnologia, que pa-
rece ser tudo o que a tecnologia pos-moderna nos promete: agilidade, confiabilida-

de, individualidade, ampliando todas as habilidades humanas. Esquece-se que na

%> MORIN E. Cultura de massa no século XX - o espirito do tempo -1. Sdo Paulo: NEUROSE, p.90.
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combinacdo de simbolos, constituem-se a linguagem e ideologias que se estendem
através das metéforas delas extraidas como ‘pagamentos de dividas’, ‘compras’,
‘transmissdes de imagens pelos satélites’, ‘vozes’, enfim, tudo carrega valores sociais,
econdmicos, psiquicos, e assim por diante, prestando-se de ferramenta para o traba-
Iho humano de dar ‘nomes as coisas’, dar significados individuais e coletivos as coi-

sSas e pensamentos.

Por causa da complexidade de nossa sociedade pos-industrial, o termo Glo-
balizacdo representa o processo econémico em que vivemos, mesmo sob diferentes
linhas de interpretacdo sobre o termo, como ja mencionado anteriormente. As meta-
foras sobre Globalizacdo, por exemplo, sdo vérias, positivas e utdpicas, ou até
mesmo catastréficas. Interessa a nos entendé-las como signos da modernizacao
responsaveis pela comunicacdo instantanea em teias multimidiaticas, garantidoras
de uma ‘globalidade de idéias’, padrdes e valores socioculturais — universo de signos
e simbolos, cultura de massa mundializada, gracas a veloz circulacdo de informa-

coes.

No entanto, o que se percebe € a pratica de uma industria cultural de produ-
cao para alcance mundial, com um poderoso acervo de representacfes estilizadas
do modo de vida, projetado como que num catalogo imaginario de ‘modelos sociais’,
prontos para o consumo em larga escala, gragas a uma forte ampliagcdo do sistema
industrial de producao e distribuicdo dos produtos (materiais e em formas simbali-
cas), em desenvolvimento desde remotos tempos do capitalismo primitivo. Ocorre
hoje uma aceleracdo como nunca visto no processo econémico de centralizacao do
poder em setores da comunicacgdo, resultando em oligopdlios com imenso capital
concentrado, e administrando grandes propor¢des do mercado mundial da rede de

producdo e consumo dos bens simbalicos.

Sabe-se que o ser humano € dotado de uma capacidade particular de criar
imagens interiores, com as quais sua imaginacdo toma forma, porém, estas imagens
interiores ndo podem ser transmitidas como num filme. Contudo, é necessidade vital
para o Homo Sapiens exteriorizar essas imagens interiores. Sendo assim, este bus-
cou uma forma de conseguir trazé-las a tona, a fim de se comunicar e possibilitar a
sua interacdo com outros de sua espécie. Ao dar continuidade ao processo de socia-

lizacdo dos mesmos, possibilita-se o crescimento da sociedade e, através da troca
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de informacdes, passa-se a compreender 0 seu préprio mundo. SO assim se produz

0 conhecimento e se caracteriza a evolu¢gao humana.

A cultura, neste ponto de vista, nada mais € que uma “fala” do homem que parte
do seu interior, em gque o ser humano se despe diante de um mundo exterior. Como nos
diz Neiva Jr. “estamos no século das representacfes, numa sociedade pds-industrial
que é capaz de preferir o acimulo de informacdes & producéo de objetos em série”®®, o
que nos faz entender como a producao e a circulacdo das formas simbdlicas nas socie-
dades modernas séo inseparaveis das atividades das industrias da midia, cujo papel é
tdo fundamental e tdo onipresente no nosso cotidiano, que é dificil entender a cultura
em tempos de globalizacdo e mundializacdo que néo seja levando em consideracao a

dinAmica das trocas simbdlicas e 0 seu contexto historico-social.

Tomamos, entdo, a concepc¢ao ‘estrutural de cultura’ de John B. Thompson, na
qual “os fendmenos culturais podem ser entendidos como formas simbdlicas em
contextos estruturados; e a analise cultural pode ser pensada como o estudo da
constituicdo significativa e da contextualizacdo social das formas simbdlicas: a cons-
tituicdo significativa das formas simbdlicas e a sua contextualizacdo social’?’. Neste
sentido, a analise cultural é um estudo das formas simbolicas — a¢fes, objetos e ex-
pressdes significativas de varios tipos — em relacao a contextos e processos histori-
camente especificos e socialmente estruturados dentro dos quais, e por meio dos
quais, essas formas simbdlicas sdo produzidas, transmitidas e recebidas cotidiana-
mente."Tais formas sdo recebidas por individuos que estdo situados em contextos
sécio-historicos especificos, e as caracteristicas sociais desses contextos moldam
as maneiras pelas quais as formas simbdlicas sao por eles recebidas, entendidas e

valorizadas”?® .

Os meios de comunicacdo sdo, hoje, um dispositivo que simula o mundo real
para ‘re-espacializa-lo e administra-lo’, na expressao do pesquisador brasileiro Dé-
nis de Moraes. Da-se uma “negociacao” entre o individuo e os produtos culturais,

através das unidades operacionais: a persuasao, a seducdo e o convencimento, a

6 NEIVA JR., E.. A imagem. S&o Paulo : Atica,1986. p. 76.

> THOMPSON, J. B. Ideologia e Cultura moderna. Teoria social critica na era dos meios de comuni-
cacdo de massa. Petropolis : Vozes.1995. p. 201.

%8 |bid. p. 201.
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“tentacdo disciplinar”, e que se generalizam por meio de formas discursivas moveis,
fluidas e sugestivas, de maneira que o consumidor ira relacionar os bens e se apro-
priar deles, definindo o que considera publicamente valioso, bem como os modos

com que se integra e se distingue da sociedade.

Nos dizeres de Nestor Garcia Canclini, em seus estudos sobre Cultura Urbana
no Departamento de Antropologia da Universidade Autbnoma Metropolitana do Mé-
xico, a cultura deve ser entendida como um processo de montagem multinacional,
numa articulacéo flexivel de partes, colagem de tracos para ser usado e lido por
qualquer cidaddo do mundo, gracas a veloz circulacdo de bens materiais e simbdli-
cos. Desta forma, pode-se considerar como sendo as “atividades do consumo cultu-
ral que configuram uma dimenséo da cidadania, (no qual) o mercado estabelece um
regime convergente para essas formas de participacdo através da ordem do consu-
mo”?°, representando novas condicdes culturais e politicas de re-articulacéo entre o
Publico e o Privado. O cidaddo atual é mais habitante da cidade do que da nacéo,
modelo de organizac¢ao civil valido até a década de 80, porque se mantém mais do
que nunca enraizado em sua cultura local, porém reorganizada pelo fluxo transna-

cional de bens e mensagens.

Sabemos também que as necessidades humanas tornam-se conscientes no
individuo sempre sob a forma de necessidades do EU. O EU tem fome, sente do-
res (fisica ou psiquicas); no EU nascem os afetos e as paixfes. A dinamica basi-
ca da particularidade individual humana € a satisfacdo dessas necessidades do
EU®. E, portanto, no cotidiano que encontramos a verdadeira esséncia da subs-

|31

tancia social’”, que é a ‘producdo’ e ‘uso’ de valores sociais, grupais, constituido-

res de parte do ser genérico do homem individuo e sociedade.

O individual sempre se constitui a partir de modelos construidos coletivamente,
e que atuam sobre o particular de maneira a indicar-lhe situacfes ou tipos modela-
res, que se prestam ao processo de constru¢cdo de uma identidade no individuo, de

modo a satisfazer-lhe a necessidade de pertencimento ao coletivo, sem, no entanto,

® CANCLINI, N. G. Consumidores e Cidadaos — conflitos multiculturais da globalizac&o. Rio de Janei-
ro: Editora UFRJ, 1997p. 24.

% HELLER, A. O cotidiano e a histéria. 3" edicdo, Paz e Terra, 1989.

%1 1dem p. 20.
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perder seu espaco de ‘sujeito’. A socializacao de cada individuo garante a introjecao
de valores coletivos, tomando o valor como “tudo aquilo que, em qualquer das esfe-
ras e em relacdo com a situacao de cada momento, contribua para o enriquecimento
dos componentes essenciais (...) O valor, portanto, € uma categoria ontolégica soci-
al. (...) E independente das avaliagbes dos individuos, mas ndo da atividade dos
homens, pois é expresséo e resultante de relacdes e situacdes sociais™?. E, assim,
nas relacdes entre as atividades humanas que se estabelece a moral, entendida
como a conexao da particularidade com a universalidade genericamente humana,
sendo a portadora desta sempre alguma estrutura social concreta. Tem-se, deste
modo, a moral como um sistema de exigéncias e costumes coletivos, constituidores

de valores sociais.

Reconsiderando a andlise catastrofica sobre a homogeneizacdo do consumo de
bens simbdlicos, e da decorrente alienacdo global prevista, “ha padrdes de identifi-
cacdo de atores sociais tanto quanto de contetdos simbdlicos que podem ultrapas-
sar uma hegemonia, no caso, determinada apenas pelo mercado”. Nos estudos da
recepcdo, redescobre-se o0 espaco de interacdo entre 0os envolvidos no processo
comunicacional, de forma ativa, uma vez que a noc¢ao de cotidiano é tomada nao
apenas em sua conotacao mais ampla, mas enquanto “ambito de ‘produgéo, circula-
¢cOes, consumo de significacdes’,(onde), a cultura se situa no interior das praticas

nas quais se d&o as significacdes™*.

Trata-se dos seus ‘usos’ e das caracteristicas dos fenbmenos decorrentes da
aplicac@o de avancgada tecnologia. A Internet é, por exemplo, uma das novas vias de
acesso aos produtos, que adquirem novos valores, de uso e de troca, e assumem
funcdes simbdlicas para além das decorrentes do sistema econdmico industrial a
gue pertencem. Trata-se, na verdade, do valor de troca a que se presta a informa-
cdo, o que representa o grau de importancia dela como matéria-prima na rede sim-
bolica constituidora da cultura midiatica, prépria de uma sociedade ultratecnologiza-
da.

%2 HELLER, A. O cotidiano e a histéria. 3" edicdo, Paz e Terra, 1989. p. 4.
33

Idem p.28.
* |bidem p. 35.



No contexto “de economia globalizada e de cultura mundializada que caracteri-
zam o capitalismo tardio, as tecnologias propiciam ao campo da comunicagdo um
dinamismo sem precedentes. Elas tornam disponivel, a camadas ponderaveis de
audiéncia, um estoque inimaginavel de dados e imagens, de opcbes de entreteni-
mento e de simulacros. Os aparatos de divulgacao disponibilizam signos sociais que
assumem significacdo mundial. (...) Ndo apenas marcas de produtos, como também
referéncias culturais afirmam-se perante os consumidores, sem procedéncias niti-
damente identificadas™®, dado o consumo globalizado destes simbolos, cada vez
mais desterritorializados, conforme expressao criada pelo mesmo autor. Caracteri-
zam-se 0s sistemas comunicacionais como configurados por uma rede informatiza-
da, onde a troca de informagbes expde a transnacionalizagao da cultura, “desenrai-
zada, multipolarizada, expansivel em interacOes e intersecc¢des, globalmente seg-

mentada”®.

As tecnologias de comunicagéo, ao aproximarem as pessoas de diferentes regi-
des, tornariam o mundo cada vez menor e idéntico; “viveriamos hoje uma realidade na
qual teria ocorrido uma estandardizacdo dos produtos consumidos em escala mundial,

homogeneizando de maneira irrevogavel nossas necessidades™’

. Na definicdo de
mundializag&o, Renato Ortiz acredita que “seria mais convincente compreender a mun-
dializacdo como processo e identidade. Processo que se reproduz e se desfaz inces-
santemente no contexto das disputas e das aspiracdes divididas pelos atores sociais.
Mas que se reveste, no caso que nos interessa, de uma dimensao abrangente, englo-
bando outras formas de organizacao social. A totalidade penetra as partes no seu ama-

go, redefinindo-as nas suas especificidades™®.

No aspecto mais social, sem deixar o enfoque dialético e critico sobre o processo
comunicacional, pergunta-se ainda sobre 0s ‘mecanismos’ estratégicos desta industria
mundial da cultura que, utilizando-se do seu poder econémico e politico, consegue im-
por-se, mais do que simplesmente penetrar, no acervo cultural de um grupo particular,

tornando-se ndo s6 parte dele mas, principalmente, ordenador e referéncia aos cida-

** MORAES, D. “A dialética das midias globais”. In: MORAES, D. (org.). Globalizac&o, Midia e Cultura
Contemporanea.Sé&o Paulo: Letra Livre, 1997, p. 19.

% |dem p.21.

¥ ORTIZ, R. Mundializagéo e Cultura .S&0 Paulo: Brasiliense, 1998, p.29.

% Jdem p. 30.
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daos daquele grupo para a constituicdo de uma ‘visdo de mundo’. A discusséo sobre a
cultura ‘de massa’ e a ‘uniformizacéo das consciéncias’ ainda se debate com o dilema

sobre a dissolu¢do das individualidades causadas pela difusédo tecnoldgica.

Desde a idéia de uma “aldeia global’ proposta por McLuhan, consagra-se a
homogeneizacdo dos habitos e do pensamento proporcionados pela tecnologia da
comunicacdo. A modernizacdo da sociedade brasileira, assim como outras da Amé-
rica Latina durante os anos 60, 70 e 80, proporcionou uma reorganizacao da esfera
cultural com a consolidacao da industria cultural. Observa-se como as praticas soci-
ais de culturas regionais - as festas, o artesanato, os divertimentos, sdo perpassados
pela totalidade das relagcfes capitalistas, e, por isso, levam a tradi¢éo local a pene-
tracdo e modificacdo de seus elementos culturais regionais.

O termo “"meio de comunicacdo de massa” traz em si 0 peso de uma industria
cultural que, conforme os pensadores da Escola de Frankfurt (Adorno, Benjamin,
Marcuse, Horkheimer), exerce o poder de moldar as consciéncias de uma grande
parcela da populacdo que, a despeito de suas particularidades, deixa-se definir pe-
los modelos sociais postos pela midia. A idéia de massa homogeneizada obscurece
o fato de que as mensagens transmitidas pelas industrias da midia sdo recebidas
por pessoas particulares, em contextos historicos particulares.

A andlise da comunicacdo de massa deve comecar considerando a natureza e
0 desenvolvimento do conjunto de Instituicdes implicadas na producéo em larga es-
cala e na difusdo generalizada dos bens simbdlicos. S6 assim podemos compreen-
der os produtos da midia “como formas simbdlicas mercantilizadas e reproduziveis
que se tornam disponiveis, em amplas abrangéncias de tempo e espaco, para publi-

ca circulago e recepcdo™™.

Ainda se tem que analisar o processo de difusdo e interacdo decorrentes da
troca econbmica. Um exemplo € o caso da TV que, conforme Thompsom, é um meio

exemplar do impacto interacional dos meios técnicos nas relagdes sociais. Thomp-

¥ THOMPSON, J. B. Ideologia e Cultura moderna. Teoria social critica na era dos meios de comuni-
cacgdo de massa Petropolis : Vozes, 1995, p. 295.
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som sistematiza 4 aspectos desse processo : 1) os meios facilitam a interacéo atra-
vés do tempo e do espacgo; 2) eles modificam a maneira como as pessoas agem pa-
ra oS outros, enquanto 0s outros para 0s quais essas pessoas estao agindo se cons-
tituem numa audiéncia que € ampla, remota e dispersa no tempo e no espaco; (3)
eles modificam a maneira como as pessoas agem em resposta aos outros, na medi-
da em que podem agir em resposta a outros que estdo localizados em contextos
distantes.

Além destas trés dimensdes definidas por Thompsom para caracterizar o im-
pacto interacional, o historiador inglés ainda considera uma quarta dimensao. Sua
afirmacédo é a de que (4) “os meios também modificam as maneiras como as pes-
soas agem e interagem no processo de recepcdao, isto é, eles atingem a organi-
zacao social daquelas esferas da vida cotidiana em que a recep¢ao das mensa-

gens por eles mediadas é uma atividade rotineira”*.

A compreensao sobre os significados que as mensagens televisivas adquirem
no processo de representacao feita pelo individuo, depende da analise das caracte-
risticas espaciais, temporais e sociais da atividade e do contexto de recepcéo, e é
importante enfatizar que “as atividades de recep¢do sdo praticas sociais complexas
que envolvem graus diferenciados de habilidades e atencédo, que sdo acompanha-
dos por graus diferentes de prazer e interesse, e que se entrecruzam de maneiras
complexas com outras atividades e interagbes que tém lugar na regido de recep-

gaon4l.

Logicamente que a ideologia presente nos meios de comunicacdo de massa
persiste e se renova com os avancos tecnolégicos, pois que a midiacdo* da cul-
tura moderna deve propiciar o quadro de referéncia principal, nas quais as formas
simbdlicas transmitidas pelos meios técnicos da comunicacdo devem ser levadas
em conta na analise da ideologia. Os meios de comunicacdo de massa ndo sao

apenas canais de circulacédo e difusdo das formas simbdlicas, eles representam

“° THOMPSON, J. B. Ideologia e Cultura moderna. Teoria social critica na era dos meios de comuni-
cacgdo de massa Petropolis: Vozes, 1995, p.307.

“L1dem p. 310.

“2 Conceito utilizado das definicbes de Thompsom, apresentados no que interessa no proprio para-
grafo.
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mecanismos que criam novos tipos de acao e interacdo, novos tipos de relagdes
sociais que se constituem em ‘representacdes sociais’ sobre ‘modos de ser’ valo-

rizados pela sociedade midiatica.

De qualquer maneira, sobre a ideologia e a pluralidade de meios e mensa-
gens proporcionada pela nova tecnologia da producéo e difusdo dos programas
televisivos, por exemplo, observemos que “sendo produto da Industria Cultural,
prerrogativa de uma elite institucionalizada que domina os M.C.M., ndo estaria
isento de uma ideologia que se impfe a ‘massa’ através de esteredtipos e mitos
gue deformam a realidade. A realidade deformada se reflete na consciéncia dos
individuos e o que passa a imperar é o status quo”*. O que se observa é como o
desenvolvimento da comunicacdo de massa fez aumentar o raio de operacéo da
ideologia nas sociedades modernas, pois garante que as formas simbdlicas se-

jam transmitidas para audiéncias extensas e potencialmente amplas.

Os M.C.M. (Meios de Comunicacdo de Massa) exigem um enfoque triplice
para a compreensdo dos processos comunicacionais que ocorrem na cultura, de-
limitando as especificidades de cada meio técnico e de cada recepcédo e signifi-
cacao da mensagem. Sao eles: producado e difusdo da forma simbdlica; constru-
cdo da mensagem, e recepcao/apropriacdo, a fim de que se possa interpretar o
carater ideolégico das mensagens. E, para Thompsom, requer os estudos da
hermenéutica sobre a interpretagdo contextualizada das formas simbdélicas por-
que ela ensina que a recep¢ao sempre implica um processo contextualizado e
criativo de interpretacdo, “no qual os individuos se servem dos recursos de que
dispéem, para dar sentido as mensagens que recebem. Ela também chama a
nossa atencao para o fato de que a atividade de ‘apropriacédo’ faz parte de um
processo mais extenso de formacdo pessoal, através do qual os individuos de-
senvolvem um sentido, para eles mesmos e para 0s outros, de sua historia, de

seu lugar no mundo e dos grupos sociais a que pertencem”*.

Nas circunstancias atuais em que vivemos, o fendmeno da ideologia adquire um no-
vo horizonte e complexidade por ser apenas uma parte da complexa circulacéo das for-

mas simbdlicas, ampliada pela rede tecnoldgica que da suporte material para este feito.

“3 PACHECO, E. D. Pica-Pau, Heréi ou Vildo. Tese de Doutorado. PUC - SP, 1985, p. 285.
“ THOMPSON,J. B. Midia e Modernidade — uma teoria social da midia. Petrépolis: Vozes, 1998 p.17.



Alimentada por empresas e instituicbes com interesses econdmicos e politicos, esta rede
tecnoldgica exerce seus poderes, caracterizada que esta pela midiagdo da cultura mo-
derna.

Por outro lado, importa as maneiras de receber as mensagens comunicativas pois
gue sdo, hoje, maneiras de agir, na medida em gue as tomamos como ac¢des qualificadas
e significativas para os interlocutores, exigindo uma andlise do significado das mensa-
gens e da maneira como séo recebidas e interpretadas, percebendo “o sentido da men-
sagem” como uma caracteristica que estad sendo constantemente construida, renovada,

transformada, pelo processo de apropriacéo e representacdo sera de grande relevancia.

A apreenséo da realidade € um processo mediatizado pela linguagem, pelo simboli-
co, tornando inteligiveis a realidade fisica/social, inserindo o individuo em um grupo esta-
belecendo trocas.O francés Sergi Moscovici desenvolveu o conceito de representacéo
social, entendendo-a como uma modalidade de conhecimento particular que tem por fun-
cao a elaboracédo de comportamentos e a comunicagdo entre os individuos. Desta forma,
a representacao social determina o campo das comunicacdes possiveis dos valores e
das regras compartilhadas pelo grupo e que regem suas condutas, apresentando-se co-
mo o sentido pessoal que atribuimos aos significados elaborados socialmente. Vamos
retornar as representacdes sociais quando da andlise das falas das criancas e dos jogos

digitais, no capitulo 5.

O comportamento individual vincula-se sempre ao “fundo” partilhado por todos de
uma sociedade, de um acervo cultural. E acredita-se que passamos por um processo de
homogeneizacdo dos costumes que se instauram com forca no mercado consumidor
visado, e gracas ao poder da tecnologia da comunicagdo e da industria cultural. Entretan-
to, observa-se ao lado desse suposto processo de pasteurizagcdo das pessoas consumi-
doras, uma conquista da fidelidade do consumidor exigente e individualizado ao se vincu-
lar a competéncia das midias de alcancarem as emoc¢des que impelem as escolhas dos
consumidores. E ai é preciso saber como dizer (vender) aos consumidores regionais so-

bre os produtos mundializados.

Nesse processo de ‘elevar-se’ do particular para o coletivo, humanizando-se, a arte
cumpre o papel de elevacdo devido ao que representa como memoria da historia hu-
mana, e ao que se presta como categoria de catarse, uma das mais centrais da arte, e

que é ética também, na posicao da filosofa Agnes Heller. Alias, apos a ‘onda apocalipti-
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ca’ que abateu os tedricos das ciéncias humanas quanto aos processos comunicacio-
nais em nossa sociedade desde a escola de Frankfurt, ressurge uma “percepcao da
pluralidade dos atores sociais (que) possibilita outras costuras explicativas na identifica-
cdo do lugar da comunicacdo, bem como na ruptura de fronteiras disciplinares e nos

novos indicadores sobre o significado do tempo social™.

2.2.1 Revolucao Industrial, Revolugao Eletrénica e Revolucao da

Informatica

“...0s computadores criaram uma nova forma de cogni¢do intermédia, uma
ponte de interac¢do continuada, um corpus callosum entre o mundo exterior
€ 0S NoSSOS eus interiores”.

Derrick de Kerchkhove*®

Tendo ja feito até aqui um percurso historico pelas mudancas nas sociedades
industriais, o objetivo agora ndo é se aprofundar num estudo historico sobre este
processo tenso de revolugdes cotidianas que as tecnologias vém proporcionando
aos homens ‘civilizados’. O importante para nossas reflexdes a proposito das formas
como interagem as criancas com a tecnologia digital € perceber o que ha de diferen-
te e de igual na manifestacéo individual e coletiva do ser, em cada contexto histori-
co-social da existéncia tecnologica do homem, sobretudo nestes anos de inovagdes

que a informatica nos viabilizou.

Talvez seja fazer uma comparacao entre o que mudou no jeito de ser, de vi-
ver, entre os homens de tempos diferentes, com a introducdo e expansao de novas
tecnologias, como o0 que ocorreu durante 0os anos dos séculos XIX, XX e XXI. Sem
pretensdes de historicizar estas questdes, facamos aqui uma breve reflexdo sobre a

questdo do ser, ou seja, a capacidade de expressar-se, manifestar sua existéncia

%> SOUZA, M. W. de “Recepcédo e Comunicac&o”. In: (org). Sujeito, o lado oculto do recep-
tor . Ed. Brasiliense.1995. )
% KERCHKHOVE, D. A pele da cultura. Lisboa. Portugal: Reldgio D’Agua. 1997.p.52
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individual como ser humano, e, simultaneamente, partilhar de um gigantesco acervo

cultural coletivo no qual se vive.

O termo Revolucéo, por si s6, € controverso. Mesmo na ciéncia Historia ele
recebe tratamento muito especial para ser aplicado no trabalho de entender o que
foram os longos anos do século XIX, a partir da Histéria da Europa, como o que foi
feito pelo Historiador Inglés Eric J. Hobsbawm em seu livro A Era das Revolucgdes.
Nele podemos entender exatamente como foram transformadoras as novidades tec-
noldgicas nas sociedades ocidentais daquele século, embora sua tarefa seja maior
no sentido de descrever toda complexidade de relacdes que ocorreram entre os di-
versos ambitos da humanidade, como os sociais, politicos, econdmicos, psiquicos,

culturais, religiosos etc.

Hobsbawn atesta que, durante os anos do século XIX, ou seja, periodo em
que se deu o desenvolvimento de processos industriais de producgéo gracas a tecno-
logia mecénica e a vapor foi implantada entre humanos, “esta revolugdo transfor-
mou, e continua a transformar o mundo inteiro™’. O autor continua, em seu livro, o
trabalho de apresentar todas as informacfes sobre fatos que se constituiram, pouco
a pouco, nas inumeras transformacdes ocorridas nas vidas humanas deste periodo,
em particular nas sociedades ocidentais. Mas nds, aqui, vamos percorrer outros ca-
minhos do conhecimento para tratar do mesmo tema, ou seja, as transformacodes
proporcionadas pelas tecnologias criadas e utilizadas pelos homens, em particular

sobre as manifesta¢cdes da existéncia humana.

Preocupado em entender as manifestacdes humanas relacionadas diretamente a
aprendizagem e a ludicidade das criancas nesse longo percurso social de fortes trans-
formacdes tecnoldgicas, poderemos talvez estabelecer o percurso tedrico em que, ba-
seado em consultas bibliograficas de diferentes areas, permita perceber o que repre-
senta, em termos de novo, a existéncia das Novas Tecnologias no cotidiano humano, e,

em particular, no cotidiano infantil.

Talvez, para isso, retomemos o célebre livro de Alvin Toffler, A Terceira Onda,

que traz o subtitulo “A morte do industrialismo e 0 nascimento de uma nova civilizagao”,

“" HOBSBAWM, E. J. A era das Revolucdes. Sdo Paulo, Paz e Terra. 1988, p.17.



para refletir ainda mais sobre como, de fato, como as coisas se deram ou se dao. Nos-
S0 raciocinio cartesiano, com um sentimento evolucionista em demasia no que diz res-
peito as evolucdes da tecnologia na vida humana, tende a considerar que uma onda de
transformacdes vem uma apos a outra, e que as acdes tecnologicas e humanas sao
decorrentes particularmente de cada uma delas. Engano total, o mesmo Alvin Toffler
abre um de seus capitulos com o titulo “Uma colisdao de ondas”. Aqui, a idéia é a de que
somos a somatoria de tudo o que vem ocorrendo neste tempo todo, e, sobretudo, con-
siderando que os sujeitos que participaram deste intenso processo de transformacgoes

tecnoculturais sofreram condicionamentos particulares a cada tipo de tecnologia.

Se a primeira Onda de mudancas foi a Revolugao da Agricultura, como lem-
bra Toffler, e a Segunda foi a da Revolucéo Industrial e seus desdobramentos, como
o da Revolucao que a Eletrénica nos trouxe, a Terceira Onda é definida pelo mesmo

autor como a “ldade da Informacéo” em que

“as mudancas subitas que estamos experimentando agora nao sao
cadticas ou fortuitas, mas que, de fato, formam um padréo vivo e cla-
ramente discernivel — que contribuem para uma gigantesca transfor-
macao na maneira como vivemos, trabalhamos, brincamos e pensa-
mos e que é possivel um futuro escorreito e desejavel. Em resumo, o
gue se segue comega com a premissa de que o0 que esta acontecen-

do agora € nada menos que uma revolucao global, um pulo de um

quantum na Historia™®.

Sem continuar enveredando-se no exercicio de futurologia a que se empe-
nhou o autor acima, porque esta ndo € nossa tarefa, mas ainda recorrendo as ob-
servacdes que o mesmo fazia nos anos 60 e 70 nos Estados Unidos a propésito das
transformacdes que as novas tecnologias permitiriam, Toffler constata que “usando
computadores, telecomunicacdes e métodos de apuracédo de votos avancados, tor-
nou-se simples ndo s6 selecionar uma amostra do publico ao acaso, mas conservar
essa amostra atualizada de dia para dia e oferecé-la com informacgéo atualizada até
o Gltimo minuto sobre as questdes a mao™°. Mal sabia ele que isto iria se desenvol-
ver aceleradamente, e por todo mundo, e mesmo em locais improvaveis na mente
de Toffler, como o fato do Brasil realizar hoje a maior e mais eficiente votagao infor-

matizada, servindo de referéncia para os demais paises e exportando tal tecnologia.

“8 TOFFLER, A. A terceira onda. S&o0 Paulo:Record.1980.p.26.
“91dem p. 37.
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S&o os novos tempos de globalizacdo e mundializacdo, onde a tecnologia di-
gital foi dando o tom nas mudangas culturais das sociedades de forma mais incisiva
no decorrer do final do século XX, como anteriormente descrito. Acumulamos 0s
processos decorrentes das Revolucdes Industrial, Eletrdnica e da Informatica ocorri-
dos nestes ultimos 100 anos. Foram sendo costuradas inUmeras existéncias cultu-
rais até que seu acervo tem hoje a sua disposi¢cdo uma poderosa ferramenta, como
nunca antes visto, que é a propiciada pelas novas tecnologias. Podemos dizer que é

a revolucao proporcionada pela telinforméatica.

Nesta revolucdo da telinformética, o individuo dispde de tecnologia desenvol-
vida desde as primeiras décadas do século XIX até aquelas que representam a no-
vidade, ou seja, a tecnologia que viabiliza a existéncia humana de outras formas até
entdo desconhecidas. Todos nés ja estamos acostumados com o termo cibercultura,
assim como o de “era da informacgao”. Podemos defini-lo como a fase em que esta-
mos, nesta evolugdo acumulativa das tecnologias, por um lado, pela forte presenca
da telinformatica no cotidiano da maioria da populacdo urbana, e de outro, o que
significa comparativamente com este processo a expansao da conquista da tecnolo-

gia digital entre os humanos.

Numa rede ja consolidada da industria cultural de massa, em que muito é
produzido em série para satisfazer necessidades individuais, provocando uma ho-
mogeneizagcdo das pessoas em alguns aspectos, mas ndo destruindo o poder de
imaginar e interpretar aquilo que vem até ele ou por ele € usado para satisfazer sua
necessidade, os brinquedos e o ludico de forma geral estiveram a servico da com-
plexa rede de interesses dos envolvidos, desde a industria produtora até a crianca
consumidora propriamente dita para satisfazer-se de alguma forma ao utilizar-se da-
quele produto. A questdo nao esta ai, esta sim no que ha de espaco para esta atua-
céo do sujeito, como que numa ‘negociacdo’ de sentidos, conceito esclarecedor do
processo coletivo de construcdo de significados sobre modelos, valores, fatos, du-
rante o ato ludico onde ocorre tal capacidade criativa da crianga, como veremos no

préoximo item.
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E esta mesma perspectiva deve ser ainda mais cuidadosa ao ser tomado um
cotidiano fortemente influenciado pela presenca da tecnologia digital, esta que, de-
corrente também da industria cultural de massa, oferece um produto, o computador,
e todas as possibilidades que ele tém de acessar informacdo do mundo todo ou de
satisfazer necessidades humanas, como o de se divertir e a de expressar-se e co-

municar-se com outras pessoas de distantes e diferentes lugares do mundo.

Por isso, ha de se observar, como na citacdo feita na epigrafe do autor Der-
rick de Kerckhove, que “Telefone, radio, televisdo, computadores e outros media
combinam-se para criar ambientes que, juntos, estabelecem um dominio de proces-
samento de informac&o. E o dominio das psicotecnologias. Vista deste prisma a te-
levisdo torna-se a nossa imaginacgao colectiva projectada fora do nosso corpo, com-

binando-se numa teledemocracia consensual electrénica. A TV é literalmente, como

150

Bil Moyers lhe chamou, ‘uma mente publica™". O autor identifica estas tecnologias

quea

“...nd0 sO prolongam as propriedades de envio e recep¢do da
consciéncia, como penetram e modificam a consciéncia dos
seus utilizadores. A realidade virtual ainda esta mais ajustada a
nos. Acrescenta o tacto a visdo e audicdo e estq mais proxima
de revestir totalmente o sistema nervoso humano do que algu-
ma tecnologia até hoje o fez. Com a realidade virtual e a tele-
presenca permitida pela robadtica projectamos literalmente para
0 exterior a nossa consciéncia e vemo-la ‘objetivamente’. Esta
€ a primeira vez que o homem o consegue fazer. (...) Com efei-
to, a caracteristica essencial, a interaccdo, a capacidade que
garante a nossa autonomia individual dentro da poderosa ten-
déncia da colectivizacdo psicotecnoldgica, € fornecida pelos
computadores e ainda mais eficazmente pelas redes de com-
putadores” **

Neste mundo da informatica e dos computadores em rede, o cibermundo, a
interatividade, a comunicacdo com o mundo, a hipertextualidade e a riqueza de re-
cursos multimidiaticos nos jogos digitais sao variaveis que importam muito conside-
rar, se a tarefa for a andlise de conteudo de sites e jogos digitais mais citados. Por
isso, como verao no capitulo 4, estas variaveis serdo consideradas, juntamente com

outras, para a andlise dos jogos preferidos pelas criancas da amostra.

0 KERCHKHOVE, D. A pele da cultura. Lisboa. Portugal: Relégio D’Agua.1997.p.34.
*L |dem p. 34.
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De qualquer maneira, a Internet e os jogos digitais, muitas vezes no suporte
de CD, sédo produtos que participam da industria cultural ao oferecerem entreteni-
mento. A educacdo fard parte do ato da crianca brincar, sem duvidas, embora edu-
car seja o objetivo que define apenas uma linha de producao de jogos, e que merece
ser mais explorada. Boas iniciativas sdo raras no mercado brasileiro, como é o caso
do jogo “Bellatrix e o Palacio do Tempo” que apresenta de forma lidica e divertida os
principios histoéricos e cientificos da telefonia. Lancado pela Telefénica, em Sao Pau-
lo, no 2°. semestre de 2004, o CD traz cenarios tridimensionais ricos em detalhes e
em movimentos dos objetos, que motivam o usuario a percorrer seu conteudo, po-

dendo aprender muito sobre a telefonia.

2.2.2 A Industria da diversao na virada do milénio

[ ~ - . . .

A mercé do jogo de forcas de uma sociedade capitalista, voltada para o
consumo e em vias de globalizacédo, a crianca recebe o impacto de uma
producéo cultural nem sempre comprometida com a sua emancipacdo como
sujeito”.

Sissa Jacoby™

A complexidade do contexto até aqui descrito, nos permite questionar
sobre o consumo infantil para o exercicio da sua ludicidade, no decorrer das
altimas décadas. Ja foi indicado acima como as transformagdes sociais
provocadas pelas tecnologias influenciaram o contexto infantil, seja o familiar
ou o do ambiente social. A forma como a crianca tem para brincar nas
grandes metrépoles, contexto de nossa preocupacdo, demonstra como sua

ludicidade expressa tais mudancgas.

Vitimas e sujeitos com particularidades especificas, as criancas
integram a rede de cidaddos-consumidores que se realizam como individuos,
construindo sua personalidade, quando também integram a rede cultural
constituida pelos simbolos e representacdes sociais partilhadas pelos

produtos destinados ao lazer, como jogos e brinquedos.

2 JACOBY S. (org.) A crianca e a producdo cultural. Do brinquedo a literatura. Porto Alegre: Mercado
Aberto. 2003 p. 7.
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Exemplos disto vamos ver com a descricdo das situagbes ludicas
manifestadas pelas criancas da amostra estudada neste trabalho no proximo
capitulo. Constata-se facilmente como a forte urbanizacdo das cidades, suas
boas e tristes consequéncias, encaminharam as familias a ambientes
restritos de convivéncia, bem como elas também souberam se apropriar da
tecnologia disponivel para, de outra forma, realizar suas necessidades como

a de brincar, individual e coletivamente.

Sem a pretensao de se fazer aqui um histérico da cultura ladica das criancas
gue vivem em grandes metropoles neste periodo recente de nossa histéria, e
apoiados no texto de Solange Medina Ketzer, “A crianga, a produgéo cultural e a
escola”, vamos observar rapidamente o contexto atual em que se da a ludicidade
destas criancas cujo perfil se constitui pelo aspecto consumista que caracteriza a
indUstria cultural de nossa sociedade, e podemos notar, ainda, como a alta
velocidade de novos produtos oferecidos no mercado, e a rede de estimulos para o
seu consumo promovida pelos meios de comunicacdo de massa, constituem um
forte mecanismo de direcionamento das criancas, sobretudo as que pertencem a
classe média como é o caso da nossa amostra, para o consumo desenfreado de
produtos que prometem, mas nem sempre trazem, a satisfacdo ao se brincar com

ele.

No estudo acima referido, a autora destaca o fato de que ha poucas décadas
existiam poucas transformacdes a que estavam expostas as criancas. Sempre foram
tradicionais as datas comemorativas, como o Natal, a Pascoa, o aniversario, como 0s
momentos em que 0sS novos brinquedos eram esperados. Hoje, nota-se um forte
estimulo para o consumo de brinquedos por todo o ano, e nas datas comemorativas o

bombardeio publicitario € estarrecedor!

Dos Parques de diverséo, dos circos e teatrinhos freqientes nos anos 50 e 60 na
cidade de S&o Paulo, aos poucos a cultura midiatica passou a integrar o imaginario
infantil e a sua manifestacdo Iludica, e o brinquedo tornou-se um bem de consumo
necessario, objeto inclusive de uma forte carga emocional dado seus objetivos, alguns
nem sempre dignos como quando se quer chantagear a crianga dando-lhe ou tirando-
lhe um brinquedo. “Fica cada vez mais dificil acompanhar o ritmo do brinquedo ou do

jogo que esta na moda, tal sua agilidade, versatilidade e fugacidade. O que esta na mao
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das criancas hoje, certamente e seré vencido por uma inovagdo agil e rapida da atenta
inddstria cultural que, assim percebida, ndo se encontra imune aos tentaculos do
mercado™?,

Portanto, o cibermundo vem tornando-se mais um ambiente ‘habitado’ pelas
criancas que, restritas aos lares, escolas e, raramente a demais lugares publicos,
torna-se alvo facil como consumidora para a industria cultural digital, se podemos
assim definir o segmento cujo diferencial estd em ser virtual e um meio de

comunicacao.

Por isso, 0 que podemos observar no mercado brasileiro no inicio do 3°. Milénio
€ a forte expansdo dos jogos digitais e sites dirigidos as criancas, atrelados ao
lancamento de novos produtos especializados nesta nova tecnologia (a
teleinformatica), ou de empresas e inddstrias ja tradicionais na éarea do
entretenimento infanto-juvenil, como sdo o0s casos de sites mais citados nesta

pesquisa (Disney e Barbie, por exemplo).

No Brasil, desde o século XX, o objeto-brinquedo-mercadoria feito em
série faz parte do universo infantil. Aos poucos, com a urbanizacdo e a
industrializacdo crescentes, o brinquedo artesanal foi perdendo espaco para
o industrializado, descartavel. A boneca, a bola, o carrinho, armas, vao aos
poucos ganhando recursos que a tecnologia, principalmente a da
microinformética, disponibilizam, incrementando em muito os brinquedos,
assim como encarecendo-os. Logo, no mercado, brinquedos mais baratos
surgem similares aos novos e caros brinquedos para, de alguma forma,

satisfazer o interesse de criancas e pais que pertencem as classes C e D.

O videogame e o0s jogos digitais em computadores comecam a fazer
parte do universo infantii desde os anos 80, como veremos com mais
detalhes mais adiante. Também na cultura da informatica, no que diz respeito
aos brinquedos e jogos oferecidos, também expressam muito a nova faceta
cultural dos nossos tempos, em que a velocidade de oferta de versdes de

jogos (software), ou mesmo de eletro-eletrdnicos com novidades no seu

¥ KETZER, S. M. A crianga, a producao cultural e a escola. IN. JACOBY, S. (org.). A crianca e a
producdo cultural, p. 16 e 17.
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aspecto material (hardware), €& estonteante, o que ‘obriga’ o consumo

constante.

Nestes casos do brinquedo e da brincadeira através de ‘brinquedos’
digitais, também € “o brinquedo encarado como possibilidade de constituicdo
de identidades de sujeitos eficientes, eficazes, produtivos, versateis e
adaptados ao novo perfil tecno-industrial necessario para a vida em uma
‘sociedade da informacéao’. Algo como do homo ludens ao homo ’ciber-
produto’, o que novamente evoca a idéia de um brinquedo associado ao

sujeito que se pretende (in)formar”>*.

Conforme nos diz Sérgio Caparelli em seu texto Produgédo Cultural Digital
para Criancas®, “a crianca produz significados e adquire linguagem no seu
relacionamento com jogos de computador (Pereira,2002). Na troca de infor-
magdes com estes jogos, entendidos como sistemas de linguagem, a crianga
atua, tentando controlar as condicdes entropicas em que se da esse relacio-

namento, re-significando as informacées que recebe nesse ambiente”®.

> VITORIA, M. I. C. O brinquedo e a brincadeira: uma relacédo marcada pelas préaticas sociais. In
JACOBY, S. (org.) A crianca e a producao cultural. Porto Alegre: Mercado Aberto. 2003, p.41.

°® CAPARELLI, S. Produc&o Cultural Digital para Crianca. In JACOBY, S. A Crianca e a Producéo
Cultural, Porto Alegre: Mercado Aberto, 2003.

*% |dem p. 98.
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2.3 CRIANGA, BRINQUEDO E A APRENDIZAGEM

"Quando brinca, a crianca esta estabelecendo rela¢cdes com o grupo a que
pertence, buscando uma identidade segundo os padrfes culturais, enten-
dendo o funcionamento e adequando-se as regras que existem, em primeira
instancia, na 'sociedade infantil' & qual ela pertence. Essa sociedade infantil
possui regras proprias, tradicfes e costumes, que se perpetuam e se reno-
vam a cada geracao".

Elza Dias Pacheco®’

Depois de um breve contexto histérico-social apresentado acima, € o momento de
aprofundar nossas reflexdes sobre a crianca, sua relagdo com o brinquedo, e como este
propicia ocasides para a aprendizagem da crianga. Neste caso, queremos tratar da parti-
cularidade que o brinquedo ‘jogos digitais’ tem para as criangas de um grupo de 31 sujei-
tos cuja idade variava de 8 a 11 anos, mas a maioria concentrando-se na faixa de 9 e 10
anos.

Por isso, e como noz diz a professora Elza Dias Pacheco, vamos considerar esta
crianga como um ser ativo, em processo de explosivo desenvolvimento mental e fisico, e
gue tem grandes capacidades cognitivas para a interacdo com o que a realidade |lhe ofe-
rece. A nés interessa aqui observar para entender como 0s jogos digitais tornam-se meio
para as criancas expressarem suas fantasias e emogodes, e como ocorre a aprendiza-
gem, mesmo o0 contexto ndo sendo ‘educativo’.

Entdo, vamos apresentar a seguir aspectos da cultura infantil que dizem respeito
aos jogos digitais, um breve histérico destes, e o destaque para alguns autores e seus
conceitos e estudos a propésito dos jogos e o desenvolvimento infantil.

Em seguida, no capitulo 3, faremos uma descricdo dos sujeitos e de suas prefe-
réncias pelos jogos digitais, apresentando uma sistematizacdo das falas das criancas
sobre o0s jogos, sua pratica ludica cotidiana, suas historias. Como ja registrado no capitulo
1, todos os encontros com as criangas para 0s jogos on-line no laboratério de informatica
do Colégio Maria Montessori foram gravadas, o que permitiu apresentar a selecéo de
falas e também uma descrigéo sucinta daqueles momentos.

> PACHECO, E. D. Televisdo, Crianca e Imaginario: contribuicbes para a integracdo escola-

universidade-sociedade. Relatério Cientifico. Sdo Paulo. LAPIC/ECA/USP. 1997, p. 43
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Depois de conhecermos melhor os jogos indicados pelas criangas (capitulo
4), voltaremos a estas falas e estas situacdes que foram observadas e descritas. Por
agora, vamos explorar um pouco mais a ludicidade da crianca ao interagir com 0s
jogos digitais, e tentando captar o processo de aprendizagem que ocorre. Talvez,
assim, possamos avancar na mediacdo de adultos préximos como pais e educado-
res, a fim de participar positivamente destes momentos que a infancia nao dispensa

e gue sao especiais na histéria de cada homem e de cada mulher.

2.3.1 A Cultura Infantil e o mundo digital da Contemporaneidade

“Vivemos numa época estranha, singular e inquietante. Quanto mais a
guantidade de informacfes aumenta de modo desenfreado, tanto mais de-
cididamente se ampliam o ofuscamento e a cegueira diante dos fendme-

nos".

Martin Heidegger®®

Sabemos o quanto, ha algumas décadas, a industria cultural infanto-juvenil
vem expandindo seu poder de atuacdo. Desde as décadas de 80, este setor econb-
mico vem se desenvolvendo freneticamente. Por um lado, houve um crescente espi-
rito capitalista e racional atingindo esta industria cultural, organizando sua producao.
O interesse dos empresarios em atuarem conjuntamente na cultura e na economia,
levou grupos sociais a investirem na producao cultural destes bens, incutindo neles
interesses econdmicos e ideoldgicos muitas vezes despreziveis, em busca de influ-
enciar o consumo de cultura para afirmacao de status e de um capital simbdlico que

esses grupos sociais fazem a respeito da realidade.

Por outro lado, a efervescéncia cultural do periodo torna os meios de comuni-
cacao e 0 acesso aos produtos culturais voltados as criancas e aos jovens muito
mais baratos e comuns. A midia constitui-se em instrumento valioso para a compre-
ensdo sobre a cristalizacdo de muitos dos mitos e dos padrbes de comportamento

entre os individuos desta comunidade infanto-juvenil.

*® HEIDEGGER, M. Seminarios de Zollikon. Rio de Janeiro: Vozes. 2001, p.102.
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Entretanto, nés, os adultos, temos como desafio buscar nos produtos digi-
tais de preferéncia das criancas e dos jovens as possibilidades de melhor utiliza-
los na educacéo, e isto exige melhor compreensao sobre as criangas e os jovens,
sobre os produtos culturais digitais, e sobre o processo educomunicacional que
pode ocorrer entre eles, se soubermos fazer a nossa parte nisto, nossa mediacao

consciente com esta forma ludica da criancga ser.

A construcao de uma consciéncia sobre o seu entorno e sobre si, construi-
da pela crianca, pode ser compreendida através do conjunto de simbolos, valores
e identificacbes que manifesta ao interagir com os jogos digitais e sites de sua
preferéncia, levando-nos a observacao de um processo de cristalizacao de certas
imagens/valores pela crianga, transformadas (dos) conforme suas experiéncias

concretas e individualizadas em cada sujeito.

Este estudo parte das contribuicBes tedrico-metodoldgicas das Pesquisas
Integradas 'Televisé@o, Crianca e Imaginario: contribuicdes para a integracao uni-
versidade-escola-sociedade' e 'O desenho animado na TV: mitos, simbolos e me-
taforas', desenvolvidas pela equipe de pesquisadores do LAPIC (Laboratério de
Pesquisa sobre Infancia, Imaginario e Comunicacado) — ECA/USP. Como partici-
pante de ambas as pesquisas, delas retiro os subsidios necessarios para a for-
mulacdo do objeto de pesquisa, bem como do seu tratamento para a analise pro-
posta, e voltada para uma finalidade educacional, procurando contribuir na peda-
gogia critica dos meios digitais, cada vez mais presentes nas nossas vidas, direta

ou indiretamente.

Dentre as vérias conclusdes a que se chegou nas pesquisas citadas, €
muito interessante notar dois aspectos fundamentais a serem considerados nos
estudos da relacdo Crianca/TV nos sujeitos estudados pelo LAPIC: 1) A impor-
tancia que as relacdes interpessoais tém no processo de formacédo de uma cons-
ciéncia de si e do 'outro’, mesmo num ambiente cada vez mais midiatico. 2) Que a
TV, e em geral os produtos culturais veiculados pelos meios eletronicos de comu-
nicacdo de massa, tem uma programacao diversificada que interessa as criancas,
e nao tdo somente aquela a elas dirigida, o que nos leva a crer na nao existéncia

de ‘programas infantis’.
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O 'poder pedagodgico' dos meios de comunicagao precisa ser estudado inclu-
sive através de pesquisas que procurem verificar empiricamente esse poder de 'in-
fluéncia' da linguagem audiovisual sobre o modo de entender a realidade proxima,
construida pelos grupos sociais. Estes, em circunstancias particularizadas, séo todos
agentes ativos, mesmo que ainda nomeados de telespectadores, ouvintes, ou usua-
rios. Entretanto, € preciso também entender o processo que ocorre quando se trata
da insercdo da imagem eletrénica como instrumento pedagdgico. A minha disserta-
céo de Mestrado em Ciéncias da Comunicacgéo, na Escola de Comunicacdes e Artes
(USP), cujo titulo € O Processo Educomunicacional: a midia na escola, teve o pro-

posito de buscar dados sobre o processo acima descrito.

No entanto, € necessario ultrapassar a etapa instrumentalizadora de se explo-
rar 0s meios tecnolégicos como recursos didaticos, e ampliar a acdo pedagogica ao
se compreender 0s mecanismos presentes no processo de educacao formal quando
do uso de recursos tecnolégicos digitais, ou seja, em que situacdes é possivel apli-
ca-los, ou situacfes novas visando a educac¢do do grupo de alunos com quais 0s

educadores estao convivendo nas escolas.

A exemplo desta orientacéo pelo enfoque educomunicativo sobre a interagao
crianca/adolescente e midia digital, uma pratica possivel foi o projeto Tédeolho, no
Educom.Tv (promovido pelo NCE/ECA/USP), que viabilizou a constru¢cdo de um con-
teudo em formato de site, dirigido a 250 jovens da Rede Estadual de Ensino de S&o
Paulo, cujos professores participavam do curso de Especializacdo Educom.Tv, com
0 objetivo de desenvolver projetos educomunicativos com a linguagem audiovisual,
em 2002.

O site www.educom.tv/todeolho, representou para mim a oportunidade de tra-

balhar na construcdo do contetdo de boa parte dos textos, temas e atividades pro-
postas, visando um interloquio com jovens estudantes da Rede Estadual de Ensino
do Estado de Séo Paulo, a partir de roteiros como o tema: midias audiovisuais e
cultura geral. O site trazia textos problematizadores sobre os temas: imagens, Tv,
filme e cultura geral. Propunha, ainda, a execugédo de algumas ‘tarefas’ em forma de
textos ou audiovisual como resposta e dialogo com aquilo que é proposto no site.

Em muitas das respostas dos usuarios, vé-se a intensa participacdo das criangcas na
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rede de computadores, e como esta pode se constituir num processo intensificado
de aplicacéo da ‘energia de excesso’ das mesmas no fendmeno da ‘brincadeira digi-
tal’, com a utilidade social de disciplina-las para o trabalho e o convivio social, mas
também através da capacidade de criacdo e recriagcdo do imaginario infantil, promo-

vendo o desenvolvimento de suas habilidades.

Recorremos aos estudos de Vigotski®® sobre a aprendizagem e o desenvolvi-
mento intelectual na Idade escolar para aprofundar nossa compreensao sobre o pro-
cesso de interacdo a crianga com 0s jogos digitais e a Internet e a compreensao so-
bre como ocorre o desenvolvimento de habilidades na crianca e a relacdo que a a-
prendizagem tem com isto. Vigotski apresenta trés teorias que interpretam de manei-
ra bem diferente as relagdes entre aprendizagem e desenvolvimento. Entre os que
entendem a aprendizagem como resultante do desenvolvimento de habilidades, os
gue entendem exatamente o contrario, e 0os que consideram os dois processos inde-
pendentes, Vigotski resolve deixa-las de lado e propor uma nova teoria a respeito.
Considerando que o processo de aprendizagem da crianga comeg¢a muito antes da
aprendizagem escolar, Vigotski apresenta a teoria da “area de desenvolvimento
potencial”®, cujo ponto de partida “o fato fundamental e incontestavel de que existe
uma relacdo entre determinado nivel de desenvolvimento e a capacidade potencial

de aprendizagem”®".

O autor ainda destaca a necessidade de considerar, pelo menos, dois
niveis de desenvolvimento de uma crianc¢a: o nivel do desenvolvimento efe-
tivo e a area de desenvolvimento potencial. Vigotski considera o desen-
volvimento efetivo aquele que resultou de um processo ja realizado pela cri-
anca e em razao do desenvolvimento das funcdes psicointelectuais ocorridos
nela. Neste nivel a crianca supera por si sé as dificuldades ou os desafios do

seu cotidiano, sem ajuda dos outros e sem perguntas-guia ou demonstracgao.

E a area do desenvolvimento potencial é apresentada por Vigotski co-

mo aquela em que “faz nascer, estimula e ativa na crianga um grupo de pro-

* VIGOTSKI, L. S. Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade escolar. IN. VIGOTSKI, L.S;
LURIA, A R; LEONTIEV, A N. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: icone, p.
103-117.

% |dem p. 111.

®® |bidem p.111.
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cessos internos de desenvolvimento no ambito das inter-relagcbées com outros,
gue, na continuacao, sao absorvidos pelo curso interior de desenvolvimento e

se convertem em aquisi¢cdes internas da crianca”®

. Aprendizagem, assim,
ndo €, em si mesma, desenvolvimento, mas, segundo Vigotski € uma “correta
organizacédo a aprendizagem da criangca conduz ao desenvolvimento mental,
ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta ativacado néao

poderia produzir-se sem a aprendizagem”®.

Para tal desenvolvimento, os instrumentos e signos sdo 0s grandes
mediadores do desenvolvimento psiquico infantil, onde aparecem o brinquedo
e 0 jogo como processos de mediacdo do desenvolvimento. Vygotsky indica o
jogo, portanto, como sendo o campo da representacdo imaginativa que, por
sua vez, coopera na construcdo do pensamento abstrato e constroi o desen-

volvimento do conhecimento®.

Segundo Vigotski, a distancia entre o desenvolvimento efetivo e o de-
senvolvimento potencial € o que ele denomina de desenvolvimento proxi-
mal , ou seja, “Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real,que se
costuma determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais

capazes”®.

Por tudo isso que vimos até aqui, € que se pretende transformar os es-
tudos sobre a interacdo das criancas com o0s jogos digitais em metodologias
direcionadas a escola e a pratica do professor, e colaborar para inserir 0s
estudos das linguagens e produtos multimidiaticos na realidade escolar. Par-
tiremos, como ja dito acima, da observacédo e analise do processo de intera-
cao das criancas com jogos digitais do Ensino Fundamental, entre 08 e 11
anos, constituindo-se na amostra de trinta sujeitos do Colégio Maria Montes-

sori, em Sao Paulo, capital.

%2 |bidem p. 115.

% |bidem p. 115.

%4 \VASCONCELOS, P. A. C. O jogo e Piaget. Sdo Paulo: Didatica Suplegraf, 2003,p 73.
® VIGOTSKI, L. S. A formagao social da mente. S&o Paulo: Martins Fontes, 1998, p. 112.
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Para tanto, serd necessario observar um contexto particular de jogo
dos sujeitos escolhidos, a fim de se ter um perfil e uma andlise construidos
pelos dados colhidos e sistematizados a partir dos encontros. E com 0s sub-
sidios tedricos, poderemos caracterizar o ludico criado pela interacdo das

criancas com os jogos digitais e sites de preferéncia delas.

No caso da utilizacdo da multimidia com fins pedagdgicos, a escola e os mei-
os de comunicacdo devem igualmente considerar o conhecimento classico cientifico
em forma de multimidia, mas também como objeto Iudico na versédo de jogos de
acao, de adivinhacdo, de imagens, enfim, conforme o que a crianca gosta e utiliza
em situagBes ludicas livres (em seus lares, por exemplo), e com os quais o profes-
sor-mediador pode promover situacfes educativas, lembrando que .para entender-
mos a ‘representacdo emocional da realidade™®® de uma crianca é preciso ‘mergu-
lhar no seu imaginario’ e perceber como uma situacdo ladica pode favorecer a a-

prendizagem de informagdes, valores, capacidades e habilidades.

Toda essa aquisicdo de habilidades e aprendizagens ndo sdo apenas porgue
sdo usadas a partir da repeticdo, sdo também transformadas e reinventadas, com no-
vas combinacdes e significacdes, o que nos leva a tomar a cultura enquanto expressao

67 entre os

e criacdo de individuos interagindo, escolhendo, optando. As 'negociacfes
interlocutores (jogadores) e entre esses e outros participantes, como o educador, fazem
da escola e dos meios de comunicagao pec¢as importantes para entendermos o proces-
so de construcdo da consciéncia de si e do social proximo, porque se da a acéo peda-
gogica (e considerando as especificidades de cada situacdo — formal ou informal de
aprendizagem) sobre as representacOes diversas da realidade e do futuro desejado,

168

‘apesar das linguagens diferenciadas em sua esséncia®”, levando a normatizacéo de

concepcoes e idéias sobre nossa realidade.

Esse processo permanente de reorganizacdo das representacdes na pra-
tica social, representacfes que sdo simultaneamente condicdo e produto desta
pratica (a proposito da dinamica cultural indicada por Eunice Durham -1980),

expressa e traz em sua dialética a propria dialética dos interesses econdémicos e

% |pidem p. 22-23.

" CANCLINI, N. Consumidores e cidad&o. Sdo Paulo: Brasiliense. 1997, p. 224.

% BABIN, P. Novos modos de compreender: a geracdo do audiovisual e do computador. S&o Paulo:
Ed. Summus, 1983, p. 47.
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politicos de grupos sociais em choque, resultando em novos padrées e novas
praticas. Embora “existam mecanismos de acomodacéo (...) sua eficicia é muito
variavel. Ha diferentes tipos de desvios e contestacdes que pdem em cheque a

escala de valores dominante™®°,

Assim, no contexto cultural infanto-juvenil contemporéaneo, os jogos digi-
tais oferecem satisfagdbes em forma de entretenimento de maneira cada vez
mais eficiente, porém ndo sao poucos 0s casos em que 0s interesses mercado-
l6gicos de determinados produtos de consumo séo explicitos ao se utilizarem de
jogos em CD-ROM ou jogos na Internet cujas narrativas ou personagem central
trazem signos referenciais a logomarca de determinado produto que se quer
vender. O caso MacDonald € exemplar, como se verd na andlise da amostra

escolhida.

No mundo digital, a percepcdo se assemelha mais ao sonho do que a
contemplacédo ou a simples leitura. A cultura imediata, abstrata, territorial e ana-
l6gica vai sendo substituida por outra, mediada, simulada, multisensorial, de
ambiéncia e digital. Enfatiza-se o carater imersivo do ciberespaco — 0s meios
utilizados sdo multisensoriais, oferecendo ao usuario sugestdes as mais diver-
sas que envolvem a viséo, a audi¢ao, o tato, ou mesmo o paladar e o olfato, si-
mulacdes fazem da linguagem digital uma mistura de teatralidade e entreteni-
mento. Estas sdo conclusdes de recentes pesquisas como a que foi coordenada
pela Profa. Dra. Maria Cristina Castilho Costa, do Departamento de Comunica-
cbes e Artes da ECA/USP, sobre as formas narrativas em midias eletronicas’, e

também conforme se |é em seu recente livro, A milésima segunda noite’:

“a narrativa € a maneira como a cultura humana permite aos homens
a organizacdo de sua experiéncia numa sequéncia com sentido 16gi-
co e coeréncia. Por meio da linguagem, as narrativas transformam-se
em discursos que instauram uma temporalidade que é, de igual ma-
neira, individual e coletiva. Sdo metaforas constitutivas de ordena-
¢ao, de ritmos e de seqiéncias seriais e causais que criam uma ilu-
sdo de duracao”.

% VELHO, G. Individualismo e cultura: notas para uma antropologia da sociedade contemporanea.
Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor,1987, p.18.

® COSTA, M. C. As formas narrativas em midias eletrénicas. Relatério Parcial de Pesquisa.
CCAJ/ECA/USP. 2001.

" COSTA, M. C. A milésima segunda noite — da narrativa mitica a telenovela. Sdo Paulo: Annablume,
2000. p.41
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A imagem no mundo digital inverte a relagdo com o real, isto €, com a
concepcao assistida por computador, a imagem produzida deixa de ser coépia
secundaria de um objeto anterior para ser o inverso. Entretanto, uma entidade
virtual é efetivamente percebida por um sujeito, mas sem realidade fisica cor-
respondente. O “paradoxo € que imagem e realidade, entdo, tornam-se indis-
cerniveis: um tal espaco é exploravel e impalpavel, ao mesmo tempo, ndo iluso-

rio e irreal”’?.

Esses aspectos sdo relevantes para a observacédo da criangca em intera-
cdo com multimidia ja que, ultimamente, a tecnologia digital esta cada vez mais
proxima da vida infantil, o que desperta davidas e incertezas e explica, em par-
te, as interpretacbes extremadas como € préoprio do senso comum. O material
cultural e a situagdo psicosociocultural proporcionada pelo contexto historico
sdo, para a crianca, o campo onde se da o jogo de preencher lacunas ao res-
ponder suas perguntas com o que colhe do seu entorno, e conforme o que ela
atribui de valores e usos as coisas, possibilitando-lhe a construcdo de sua per-
sonalidade através da inter-relagcdo dos seu consciente e inconsciente de forma
a ordenar-se em torno do seu self. Nesta rede de interagdes onde a sinergia
esta sendo modificada pela capacidade da tecnologia digital em estimular senti-
dos e possibilitar respostas, a realidade se reproduz numa nova forma de traba-

Ihar a constituicdo do poder criativo humano.

Assim como a ficcdo cientifica dos ultimos anos vem nos mostrando, a
tecnologia sera ‘bem’ ou ‘mal’ utilizada a depender do que o Homem, individual
e coletivo, for capaz de fazer com suas ferramentas a servico da sua sobrevi-
véncia, mesmo quando em condi¢des indspitas e inéditas como as necessarias

para se viver no espaco sideral.

Entretanto, para os pais de hoje nunca uma tecnologia pareceu tdo pode-
rosa e necessaria como a Internet. Autores contemporaneos destacam o papel
que esta tecnologia tem no cotidiano infantil, como é o caso de Nicola Phillips

gue escreve em seu livro Negocios e-mocionais:

2 DEBRAY, R. Vida e morte da imagem. S&o Paulo. Vozes, 1994. p.278.
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“O limite entre a tecnologia e 0 ser humano: Sao poucos 0s pais que
sabem o que seus filhos andam fazendo no Ciberespacgo e, além dis-
so0, nem sabem como perguntar. Bem, ndo ha nada de novo nisso....
O mundo infantil € geralmente interdito aos genitores. “ O que vocé
fez na escola hoje?”, “Ah, pouca coisa”. Assim que comegam a estu-
dar, as criancas apoderam-se do proprio tempo. Com o advento dos
computadores, elas comecam a passar mais tempo sozinhas, jogan-
do seus games ou mesmo em salas de bate-papo. Estdo aprenden-
do, por um meio de comunicacgédo interativa, a estabelecer relacbes
do tipo que as criancas adoram: podem ativa-las e desativa-las sem-
pre que quiserem e até mesmo se ajustar a elas, rapida ou lentamen-

te, & medida que avancam”’®,

Considerando o jogo especificamente no desenvolvimento infantil sabemos
que para a crianga ele tem seu fim em si mesmo, ou seja, a afirmac¢éo do Eu, e que

é, antes de tudo, um teste da personalidade no qual

“ele pode as vezes parecer valvula de escape, dando vazao a ten-
déncias represadas. Isso é quase sempre verdade para o jogo ficticio
em que a crianca imita e inventa personagens. A crianga procede en-
tdo como escritores que pdem em Seu personagem o que queriam
ter sido. Mas, nos outros tipos de jogo, ndo apenas essa interpreta-

cao é insuficiente, mas ela é quase sempre abusiva”’.

Ainda conforme Jean Chateau, o jogo para a crianca por volta dos 7 anos,

passa a fazer parte do processo de fechamento que ocorre com ela,

“é que a crianga, gragcas a muitas experiéncias, gracas também e so-
bretudo a uma compreensdo mais justa, percebeu o abismo que a
separa do adulto. Ela sabe que ndo se pode falar de tudo com o a-

dulto, que ele tem segredos (e até mente para ela as vezes) e traba-

lhos que Ihe séo préprios””.

O autor nos lembra que é nessa idade que a crianga procura voluntariamente
a solidao, e que dai resultam jogos solitarios, a principio, e jogos de devaneio, com
historias inventadas pelas criangas e que, em certos casos, continuam até a adoles-
céncia. “A crianca cria, na sua totalidade, tendo como modelo sua familia em geral,

herdis mais ou menos monstruosos; chega mesmo a desempenhar um papel nesse

8 PHILLIPS, N. Negdcios e-mocionais. O limite entre a tecnologia e o ser humano. Sao Paulo. Ed.
Futura. 2002, p. 199.

" CHATEAU, J. O jogo e a crianca. Sao Paulo: Summus. 1987, p. 31.

% |dem, p. 37.



mundo imaginario”’®. Na idade dos caminhos secretos, da linguagem de sinais e c6-
digos secretos, em que a histéria secreta que a crianga conta para si mesma e com-
partilha com um ou dois privilegiados, representa, desse ponto de vista, a idéia de
propriedade dentro de seus limites e um exercicio de afirmacéo de sua personalida-
de.

Embora ocorra este recolhimento da crianga, explicando-se porque até prefe-
rem jogar sozinhas na Internet, ndo podemos ignorar que isto esconde ainda a im-
portante referéncia do adulto, do modelo do grande (substituindo pouco a pouco o
do Pai!), para a crianca. Muitos dos jogos sdo os de provocacao-colaboracdo, onde
0 pequeno provoca o grande a fim de entrar na sua esfera de atividade e de chamar

sua atencao.

Vimos isto também acontecendo nas narrativas dos desenhos animados pre-
feridos das criancas, quando dos estudos da Pesquisa Integrada promovida pelo
LAPIC, O desenho animado na TV: mitos, simbolos e metéforas, que entrevistou
pouco mais de 300 criancas em 1997. Os seus resultados nos mostraram que o de-
senho preferido foi 0 ‘velho e bom’ Pica-Pau. Péde-se constatar que a narratividade
do desenho, dentre outros fatores econémicos e sociais, explicava o porqué disto.
Entre as razdes vé-se como o personagem Pica-Pau é o protétipo da crianca que
esta em processo de elaboracdo da sua identidade e a de seus referenciais, que
projeta através desta e de outras narrativas a figura de si, geralmente de forma sim-
bdlica, e numa determinada narrativa que da ordem ao caos sentido, como vimos na
mencéo do livro A Milésima Noite, da profa. Dra. Maria Cristina Costa. No caso men-
cionado, o personagem principal usa de suas habilidades para resguardar seu terri-
tério que € o tempo todo ameacado, e vence sempre com raras excecoes, 0 que nos
remete, também aos mitos presentes nestas narrativas como outro elemento funda-

mental para entendermos o sucesso da linguagem de um produto midiatico.

A partir dos 10 anos de idade, as brincadeiras de fazer medo constituidas,
também, por jogos de provocacgdo, que parece constituirem grande atrativo para as
criancas dessa fase, e sdo muitas vezes instigadas por apelos dos mais velhos. todo

’® |bidem p. 38.
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jogo da quarta infancia que comeca por volta dos dez anos parece a regra ser forte-

mente comandada pelo apelo do mais velho.

“Ora, 0 jogo € sob certos aspectos, uma atividade de significacdo
moral. Seguir um modelo, depois uma regra social, afirmar sua per-
sonalidade, tentar elevar-se a uma natureza mais alta, ndo sdo mani-
festagcbes em que é dificil negar o carater moral? Ha no jogo uma
moralidade encoberta. E a progressao da figura do mais velho mani-
festa os avatares dessa moralidade infantil espontanea. A principio
concreta e dominada pela alta figura do Pai, ela se torna cada vez

mais abstrata e, no fim da infancia, consiste na obediéncia a regras

abstratas e tradicionais”’’.

O jogo na Internet exige ainda mais cuidado para a compreenséo do fenébme-
no que € a interacdo das criancas com ele e entre si mediadas pela hipermidia, isto
€, uma nova forma de midia que utiliza o poder do computador para arquivar, recu-
perar e distribuir informacéo na forma de figuras gréficas, texto, animacao, audio,

video e mundos virtuais dindmicos, onde

“as interfaces sdo as zonas fronteiricas sensiveis de negociacéo en-
tre 0 humano e o maquinico, assim como o pivd de um novo conjunto
emergente de relacbes homem-maquina. Essa negociacdo entre o
humano e o maquinico se processa por meio de uma nova lingua-
gem, um sistema interativo configurado através de uma sintaxe a-

linear interativa tecida de nés e conexdes que é chamada de hiper-

texto e hipermidia”’®.

A néo linearidade é uma propriedade do mundo digital, assim como a hibridi-
zacao de linguagens, processos signicos, codigos, midias que a hipermidia aciona
e, conseqientemente, promove a “mistura de sentidos receptores, influenciando a
sensorialidade global, sinestesia reverberante que ela é capaz de produzir, na medi-
da mesma em que o receptor ou leitor imersivo interage com ela, cooperando na sua
realizacdo”’®. A descontinuidade das coisas é préprio do nosso modo contempora-
neo de viver, e isto se reflete também na forma como se da o entretenimento atraves
da midia digital e do ciberespaco, capazes de simular ambientes dentro dos quais 0s

humanos podem interagir.

" CHATEAU, J. O jogo e a crianca. Sd0 Paulo: Summus. 1987, p. 42.

® SANTAELLA, L. Culturas e artes do p6s humano. Da cultura das midias a cibercultura. S&o Paulo:
Ed. Paulus, 2003, p.92.

" 1dem p. 95.
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Ha de se perceber que no ciberespaco as comunidades virtuais designam as
novas espécies de associacdes fluidas e flexiveis de pessoas, “ligadas através dos
fios invisiveis das redes que se cruzam e constituem aquilo que chamamos de Inter-
net, onde a efemeridade tende a se intensificar com a multiplicacdo de janelas digi-
tais, tornando-se a despeito disto, “ecossistemas de subculturas”(Rheingold, 1993)%°.
Para Pierre Lévy, ciberespaco compreende materiais, informacdes, seres humanos e
0s programas de computadores (softwares) que, gracas a padroes estabelecidos na
linguagem digital, criam a interconexdo de mundos virtuais disponiveis na Internet e
projetam o horizonte de um “ciberespaco parecido com um imenso metamundo vir-
tual heterogéneo, em transformacéo permanente, que conteria todos os mundos vir-

tuais"®’. Ainda nas palavras de Pierre Lévy, o ciberespaco é como

‘o espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memoérias dos computadores. Essa definicdo in-
clui o conjunto dos sistemas de comunicacado eletrdnicos, na medida

em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou

destinadas & digitalizac&o™.

Para Levy, na perspectiva de um mundo digital o ciberespaco tornar-se-a o
principal canal de comunicacéo e suporte de memoria da humanidade, e de sua cul-
tura, a cibercultura, que “inventa uma outra forma de fazer advir a presenga virtual

do humano frente a si mesmo que nao pela imposicéo da unidade de sentido™®?.

Esta caracteristica da cibercultura corresponde ao periodo em que vivemos
no qual, pela globalizacdo econdémica, pelo adensamento das redes de comunicagao
e de transporte, tende-se a formar uma Unica comunidade mundial ainda que desi-
gual e conflitante. Entretanto, e paradoxalmente, as comunidades virtuais, conecta-
das ao universo digital, constroem a universalidade ao mesmo tempo em que dissol-
vem a totalidade, levando a unidade de sentido a se quebrar através do contato e
interacdo efetivados na pratica entre os participantes da rede mundial de computa-

dores.

8 |bidem p. 123.

81 LEVY, P. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999, p. 43.
8 1dem p. 92.

% |bidem p. 248



Dentre os novos modos de conhecimento trazidos pela cibercultura, a simula-
¢céo ocupa papel principal amplificando a imaginacéo individual e proporcionando o
compartilhamento e refinamento dos modelos mentais comuns, e a informatica au-
menta e transforma determinadas capacidades cognitivas do Homem ao exteriorizar
parcialmente essas faculdades em suportes digitais. “As técnicas de simulacdo, em
particular aquelas que utilizam imagens interativas, ndo substituem o0s raciocinios
humanos, mas prolongam e transformam a capacidade de imaginacdo e de pensa-
mento™*. A simulacdo tem papel crescente nas atividades de pesquisa, de producédo

industrial, de aprendizagem, de gerenciamento e, também, nos jogos e diversdes.

Nesta potencializacdo que a tecnologia digital traz para a imagem, que sem-
pre possuiu multiplicidade de funcdes signicas e teve papel de primeira importancia
na transmissao da cultura através do jogo, da arte, dos rituais magicos e religiosos,
dos saberes praticos, miticos ou cientificos, ddo-se conforme as ‘modelizacdes do

mundo’, no dizer de Lotman, organizados em

“trés grandes tipos de modelizagdo do mundo através de linguagens:
o0 modelo cientifico, o ludico e o estético. Trés simulacdes de mundo
possivel, em que a imagem ocupa funcdes diferenciadas. A ciéncia
elaboraria modelos ‘com as coisas; 0 jogo, ‘como a acado pratica’; a

arte, como a vida™.

Entretanto, quanto a imagem virtual h4 quem alerte para a necessidade de
repensar sua natureza, como o filésofo Paul Virilio que chama a atencéo para a in-

dustrializacéo da visao, a

“implantacdo de um verdadeiro mercado da percepcao sintética, com
todas as questdes éticas que isto implica, ndo apenas as relativas ao
controle e vigilancia com o delirio persecutorio implicito, mas, sobre-
tudo a questdo filoséfica desse desdobramento do ponto de vista,
essa divisdo da percepcdo do ambiente entre o animado, 0 sujeito vi-

vo, e o0 inanimado, o objeto, a maquina de vis&o™.

® Ibidem p. 165.

% Luz, Rogério. Novas imagens: efeitos e modelos. In;: PARENTE, A. (org.) Imagem maquina. S&o
Paulo: Editora 34, p. 53.

% VIRILO, Paul. A imagem virtual mental e instrumental. In: PARENTE, A. (org.) Imagem maquina.
Séo Paulo: Editora 34, p. 127.
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Acostumados a légica formal da imagem da pintura, da gravura e da arquite-
tura até o século XVIIl, e depois com a légica dialética da imagem da fotografia e da
cinematografia a partir do século XIX, vemo-nos ainda no delirio, segundo Virilio, da
l6gica paradoxal da imagem que comeca com a invencéo da videografia e da info-
grafia, nas quais temos apenas uma ligeira idéia das virtualidades, mas ainda ndo
percebemos que a imagem em tempo real domina a coisa representada, perturban-

do a propria nocéo de realidade.

Neste mesmo coral de alertas, outras vozes se colocam, sobretudo daqueles
gue se propdem a estudar este processo a que nos referimos como interacao ludica
de criancas e jovens com a midia, sobretudo a digital. Eugene F. Provenco Jr., por

exemplo, conclui que

“estamos agora no umbral de um nova geracao de televisdo interati-
va e videogames. Embora essa tecnologia tenha um potencial mara-
vilhoso, também estou convencido de que, se nds continuarmos a
usar esta tecnologia sem perceber e controlar as ramificacées e o
significado do contetdo social dos videogames, estaremos entdo
prestasr;do um sério desservico tanto a nGs mMesmos quanto a N0ssos
filhos™".

Estamos tratando de uma tecnologia que tem como uma de suas fagcanhas
envolver o usuario, ainda mais se for criangca ou jovem, gracas a capacidade de si-
mulacdo que o0 mesmo possui. Dai porque nos assustamos tanto com a capacidade
destas ‘maquinas de imagens’ de serem realistas e interativas. E 0 pavor passa a
ser o conteudo associado ao seu formato e possibilidades técnicas! Jogos de lutas,
cacas, guerras, batalhas, etc, também ganham com o que a tecnologia digital € ca-

paz de oferecer.

Numa retrospectiva recente, quem tem entre 30 e 45 anos agora deve-se
lembrar dos jogos ainda no suporte videogame como o PONG, um simples pigue-

pongue eletrénico da Atari, seguido pelo Space Invaders, Missile Command, todos

com um conteudo representando espacos virtuais de guerra em que o jogador se

inseria como atacante, solitario ou em parceria com outros jogadores, inclusive com

87 PROVENCO Jr.,, E. F. Videogames e a emergéncia da midia interativa para criangas. In
STEINBERG, S. R. (org) Cultura Infantil. A construgao corporative da infancia. Rio de Janeiro: Civili-
zagdo Brasileira, 2001. p.175.
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o computador como jogador, para atacar o inimigo e mata-lo gracas as habilidades

mentais e fisicas que o usuario-jogador apresentar! Outra geracdo de jogos, que

surgiu na década de 80, foi a do tipo do PacMan, que “mastigava” obsessivamente a

tudo e todo objeto que era por ele consumido; e depois a familia de jogos produzidos

pela Nintendo e a Sega como Super Mario Brothers, Doublé Dragon Il e Mega Man.

Nesta evolugéo, hoje constatamos que

“novas tecnologias da realidade virtual ja no mercado tornam
possivel participar fisicamente do que se passa na tela da televi-
sao ou do computador. Artificios de entrada (simula¢cdes) como o
Activator, da Sega, colocam-no literalmente mais dentro do jogo.
(....) como o programa Streets of Rage, que também é produzido
pela Sega. O jogo é comercializado com sugestdes na embala-
gem : ‘Dé-lhe uma estocada. Bata forte nele. Chute ou derrube-o.
Tudo o que quiser. (...) Tudo isso desarmado. S6 com seus gol-
gaes marciais (...) Acdo impressionante e realista de briga de rua™

Provenco Jr também condiciona em seu alerta:

“se a industria do videogame esta proporcionando o alicerce para
0 desenvolvimento da televisédo interativa, entdo pais e educado-
res conscientes tém motivo de sobra para ficar alarmados. Du-
rante a década passada, a industria de videogames desenvolveu
jogos cujo conteudo social tem sido opressivamente violento, se-

xista e mesmo racistas”®.

H& uma importante literatura de pesquisa que relaciona a violéncia a ex-

posicdo da midia, e ndo poderia ser diferente com os jogos digitais, entretanto

parece que ha algo novo que vem motivando os alertas para o salto tecnolégico

da midia interativa!, como novamente o que Eugene F. Provenco Jr. aponta em

seu texto:

“Em Video Kids: Marking Sense of Nintendo, sustento que o im-
pacto dos videogames nas criancas precisa ser mais bem enten-
dido do que o e atualmente. Pesquisas anteriores sobre jogos de
fliperamas, por exemplo, sugeriam que provavelmente as crian-
¢as ndo se tornariam mais violentas ou agressivas por brincarem
com um jogo como Space Invaders ou Pac-Man. Porém, Space
Invaders ou Pac-Man sdo uma experiéncia bem diferente para os
jogadores do que Doublé Dragon Il e Streets of Rage, ambos di-
fundidos nos sistemas Nintendo e Sega, ou dos novos jogos que
estdo chegando a medida que o CD-ROM e a tecnologia on-line

% |bidem p. 164-165.

®PROVENCO Jr., Eugene F. Videogames e a emergéncia da midia interativa para criancas. In
STEINBERG, Shirley R. (org) Cultura Infantil. A construcéo corporative da infancia. Rio de Janeiro:
Civilizacao Brasileira, 2001, p.175.
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tornam-se mais difundidos e a televisdo interativa foi se tornando

realidade. Nos novos jogos, o potencial de participacdo na violéncia é

muito maior”.*®

Assim, entre os que destacam as vantagens que a tecnologia digital traz para
as habilidades humanas e os que alertam para o perigo de elas nos alienar da ‘reali-
dade’, encontramo-nos aqui dispostos a considerar ambas as posi¢cdes tomando,
porém, como hipétese a capacidade humana, no caso das criancas, de resignificar
os conteudos digitais e de fazé-lo a partir de seus interesses e experiéncias no coti-
diano real, principalmente o que € compartilhado com seus semelhantes. Por esta
abordagem pretende-se observar o fenbmeno social e tecnolégico que € a interacao
lidica da crianga com o0s jogos digitais, mas a partir do que se observa dos sujeitos
em questao, as criangas. Considerando seus mecanismos de elaborac&o cognitiva e
seus processos emocionais, de grupo e individuais, sabemos como a representacéo
social construida e expressada pelas criangas completa o quadro constituido pelas

relacfes delas com os produtos midiaticos.

No entanto, e para isso, € preciso considerar como estes modos de interacdo
lidica vem sendo transformados pela tecnologia digital, na qual observamos também
como a Internet e seus servicos vém garantindo o exercicio entre as criangas de se
constituir grupos por afinidades, e também o de estabelecer comunica¢cdo com ou-
tros do mundo todo!. Por isso, neste trabalho a abordagem sera feita com o objetivo
de observar os contetdos dos jogos escolhidos pela amostra de criancas seleciona-
das, mas também em relacdo ao que se pode observar das interacdes que estes
sujeitos manifestaram durante os jogos ou que dizem nas entrevistas. Interacdes
com o0s jogos, e também entre si, viabilizando assim notar alguns processos ludicos
para além dos jogos, bem como saber mais sobre o contexto ludico e familiar em

que cada um vive.

Assim, entende-se que sera possivel avaliar qual a dimensao que costuma ter
ou, por conseqiéncia, que pode vir a ter a ‘influéncia’ destes jogos digitais na cons-
trucdo da personalidade e, enfim, na vida da crianca construida por ela, significativa

para ela.

% |dem p. 174.
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2.3.2 A Consciéncia imaginativa da crian¢a — o ludico digital no de-

senvolvimento infantil

"...€ nisto que a condi¢cdo da crianca é metafisicamente privilegiada:
a crianga escapa normalmente a angustia da liberdade; pode ser, a
depender de sua vontade, inddcil, preguicosa...."

Simone de Beauvoir®*

Esta presente no debate social a questao da influéncia da midia, sobretudo da TV
e dos jogos eletronicos, na formacédo das criancas e jovens. Neste sentido, € tradicional a
abordagem funcionalista, que se apropria, em parte, de teorias da psicologia de base be-
haviorista, e que apontam para os poderes de influéncia direta dos contetdos destas mi-
dias no comportamento e na moral das nossas criangas e jovens, numa relacao direta
entre causa e efeito dos estimulos presentes nos produtos veiculados pela midia, e as

acoes dos usuérios/consumidores destas midias como o0s Jogos on-line disponiveis.

Através das pesquisas neste sentido desenvolvidas pela equipe do LAPIC, identi-
ficou-se a capacidade do publico infanto-juvenil em reelaborar os contetdos midiaticos e
em resignificad-los conforme o contexto socio-cultural onde vive. Verificou-se ainda que, ao
contrario da abordagem simplista das pesquisas com pressupostos funcionalistas, as cri-
ancas e jovens tém papel ativo no processo comunicacional, mesmo em se tratando dos
meios de comunicagdo de massa, se tomarmos 0 aspecto cognitivo e imaginario da cri-

anca.

Observamos que os desenhos animados® cumprem a funcédo de oferecer inlime-
ros elementos tomados pelas criangas que, associados de alguma forma a outros refe-
renciais (como adultos préximos, outras midias, colegas, etc), dao respostas a elas sobre
0 caos gue parece ser 0 ambiente em sua volta. Como narrativas miticas, os desenhos
garantem a explicacado do indizivel que povoa o imaginario e a psique humana, sobretudo
quando do desenvolvimento infantil. Os contetdos dos desenhos, em forma de persona-
gens, cenarios, cores, movimentos, enredo, enfim, a narratividade de cada desenho,

agrada as criancas pelo seu aspecto visual e invisivel.

% BEAUVOIR, S. Moral da ambiglidade. Rio de Janeiro: Paz e Terra.1970: 29.
%2 PACHECO, E. D. O desenho animado na TV: mitos, simbolos e metaforas. Pesquisa Integrada
fomentada pelo CNPq e FAPESP, desenvolvida pelo LAPIC de 1998 a 1999.
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Através dos relatos das criancas, notou-se que os desenhos animados
permitem a reelaboracdo de mitos, simbolos e metaforas que atingem a sub-
jetividade das criancas, auxiliando-as a solucionar conflitos internos através
de narrativas que tratam do nascimento, da vida, da morte, do heroi, enfim,
de arquétipos®. A presenca destes mitos nos desenhos reforca a importancia
deles para o desenvolvimento cognitivo e emocional da crianca devido aos

contetdos dramaticos que dialogam até com o seu inconsciente.

Destacam-se elementos cuja simbologia remete aos sentimentos primi-
tivos do Homem, a esquemas psicolégicos de constituicdo do Eu, como os

mitos de origem, os de herdi, dentre varios outros.

“A partir dos mitos existentes nos desenhos animados preferi-
dos, a crianca elabora medos e satisfaz necessidades funda-
mentais como: viver a magia da fic¢cdo; a importancia de, ainda
gue magicamente, desafiar as regras que o adulto lhe impde
no seu dia-a-dia; a substituicdo do tempo métrico, que é real,
pelo tempo psicoldgico que Ihe permite libertar-se da gravida-

de, ficar invisivel, e assim, comandar o universo por meio de

sua onipoténcia”®.

A preocupacdo em compreender o sistema complexo de elaboracao de
conhecimentos sobre o mundo, e do qual tais conteddos midiaticos digitais
participam, estd em entender como a crianca é agente de sua elaboracéo in-
telectual e emocional sobre aquilo tudo que chega até ela, ou a que tem a-
cesso, ampliando-se a observacdo sobre os sujeitos integrantes de ecossis-
temas comunicativos, 0s humanos e 0s tecnoldgicos, e nos quais a crianca

esté inserida com suas particularidades.

Nesta perspectiva, a fenomenologia aparece como uma perspectiva teorico-
metodoldgica que resolve alguns impasses instaurados pelas teorias tradicionais tais
como a dicotomia sujeito-objeto, investigando o homem a partir dele mesmo e
para encontrar o que realmente é dado na sua experiéncia, caracterizando-se

numa abordagem epistemoldgica através de uma filosofia da vivéncia.

% Arquétipo, para a teoria Junguiana, por exemplo, é o conjunto de matrizes arcaicas onde configura-
¢Oes analogas ou semelhantes tomam forma. (In: SILVEIRA, N. Jung vida & obra. Sdo Paulo: Paz e
Terra, p.68).

% PACHECO, E. D. Televisdo, Crianca e Imaginario: contribuicdes para a integracdo escola-
universidade-sociedade. Relatdrio Cientifico, LAPIC/CNPg. 1998, p.34.
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A nocéo de intencionalidade, postulado basico da fenomenologia, considera
toda consciéncia como intencional e a partir de alguma coisa que esta ai, que esta
dado. Também que, de outro lado, todo objeto € sempre para um sujeito que lhe da
significado.

Dai que a reflexdo sobre o processo educomunicacional®

gue pode ocorrer
numa situacgao interativa da crianga com a tecnologia digital, toma outra dimensao ao
se servir de um arcabouco tedrico cuja perspectiva multidisciplinar indica para o es-
paco dos sujeitos como agentes nas intersubjetividades proprias da elaboracéo de
conhecimentos, resultado natural da comunicacdo e da educacado (formais e infor-

mais).

A tarefa é entender como realmente as coisas se dao. Entender a crianca
como sujeito produtor de cultura que adquire novas habilidades e conhecimentos ao
interagir com novas tecnologias ou, através delas, com o outro, real ou imaginario,
de modo a se tornar mais apta a participar deste processo de forma positiva, afirma-
tiva, sobretudo em proveito de si proprio e dos seus, sem que caiamos novamente
em estereodtipos socialmente construidos pelo senso comum, ou pela tradicao cienti-
fica ainda equivocada quanto a crianga como as justificativas para a tutela pelo adul-
to, ou seja, a de ser passiva, ou ainda, a de nao-ser, isto é, que so vira a ser al-

guém quando adulto.

O conceito de intersubjetividade, trilhando da filosofia para a psicanalise, vem
desvendar o caminho de construcdo de sentidos dados aos objetos, reais e imagina-
ros, e que existem para o sujeito durante sua vivéncia, resultando da necessidade
intima e pessoal de se sentir equilibrado e, assim, sobreviver as angustias durante o

desafio de viver.

A facticidade caracteristica da abordagem fenomenologica Heideggeriana re-
forca e amplia a concepcao de consciéncia, que ndo se da separada do mundo, mas

esta numa situacdo dada e ndo criada pelo sujeito e, por isso, a ela se acha submetido

o) processo se torna educomunicacional na medida em que a interacdo da crianca com 0s jogos
digitais e a Internet pode ser abordada em todas as formas de inter-relacdo entre Comunicacgéo e
Educacéo que o termo contempla, de acordo com os estudos do Prof. Dr. Ismar de Oliveira Soares
(ver bibliografia).
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num primeiro instante. Trata-se do "ser ai", onde, além da heranca biolégica, 0 Homem

recebe a heranga cultural que depende do tempo e do lugar em que nasceu.

Considerando-se o0 contexto em que o ser "explode”, o sujeito tem a iniciativa de
descobrir 0 sentido da existéncia e que orienta suas acdes em diversas direcdes, ou seja,
transcendendo sua prépria existéncia. E isto leva o Homem a superar a facticidade de
sua existéncia, pois da sentido ao seu presente e, consequientemente, ao seu passado e
ao seu futuro. A angustia surge da tenséo entre o que o Homem é e aquilo que vira a ser,
como dono do seu proprio destino. E é nisto que “a condicdo da crianca é metafisicamen-
te privilegiada: a crianca escapa normalmente a angustia da liberdade; pode ser, a de-
pender de sua vontade, indécil, preguigosa.....

Ainda, nos estudos sobre comunicagéo, recorremos a Walter Benjamin, pensador
original da escola de Frankfurt devido a sua preocupacdo em observar os detalhes, os
fragmentos, as 'ruinas da historia’, a fim de reconstituir uma totalidade perdida. Sua aten-
cao estava nas manifestaces de superficie para ter acesso a esséncia de uma época,

demonstrando sua influéncia pela fenomenologia Husserliana.

A abordagem fenomenolégica de Husserl sobre o conhecimento tratou de distin-
guir trés acdes: separar psicologia e filosofia, resguardar o privilégio do sujeito do conhe-
cimento (consciéncia reflexiva diante dos objetos), e renovar o conceito de fenbmeno. Na
primeira acdo, Husserl entendeu que a psicologia, assim como toda ciéncia, tem a tarefa
de explicar os fatos observaveis, enquanto a filosofia para tais estudos e explicacfes da
fundamentacéo, ou seja, descreve a esséncia da vida fisica e psiquica.

No segundo aspecto, a consciéncia reflexiva, ou o sujeito do conhecimento, € pri-
vilegiado quando se afirmam as esséncias descritas pela fenomenologia como produzida
e constituidas pela consciéncia enquanto poder de dar significacédo a realidade. O poder
de constituir ou criar experiéncias, significacdes produzidas pela consciéncia, atribuindo
sentido ao mundo das coisas, € um ato, uma forma, em que o0 ser ou a esséncia da cons-

ciéncia de algo, a que Husserl da o nome de intencionalidade.

% BEAUVOIR, S. Moral da ambigtiidade. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1970, p.29.
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Nesta acdo intencional da consciéncia, a idéia de fenbmeno se amplia na me-
dida em que o ato de dar significacdo as coisas torna a realidade (0 mundo) um cor-
relato intencional da consciéncia, isto €, o sujeito percebe-a pela mediacédo de seu
corpo fisico. A percep¢do aqui € uma vivéncia, cuja estrutura esta dotada do ato de
perceber (pela consciéncia) e ha o correlato percebido (a coisa externa). A esséncia
da percepgédo esta, portanto, em ser a vivéncia da consciéncia, um ato em resposta

as coisas do mundo.

Assim, devemos tomar como fenémeno qualquer aspecto cultural como o que
pretendemos estudar, ou seja, adota-lo como resultado da vida e da acdo humana
num determinado contexto histérico-social a que pertencem 0s sujeitos envolvidos, e
que sao atos de atribuicdo de significados as coisas que aparecem as suas CONScCi-

éncias.

A passagem de uma interpretacdo do ser como criador do mundo para a
de habitante do mundo, e que lhe da sentidos ao transformar as coisas, inclusi-
ve as que estdo dadas, foi trilhada pelos seguidores de Husserl, sobretudo Mar-
tin Heidegger e Maurice Merleau-Ponty. Ambos ampliaram o conceito de cons-
ciéncia reflexiva de pura para a reflexdo encarnada num corpo, isto €, um corpo

tomado por uma consciéncia, de si e dos outros, para si e para 0s outros.

Somos, deste modo, seres e entes diferenciados e relacionados entre si, que
possuem sentido em si mesmos e que também recebem de outros novos sentidos.
Somos seres temporais, intersubjetivos e culturais. S&o estes os aspectos da 'reali-

dade' a que nos pomos a estudar cientificamente.

A crianga, vista como ser particular num contexto social dado, forma a consci-
éncia de si e do outro através das relagcbes intersubjetivas que estabelece em sua
experiéncia, na qual a primeira mediacao € seu corpo. A intercorporeidade dos sujei-
tos, agentes num processo educomunicacional, se d& pela percep¢éo que se tem da
realidade. Dai a importancia de considerarmos as particularidades da infancia num

contexto multimidiatico.
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Num mundo cercado por imagens em diferentes suportes, a crianca se vé
estimulada a experiéncias que exigem uma percepcdao intensa de tais estimulos,
antes mesmo que pensemos nos conteudos, apesar de que ambos aspectos se
dado simultaneamente. Entretanto, € necessario entender imagens num sentido
mais amplo, ou seja, o conjunto de quadros, esculturas, fotografias, filmes, re-
flexos num espelho, fic¢cdes literarias, contos, lendas, mitos, figuras de lingua-
gem, sonhos, devaneios, alucinagdes, imitacdes pela mimica, danga, sons, poe-

sia, dentre outros tantos.

Algumas destas imagens se referem a imagens exteriores a consciéncia,
outras podem ser internas ou mentais, enquanto outras sdo externas e internas
ao mesmo tempo (no caso da literatura, por exemplo). Em qualquer caso, séo
as imagens que oferecem um analogo das coisas por substitui-las ou porque

nos fazem imaginar coisas através de outras.

O analogo pode ser um simbolo, uma metafora, uma ilustragdo, um es-
guema, um signo, um sentimento, um substituto da coisa. Por isso, a imagem
sempre € o irreal quando comparado ao que é imaginado através dela, e é do-
tada de um poder especial: presentifica algo ausente, seja através de uma acao

testemunhal ou de uma acgéao criativa da consciéncia do sujeito.

A imaginacao, portanto, € a capacidade da consciéncia para fazer surgir
0s objetos imaginarios ou objetos-em-imagem. Pela imaginac¢ao, a crianca rela-
ciona-se com 0 ausente e com o inexistente. A percepcao observa as coisas e a
imaginacdo o concebe. Percebemos e imaginamos ao mesmo tempo, embora
sejam acOes diferentes. S8o dois estados de consciéncia simultaneos e diferen-

tes.

Quando a crianga brinca, sua imaginacao desfaz a percepcéao, pois todos
0S objetos, todas as pessoas e todos os lugares nada tém a ver com seu senti-
do percebido, mas remetem a outros sentidos, criam sentidos inexistentes ou
presentificam o ausente, ou seja, criam inteiramente o inexistente. A imaginacao

tem, assim, o poder de reproduzir o percebido ou de transforma-lo.
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A imaginacéao fabuladora, de carater individual ou coletivo, cria os mitos e as len-
das pelos guais um individuo, uma sociedade, um grupo social imagina sua propria ori-
gem e a origem de todas as coisas, oferecendo uma explicagéo para seu presente e, so-

bretudo para a morte.

A imaginacao cria imagens simbdlicas para o bem e 0 mal, o justo e o injusto, o
belo e o feio, e assim por diante, pela referéncia as divindades e aos herdis criadores. E a
imaginac&o criadora que cria 0 novo nas artes, nas ciéncias, nas técnicas e na filosofia.
Combinando-se elementos afetivos, intelectuais e culturais que preparam as condicbes
para que algo novo seja criado e que s6 existia como possibilidade aberta, a imaginacédo
criadora pede auxilio & percepcdo, a memoria, as idéias existentes, a imaginacdo repro-

dutora, para cumprir-se como criacao.

E é esse poder de criacdo da crianca frente aos contetdos midiaticos que se deve
levar em conta para a nossa compreensao de como podemos mediar 0 processo em Si-
tuacao educativa, de maneira a formar sujeitos capazes de explorar criticamente tais con-

tetdos atraves do exercicio das intersubjetividades em acéo.

Segundo Husserl, a imaginacao criativa da crianca € que detém o poder da "per-
cepcao por analogia" do outro, e de si através do outro. E a consciéncia imaginativa da
crianca o canal de intersubjetividade a que se deve dedicar produtos culturais, como de-
monstram inimeros sucessos da cultura de massa, a exemplo do mais recente caso:

Harry Potter.

O fundamental na observacao sobre a producao cultural de interesse infantil é

“levar em conta a importancia de seus produtos junto ao desenvolvi-
mento dos receptores, e nds, ao pesquisarmos esta producao, de-
vemos considera-la como objeto ludico, fonte de estimulos, imagens,
ideologias e ideais, paralelos ao 'brincar' propriamente dito; num
brincar simbdlico que a mente constrdi, e que constitui 0 processo do

desenvolvimento cognitivo da crianca”’.

" PACHECO, E. D (org.). O desenho animado na TV: mitos, simbolos e metéforas. Pesquisa Integra-
da financiada pelo CNPg/FAPESP e promovido pelo LAPIC/ECA/USP (1998-1999), disponivel como
relatério cientifico na biblioteca da ECA e no LAPIC, p. 77.
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Devido a importancia da brincadeira na estruturacdo do pensamento simbéli-
co da criancga, e por ser uma via privilegiada de acesso ao imaginario infantil, importa
muito serem conhecidas as condi¢des de interagdo das criangcas com midias como a
Internet e os jogos digitais, pois implicam em observarmos o desenvolvimento po-
tencial da crianca quando interage, real ou virtualmente, com os objetos ao seu re-

dor.

A crianc¢a, como ser cultural e histérico, atribui significacdes as coisas reais e
as sensacfes que experimenta ao estabelecer relagdes com os objetos no transcor-
rer do seu cotidiano, e conforme a mediacdo dos adultos mais préximos. O lugar em
que a experiéncia cultural da crianga se localiza € o espaco potencial existente entre
o individuo e o meio ambiente (originalmente, o objeto). O mesmo se pode dizer do
brincar. A experiéncia criativa comeg¢a com o viver criativo manifestado primeiramen-

te na brincadeira.

Entre alguns resultados do estudo global promovido pela UNESCO sob coor-
denacéao do prof. J6 Groebel da Universidade de Utrecht, o maior estudo intercultural
ja realizado sobre o papel da violéncia na midia sobre as criancas, com a participa-
cdo de mais de 5 mil alunos de 23 paises diferentes de todas as partes do mundo,
conclui-se que “é claro que as criangas precisam e usam heroéis da midia para lidar
com situacdes dificeis, e essas situacdes sdo muitas para as criancas do mundo.(...)
Nesta situacdo, os herdis da midia sdo usados como forma de escapismo e com-
pensacdo dos problemas reais das criancas”®. Outras conclusdes que seus estudos
indicam sdo sobre o carater universal e global que a violéncia toma com a digitaliza-
cao de todas as demais midias; e também que as midias satisfazem necessidades
diferentes: “Ela ‘compensa’ frustracdes e déficits em areas problematicas. Propor-
ciona ‘emog0es’ para as criangas em ambientes menos problematicos. No caso dos
meninos, cria uma estrutura de referéncia para ‘modelos de papéis atraentes™. Em
todas as bases tedricas que se debrucam sobre a questdo da violéncia nas midias e
o desenvolvimento infantil, adota-se um risco de efeitos da midia dependente do
conteudo da mensagem, das caracteristicas do usuario da midia, e de sua familia,

bem como de seu ambiente social e cultural.

% GROEBEL, J. O estudo global da UNESCO sobre violéncia na midia. IN: FEILITZEN, C. V. et al
gorg.) A crianca e a violéncia na midia. S&o Paulo: Cortez Editora, 1999.p.219.
° Idem p. 220.
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Notamos, portanto, que o meio social em que a crianca se faz como sujeito
em seus processos simbdlicos, direciona possibilidades de relagbes estabelecidas
com os objetos, reais ou ndo. E fundamental utilizar critérios de observacao, classifi-
cacao e aplicacdo de procedimentos proprios do ‘olhar critico' sobre a brincadeira
com estas novas tecnologias, pois, elas oferecem servicos de otimizacdo do desen-
volvimento potencial da crianca a depender de como se faz a mediacdo socio-
cultural no processo ludico e de aprendizagem.

Com particularidades até mais ameacadoras, 0s jogos digitais trazem ‘experién-
cias' simbdlicas e emocionais para a criangca que, a depender do contexto, do ambiente
cultural em que vive, proporcionam-lhe experiéncia potencial sob dois aspectos: o de ter
acesso aos objetos que estimulam suas experiéncias subjetivas; e o de desenvolver
positivamente inteligéncias e habilidades através destes meios tecnolégicos que, em
muito, as atraem porque sabem oferecer material para seus sonhos em forma de cores
e acles. Utilizadas como metaforas em suas criacdes imaginarias, estes conteudos
midiaticos estdo também em comutacdo™® com elementos retirados do substrato real
vivido, j& que no meio digital estamos num processo acelerado de limitacdo do espaco,
onde a separacdo radical transforma-se em passagem obrigatéria’®. Podemos obser-
var o resultado através de representagcfes construidas pelas criangas em suas narrati-
vas, verbais e simbdlicas, a respeito das 'experiéncias virtuais', nas quais o uso da fan-

tasia por si s0, tao 'realisticamente’ oferecida pelos jogos digitais, ndo € viver!.

Como se sabe, a crianga traz para dentro desse espaco-tempo potencial, o da
brincadeira, objetos ou fendmenos oriundos da realidade externa. “Sem alucinar, a
crianca pde para fora uma amostra do potencial onirico e vive com essa amostra
num ambiente escolhido de fragmentos oriundos da realidade externa™%. A com-
preenséo sobre o fendmeno da brincadeira, como a utilizagdo da tecnologia digital
on-line ou interativa pelas criancas (a partir dos 5 anos, se ndo antes), faz-se neces-
séria a partir de observacfes sobre a crianca desenvolvendo suas potencialidades
através dos conteudos midiaticos, tanto porque o mundo real exigira delas habilida-

des para o manuseio deste instrumento de comunicacdo e existéncia na era digital,

1% conceito de Paul Virilio que expressa a idéia de 'uma realidade ndo ja apenas aparente, como
outrora, mas transparente ou mais precisamente ainda trans-aparente (In: A inércia Polar. Lisboa:
Publicacdes Dom Quixote. 1993, p. 20).

0L IRILIO, P. O espaco critico. Rio de Janeiro: Editora 34. 1999, p. 13.

192 \WINNICOTT, D. W. O brincar e a realidade. Rio de Janeiro: Imago. 1975, p. 76.
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como também porque esta tecnologia pode oferecer oportunidades ainda maiores de
desenvolvimento das habilidades da criangca. Tomar esta postura nao significa ne-
cessariamente proclamar as vantagens do mundo tecnoldgico digital como visiona-
rios ou tecno-utopicos; pelo contrario, busca-se uma abordagem critica e reflexiva a

respeito do fendmeno que se propde estudar, até porque sem utopia ndo ha futuro.

A questdo depende, sobretudo, de como se insere esta relacdo da crianca
com jogos digitais em seu contexto cotidiano, ou seja, e assim como no caso da TV,
€ importante notar o valor atribuido pela crianca ao prazer frente a um programa de
televisdo ou de um jogo digital, e a circunstancia que a leva a atribuir tal valor. Se a
acdo de adultos como os de pais em tomar a TV uma baba eletrénica € no minimo
crime, também o mesmo pode ser aplicado aos jogos eletrbnicos. Limites de tempo
e dialogo sobre o tipo de programacéo televisiva também devem ser atitudes prati-
cadas pelos adultos proximos as criancas no caso dos jogos digitais, mediando tudo
aquilo que esta presente na vida das criancas de maneira mais consciente. Sabe-
mos de casos em que a relacdo neurdtica de pais entre si e com os filhos explica
muito mais as dificuldades ou facilidades da crianca em lidar com determinadas situ-
acOes da realidade, levando-a, as vezes, a procurar nos contetidos da programacao
televisiva ou dos jogos digitais e da Internet meios de compensar frustracdes ou sen-

timentos de medo.

A presenca da informatica e da Internet, em especial, no cotidiano da nova
geracao ja € uma realidade. Apesar de existirem correntes pros e contrarias em rela-
céo a elas, o uso da tecnologia por criangas e adolescentes no dia-a-dia, de forma
geral estd cada vez mais integrado ao computador e seu conhecimento € preé-
requisito para as principais profissbes de hoje e do futuro. O segredo do uso da tec-
nologia pela nova geracao esta no bom senso dos adultos. Ndo adianta introduzir na
informatica uma crianca de trés anos, deixando para tras as brincadeiras de roda, os

esportes e as outras atividades fundamentais para sua formacéao.

Mexer no computador ndo € uma atividade danosa em si. Bem utilizado, ele
pode ser um tremendo aliado no ensino. Ha programas especificos para que as cri-
ancas desenvolvam a coordenagao motora final e a percepcao de cores, as formas e

ainda estimula o raciocinio logico. Assim como a televisdo, o computador, também,

84



exige limites. Nao deve ser usado por longos periodos, sob o risco de ampliar a an-
siedade infantil. E preciso haver um equilibrio entre as atividades do dia-a-dia e os
momentos de brincadeiras digitais.

Mas, afinal, usar computador na educacéo pode tornar uma crianca mais inte-
ligente? Para o educador Seymour Papert, autor de livros sobre a influéncia da in-
formatica no desenvolvimento infantil, 'tudo depende do uso que se faz do computa-
dor". Uma das mais ricas fontes de informacdo do mundo, a Internet pode ajudar em
qualquer licdo de casa. Além de auxiliar na solucdo de problemas especificos, o
computador também € til para desenvolver a habilidade de leitura, comunicacao,

pesquisa e vocabulario. Nicholas Negroponte'®

, em seu livro A vida digital, cita
Seymour Papert como especialista em diversao que prop0s o uso de computadores
na educacéao, criando, metaforica e literalmente, um mundo chamado matematica-
landia. Exemplo disto, sdo as técnicas modernas de simulacdo por computador que
permitem a criagdo de micromundos, nos quais as criangas podem, brincando, ex-
plorar principios bastante sofisticados de modo que a concepc¢ao de alegria do a-
prendizado torna-se possivel gracas a esta tecnologia, que nos faz capazes de che-

gar até as criancas com diferentes estilos cognitivos e de aprendizado.

Em 11/04/1970, Papert comandou o simpdsio “Ensinando criangas a pensar”
em que propds o uso de computadores como mecanismos que as criancas ensinari-
am e, ensinando, aprenderiam. Entretanto, no uso da tecnologia analdégica do video
e da Tv, simplesmente o que se viu foi a ampliacdo da atividade dos professores e a
passividade das criancas. Com o computador, ainda segundo N. Negroponte'®, “o
aprender fazendo” tornou-se regra e ndo excecdo. Brincando com a informacéo, o
conteudo adquire maior significado — é o construtivismo de Papert, ressalta Negro-
ponte: a abordagem construtivista € uma ferramenta extraordinariamente rica de a-

prendizado, passando por ampla gama de estilos cognitivos e comportamentais.

Negroponte acredita que as criancas estao tendo a oportunidade de exercitar
a esperteza de rua na Internet, onde elas ndo séo vistas, mas ouvidas. A leitura e a

escrita vao se beneficiar disso, e a Internet oferece um novo veiculo para se sair em

198 NEGROPONTE, Nicholas. A vida digital. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1995, p. 209.
194 1dem p. 209.
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busca de conhecimento e sentido. O autor nos diz que, na vida digital, as formas que
atuam ndo sao sociais, raciais ou econémicas, mas geracionais. Grande parte dos
adultos ndo consegue ver como € que as criancas aprendem com 0s jogos eletroni-
cos. Eles ensinam estratégias as criancas e exigem delas uma capacidade de plane-
jamento que Ihes sera util em sua vida futura. Os computadores oferecem uma gama
mais ampla de estilos cognitivos, padrdoes de aprendizado e formas de expresséao; e
“a fronteira entre o trabalho e o divertimento sofrerd uma ampliagéo radical. A linha
clara que separa prazer e dever vai se diluir gracas a um denominador comum: a

vida digital"®°.

Falta, entretanto, sabermos como nos apropriarmos dos conteudos e formas
proprios do meio digital e, sobretudo, da sua narrativa lidica, para mediar objetiva e

positivamente a interacao das criancas num contexto familiar ou de ensino formal.

2.3.3 O jogo digital, as representagoes sociais e o imaginario infantil

“ 0 mundo criado pela crianga com a ajuda de seus brinquedos € um
mundo feérico, a imagem do mundo real”

Marie-José Chombart de Lauwe'®

Antes de tratarmos da brincadeira com os jogos digitais e o papel que ela tem
para o desenvolvimento e a aprendizagem da crianca, faz-se necessaria uma melhor
compreensao sobre o jogo. Considerando-se o grande teorico construtivista Jean
Piaget, e recorrendo para tanto aos estudos do colega Paulo Vasconcelos, pesqui-
sador do LAPIC e docente convidado do Departamento de Comunicacdes e Artes da
Escola de Comunicacdes e Artes, na ECA/USP. Em seu livro O Jogo e Piaget, resul-
tado do seu trabalho de Mestrado de 1993 junto ao mesmo Departamento, Paulo
Vasconcelos apresenta um painel da Psicologia Genética para compreender o jogo

e seu papel no desenvolvimento infantil. Destaca Piaget, apresenta as fases de seus

195 |hidem p. 209.
106 | AUWE, M. C. Um outro mundo: a infancia. Sdo Paulo: Edusp/Perspectiva.1991, p. 299.
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estudos sobre criancas e sobre os jogos, bem como suas limitacfes, e ainda aponta

algumas interpretagcdes equivocadas sobre o que se disse daquele genebrino.

Por meio dos estudos e reflexdes sobre Piaget, e a partir da observagao so-
bre o desenvolvimento infantil, norteados mais pelo que se manifesta de forma es-

pontanea na crianca, Paulo Vasconcelos nos diz:

“0 jogo inscreve-se dentro deste conjunto de acfes, acompa-
nhando os estagios do desenvolvimento da crianga, portanto,
desde um periodo de uma proto-inteligéncia a uma inteligéncia
firmada na sua complexidade légica e semidtica. O jogo vem a
ser algo comum a conduta humana, e destacado nas fases do
seu crescimento e desenvolvimento, partindo de patamares
simples para os mais complexos™?’.

Seguindo a sistematizacdo construida por Piaget, os estagios citados deste
desenvolvimento sdo: sensoério-motor, pré-operatdrio, operatorio-concreto, e o for-
mal. E retomando Paulo Vasconcelos, “0 jogo é a estratégia em que se enlagcam as
linguagens, a cultura mediante ou por meio do comunicar infantil. O jogo é o que
predica a comunicac&o infantil”'®. Assim, como numa oracéo coordenada, s6 enten-
deremos um em relacdo ao outro, ou seja, a crianca em seu estagio de desenvolvi-
mento, seu contexto socio-cultural, e, quanto ao jogo, o que ele oferece a crianca

naquelas circunstancias.

Nota-se, antes de qualquer coisa, que a cultura infantil tem como contexto so-
cial uma gama enorme de produtos que conseguem atrair esta motivacao psicoge-
nética da crianca por jogar. E muitos destes jogos reproduzem velhas brincadeiras

em novos formatos, como os jogos digitais.

N&o ha duvidas de que as brincadeiras sofreram algumas mudancas decor-
rentes da privatizacao dos espacos, presentes em todas cidades que se transforma-
ram em metrépoles. Assim também é com a situacdo de enclausuramento em que
vivem as criancas, na maioria das vezes, sem acesso a educacao, cultura e lazer
porque o poder publico ndo garante a condicdo necessaria para o seu completo de-

senvolvimento humano. Isto também ajuda a explicar o porque da forte presenca dos

197 \VASCONCELOS, P. A. C. O jogo e Piaget. Sdo Paulo: Didatica Suplegraf, 2003, p.11.
198 1dem, p.14.
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jogos digitais no cotidiano de muitas criancas, e cada vez mais de criancas oriundas
de diversas classes sociais, sendo a maioria das classes média e alta em raz&o dos
custos e das condicBes necessarias para o exercicio do ludico digital, embora a In-
ternet esteja cada vez mais presente nas escolas publicas pelo que se péde obser-
var nestes ultimos 10 anos, promovendo um outro tipo de interacéo: a coletiva (virtu-

al ou ndo) e a interpessoal. Mas deixemos esta questdo para os capitulos finais.

No entanto, outras formas de exercer o ludico coletivo surgem enquanto ou-
tros espacos sdo ocupados pelas criancas, como 0 que ocorre no espaco virtual.
Todos os sujeitos da amostra descreveram um contexto infantil que envolve brinca-
deiras com colegas, seja em playground dos condominios, nas escolas, ou em luga-
res especiais, como a “plantacéo de lixo”, conforme uma das criancas manifestou.
Estas brincadeiras de bola, de skate, de pega-pega e que persistem nos espacos
disponiveis, incluem aquelas que utilizam um objeto como uma boneca, figurinhas,
dardos, cartas, dentre outros. Vemos em muitos destes objetos de brincadeiras per-
sonagens de narrativas originarias de videogames, filmes, seriados de Tv, e cerca-
dos de grande publicidade. Assim também ocorre com produtos alimenticios, de ves-

timenta, material escolar, enfim, um mundo de coisas para o consumo infantil.

Os jogos, quanto as suas funcdes foram classificadas pelos gregos antigos
como sendo: de competicdo; como estratégia para a educacdo; e como fim em

si ou predicativo da agéao.

Tomaremos este Ultimo aspecto, o do jogo ser predicativo da acéo por ser

uma concepcao mais ampla sobre o jogo, cuja grande caracteristica

“vai ser encontrada no amago da linguagem, ou seja, na forma como
a mesma se estrutura através das proposicdes e dos argumentos. E
0 jogo das palavras, do raciocinio, da busca de sentido, de estrutura
de significacdes, se constituindo huma verdadeira faceta dos proble-

mas ligados & ontologia™.

199 1pidem, p. 20.
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Continuando a fazer um historico visando a compreensdo sobre o jogo e sua
fungéo, Paulo Vasconcelos acrescenta as reflexdes de Huizinga, construindo o se-
guinte quadro sintese sobre o0s jogos:

- 0 jogo é uma funcédo significante, isto €, encerra certo sentido (0 jogo predica a
acao);

- 0 jogo implica na presenca de um dado elemento ndo material em sua esséncia
(Huizinga, 1980,4);

- 0jogo é uma qualidade da acao, € representacao;

- 0 jogo busca o movimento antitético;

- 0jogo tem uma tendéncia a produzir formas;

- 0jogo é cultura e produz cultura (Huizinga, 1980,6).**°

Soma-se a estes autores Roger Calillois que, segundo Paulo Vasconcelos, na
busca em considerar os conceitos de origem grega com os de origem latina, indica
dois tipos de ludico: a paidia, contendo o campo do brincar e da brincadeira; e o lu-
dus, contendo o jogo e todas as formas disciplinadas das emulagdes relativas ao
brincar. No primeiro caso, 0 jogo esta na “acdo-movimento puro”(paidia), e no se-
gundo caso (ludus) o desafio para o jogador é organizar-se sobre regras que o con-
duzem a simulacros, através das representacdes que participam do imaginario infan-
til. Mas néo se deve tomar esta distingdo de forma rigida na avaliagdo de Paulo Vas-
concelos que conclui: “se Piaget considera, notadamente, o Jogo Simbdlico como
aquele por exceléncia, Caillois considera também o Ludus como tal, o que permite a
ele afirmar que esse participa da criacdo da Cultura pelo seu aspecto de criacao
simboélica™*.

As criancas da amostra de 8 a 10 anos tém plenamente desenvolvida a ca-
pacidade imaginativa criadora, e possuem a inteligéncia simbdlica plenamente
capaz de interagir com os jogos digitais, utilizando seus pensamentos para a a-
cao recriadora da fantasia sobre o objeto Iudico. Nesta situacéo, e ainda recor-

rendo aos estudos de Piaget, “ha uma relacdo entre inconsciente e consciente,

10 phidem. p 21.
1 pidem, p. 27.



ou seja, todo o processo psiquico marca uma passagem continua e ininterrupta

do inconsciente & consciéncia e vice-versa (Piaget, 1978,221)".1*2

Ainda, para Piaget, ha uma grande semelhanca entre o inconsciente e o
jogo visto que o simbolo é resultante de um desejo, da imaginacédo, o que permite
subordinar os significantes simbdlicos a uma nova logica construida, partilhada
pelos deslocamentos e condensacdes''®. Deste mundo do jogo simbélico, limi-
trofe do sonho e de todo contexto psicanalitico que envolve o desenvolvimento
infantil, e que ndo sao objetos deste estudo, depreende-se a importancia do brin-
car e do jogo na infancia para a constru¢cdo de uma consciéncia do seu Eu e do
Outro. Nele, Piaget identifica os jogos de Construgdao como um tipo de subesta-
gio do jogo simbdlico, mais calcado na realidade gragas a uma materialidade que
da margem as criacbes. Como uma modalidade consciente de simbolismo, os
jogos de Construcdo apresentam-se como uma fase de transicdo para o sistema
de regras, pois permitirh a adaptacdo ou um equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacao.

Séo justamente os Jogos de Regras os considerados pelas criancas da
amostra, dada sua faixa etéria, seu estagio de desenvolvimento mental e psicos-
social. Neles, encontramos 0 processo em que a criangca avanga em sua sociali-
zacdao, permitindo a ela exercitar regras de convivéncia, de parceria com 0 grupo.
S&o estabelecidos pactos, mesmo que nao muito similares ao do contexto social

presente.

Piaget identifica quatro estagios para os Jogos de Regras: um primeiro ca-
racterizado pela conduta ritualistica e individualizada; um segundo mais ‘egocén-
trico’, no qual a crianga ainda joga consigo mesma; um terceiro caracterizado pe-
la cooperacao onde a colaboracédo e a obediéncia a regra tomam sentido; e por
fim o estagio da ‘codificacdo das regras’, “em que ocorre o entendimento total da
consciéncia grupal, do pactuado. Aqui, segundo Piaget, finda-se o jogo. A aco-

modac&o suplanta a assimilacdo (Piaget, 1987, 23-4)"1,

12 |pidem p. 62.
13 |bidem p. 62.
114 |bidem p. 64.
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Apoiado ainda nos estudos de Paulo Vasconcelos, e tracando um com-
parativo com a classificagdo proposta por Piaget, resgatamos os estudos de
outro pesquisador renomado: Vygotsky(1896-1934). Uma das singularidades
nos estudos deste pesquisador e professor € a sua forma de abordar a cultura
e 0 psiquico, o que o torna pioneiro neste tipo de abordagem da psicogénese

aliando as suas inferéncias as questdes da aprendizagem.

Vygotsky inaugura na Psicologia a consideragao dos fatores sociais e
culturais para o entendimento do psiquismo infantil. E para tanto se utiliza de
abordagem por meio das mediacdes da cultura: “instrumentos, processo cria-
dor e as mediag¢bes através dos signos, (...) penetrando o seu campo € nos
seus instrumentos semiéticos que tecem a mesma”**>. Assim, desenvolvimento
cognitivo e a aprendizagem a partir das media¢cdes culturais sdo dois proces-
sos que interessam a Vygotsky, e que devem ser sempre considerados para a

compreensao sobre a interagdo criancas e jogos digitais.

Por mediagbées devemos entender “aqui aquilo que permite ao sujeito

inteirar-se com a cultura e interagir com a mesma”**®

. O tedrico Vygotsky des-
taca dois elementos como substratos norteadores: os instrumentos e os signos.
Estes permitem a crianca inserir-se num panorama da cultura para a acdo media-
dora de interacdo com o seu contexto social. Neste sentido, para Vygotsky, “o
jogo permite a crianca a inser¢cdo nos meandros da cultura, o que promove
uma resignificacdo criativa pelos lagos da imaginacao e por suas articulacdes

com o psiquismo”*’.

Lembremos que Vygotsky considerava dois pontos nas suas reflexdes
sobre crianca e cultura: o desenvolvimento real e o desenvolvimento po-
tencial. Como apresentado anteriormente, no primeiro, 0 sujeito consegue
solucionar os problemas do cotidiano; e no segundo caso, 0 sujeito tem potén-

cia para resolver, mas necessita da intermediac&do de um terceiro.

5 |bidem p. 67.
18 |pidem p. 67
7 |bidem, p.68.



“A zona de desenvolvimento proximal seria a poténcia explicitada
gue denota o possivel e exerce motivacado. Ela explicita a dinamica
do processo e a materializa nas potencialidades ja estruturadas. A a-
tividade e a aprendizagem ‘do e no social” podem exercer esta fun-
cao dtleléjesenvolvimento proximal, como é o caso do jogo, da brinca-
deira™".

Para tal desenvolvimento, os instrumentos e signos sao os grandes mediado-
res do desenvolvimento psiquico infantil, onde aparecem o brinquedo e 0 jogo como
processos de mediacdo do desenvolvimento. Vygotsky indica o jogo, portanto, como
sendo “o campo da representacao imaginativa que, por sua vez, coopera na cons-

trucdo do pensamento abstrato e constréi o desenvolvimento do conhecimento™?*.

Com tal perspectiva sobre o jogo e seu papel no desenvolvimento infantil,

chegamos a outro tedrico envolvido neste tema, Daniil B. Elkonin, que

“considera o jogo uma forga revolucionaria ao desempenhar um pa-
pel ‘progressivo’ no desenvolvimento global da crianca. Considera
gue, mesmo no jogo egocéntrico infantil, ndo ha uma introspecc¢éo
capaz de comprometer a realidade objetiva, pois é exatamente por
esta interiorizacao e através de suas emog¢des que a crianga, ao jo-
gar, exterioriza as emocoes, reconstruindo-as de modo renovado e
de tal forma peculiar que ndo se pode negar seu carater também
gnostico (Elkonin, 1980, 131)"%,

Mas o que é ser crian¢ga num mundo digital como o atual? E de que ladico es-
tamos falando? N&o ha davidas sobre o processo urbano que tirou 0s espagos soci-
ais das ruas, pracas e campos de futebol em terrenos baldios nas grandes cidades,
e que transformou consideravelmente o modo de brincar da crianga. As pesquisas
do LAPIC indicam que a TV ocupou boa parte do lazer disponivel para a grande
maioria das criancas, devido a auséncia de alternativas para exercer sua ludicidade
ou como consequéncia da auséncia dos pais. Notamos também que a grande con-
centragdo urbana e a pobreza fizeram grande a violéncia. Outro fator que explica
porque ocorre a privatizacao do lazer, restrito a pequenos grupos como os do clube,
da escola, ou o ludico individualizado pelos jogos digitais por exemplo, violento em

muitos de seus contetdos, mas jogado pelo usuario em situacao real de seguranca,

8 |idem p. 68.
119 1pidem p. 73.
120 |pidem p. 74.
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porque o faz de sua casa, ou de qualquer lugar protegido, como as Lan Houses'*

gue se espalham pela cidade.

Consequéncias desse processo intenso de urbanizacdo sdo identificadas
também no modos de ser do ladico infanto-juvenil nas grandes cidades. Uma minoria
de criangas privilegiadas consegue manter uma grande diversidade de situagbes
para exercer seu poder ludico, contando também com as novidades que a tecnologia
digital disponibiliza para o lazer, o entretenimento e a educagédo. No entanto, uma
grande maioria de criangas sofre diretamente a auséncia do poder publico para lhe
garantir uma formacéo de qualidade e que ofereca diversidade na forma delas exer-
cerem suas habilidades. A vida em condominios e a relagdo com o ambiente social
também colaboraram para caracterizar sua prética ludica. E a industria cultural vol-
tada para o publico infanto-juvenil da classe meédia de grandes cidades, demonstra

conhecer o aumento do grupo de consumidores do ludico digital nessa classe social.

O ludico digital € caracterizado pelos inimeros jogos disponiveis em CD-ROM
e diretamente na Internet, mas também incorpora procedimentos que sao ludicos na
interacdo dos usuarios com 0s instrumentais para exercer a pratica ladica, como o
computador que oferece um sistema de icones e tarefas executadas com sons indi-
cativos, e tudo o mais que o manuseio de tal tecnologia permite. Navegar pela Inter-
net e trocar mensagens através de e-mails e de bate-papos é uma forma ludica para
a crianca que explora o desconhecido, e que brinca como forma de descobrir e co-
nhecer o que a realidade impde, mas sem perder a condicdo de recriar e fantasiar
sobre o que quiser.

Estamos tratando da representacdo social que a crianca expressa sobre 0s
jogos de sua preferéncia e o que sentem ao jogar as partidas virtuais. As criangas
constroem uma ‘visdo de mundo’ a partir das relacdes sociais que 0s sujeitos esta-

belecem entre si e no contexto em que vivem. E a representacao social

2l |Lan Houses sdo estabelecimentos comerciais que oferecem jogos digitais instalados em

computadores com recursos e instrumentos especiais (joystick, por exemplo), ou ainda jogos em rede
entre 0s usuarios presentes no estabelecimento ou com parceiros que estdo bem longe ou sao
virtuais mesmo. H& uma legislagdo mais rigorosa sendo aplicada na atividade comercial, como a
disténcia em relacdo as escolas, idade minima para o usuario, dentre outras normas em vigor.
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“comeca a se desenvolver muito cedo na vida da crianca, através de
simulacros que ocorrem pela interiorizacdo nédo s6 das acdes reali-
zadas por ela, mas também da reacdo do seu interlocutor. Tais ativi-
dades préticas originam relacdes interpessoais que lhe permitem es-
tabelecer diferenciagfes entre as coisas e dar-lhes novos significa-
dos. E através destas relacdes interpessoais que a crianca comeca a
situar-se no mundo e a formar valores sobre si, a partir das experién-
cias de éxito ou de fracasso oriundos de tais relacdes”.*?* .

Como categoria fundamental da Psicologia Social, a representacao social de-
ve ser entendida a partir da relacdo essencial entre individuo e sociedade, e ndo se
restringir aos estudos para indicar quem determinou quem nesta relagcéo entre indi-
viduo e tudo aquilo que a cultura digital pode oferecer como produto para o consu-

mo, permitindo as criancas uma forma de exercitar seu ludico.

Mesmo perante horas em frente a televiséo ligada, a crian¢ga demonstra como
esta constantemente interessada por outras atividades, a depender da idade do su-
jeito e de seu perfil global, promover-se-ao diferentes formas do exercicio do ludico,
disponiveis no seu cotidiano familiar e escolar. Mas mesmo sabendo deste poder
criativo e mental da crianga ao interagir com os seus brinquedos, ficamos ainda pre-
ocupados, porque a tecnologia faz a brincadeira ser ainda mais envolvente, numa
imerséo do sujeito, narcotizando-se, como alguns alertam, de uma representacéo do
real na forma virtual, perdendo assim a nocao do real ao ponto de ser levado a fazer
0 mesmo em qualquer momento de sua vida social, como que saindo a atirar em
todos de tanto brincar com um jogo de atirar para matar o inimigo como desafio pre-
miado aquele que conseguir vencer; ja temos tristes exemplos do que chegou a a-
contecer de fato entre estudantes de escolas norte-americanas, e também aqui entre
nés brasileiros onde, sobretudo em escolas das grandes cidades, o que se vé é uma
estrutura de ensino que, de forma geral, ndo sabe o que fazer e como fazer com o

seu publico cada vez mais carente e mal formado.

Ainda pensando o contexto social em que as criangas estdo inseridas, e como
0s jogos digitais se tornaram parte do seu ludico, e como a Internet abre as possibili-

dades a elas de inter-relacionarem-se com muitas pessoas e lidarem com inUmeras

122 PACHECO, E. D. O Pica-Pau: heréi ou vildo? Representacdo social da crianca e reproducdo da

ideologia dominante. Sao Paulo: Loyola. 1985, p.31.
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situacdes, virtuais e reais também, entendemos como sdo necessarias varias pesquisas
cientificas para sabermos apontar caracteristicas sobre o ludico digital, na perspectiva
dos estudos culturais e da representacao social construida pelas criangas a partir e so-
bre os jogos digitais. Este estudo requer integrar outros estudos multidisciplinares e
pesquisadores de diferentes areas do saber para garantir uma compreensdo mais ade-
quada a respeito da interacdo ludica das criangas e dos jovens com o ludico eletrénico

gue existe disponivel no mercado.

Exemplo recente de Pesquisa Integrada sobre 0s jogos eletronicos, e muito bem
desenvolvida pela equipe do GRIM — Grupo de Pesquisa das Relacdes infancia e Midia
coordenada pela Profa. Inés Sampaio, da Universidade de Fortaleza, € Viagem ao
Mundo Fantastico dos Jogos Eletrénicos. Num mapeamento entre 1440 estudantes que
vivem na cidade de Fortaleza, Ceara, em idade escolar de 1a. a 8a. série do Ensino
Fundamental, sobre os jogos de sua preferéncia, 1309 ja brincaram com Videogame,
948 ja brincaram com Minigame, e 922 ja brincaram com Jogos de Computador. E se
for levado em conta a brincadeira a que mais dedicam tempo, 0os nimeros indicam que
a maioria prefere brincar mais com Videogame (774) e brincar com Jogos de Compu-
tador (315). A maioria dedica de 01 a 02 horas diarias em média para 0s jogos eletroni-
cos, ocorrendo na maior parte em casa (911), nos shoppings (267) e nas locadoras ou
Lan Houses (623). E ainda observa-se como s&o muito préximos os nameros que indi-
cam a preferéncia por jogar com amigos ou sozinhos, sendo que a maioria, 735 sujei-

tos, indicam ‘jogar com amigos’, e 624 indicam ‘jogar sozinho’.

Tomei contato com esta pesquisa e seus resultados na oportunidade em que
participei da 42. Clpula Mundial sobre Midia e Crianca, 4°. Summit, que ocorreu na Ci-
dade do Rio de Janeiro, de 19 a 24 de abril de 2004. Na oportunidade, durante sua a-
presentacdo dos resultados parciais, a profa. Inés destacou que, dos 1440 sujeitos,
1317 declararam que a escolha do jogo cabia a si, aos irmaos ou amigos, e s6 105 dizi-
am que a escolha cabia aos adultos. Isto demonstra bem a autonomia aparente do gru-
po infantil para escolher seu brinquedo e suas brincadeiras dentre aquelas que a socie-
dade oferece. Dentre os jogos de computador mais citados na pesquisa, estdo em or-
dem de preferéncia: Super Mario Bros, Counter-strike, Paciéncia, Campo Minado, So-
nic, The Sims, Pinball, Show do Milhdo, Fifa Soccer, Pac-Man, Age of Empires, 007,
Spider-Man, P6kemon, Guarda-roupa da Ménica.
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E tratando dos interesses que estas criancas indicavam pelos jogos, a
pesquisa identificou que 517 apreciam jogos que tém muita acao, 439 criangas
apreciam jogos que exigem raciocinio, e 360 indicam que apreciam jogos que tém
graficos bem elaborados, e em outros 310 sujeitos, indicado foi o fato de permitir
jogar com varios amigos, ja que a questao permitia multipla escolha. Ainda dentre
0s motivos para a preferéncia, o poder de definir personagens ou estérias pelo
usuario do jogo parece também contar muito, pelo menos para 256 criangas sim,

conforme a referida pesquisa feita com 1440 sujeitos.

A pesquisa se propds também a caracterizar a relagéo da crianca e 0s jogos ele-
trbnicos com os contextos da sua familia e sua escola. No primeiro caso, de um total de
1440 criangas e adolescentes estimulados a completar a afirmacéo: “Os seus pais dei-
Xxam Vocé brincar com jogos eletrdnicos?”, 692 sujeitos indicam que sempre, e 635 indi-
cam que as vezes sim, 0 que mostra a condicdo favoravel para o exercicio do jogo pela
crianga em suas casas. Outra questéo feita foi “se os pais j& haviam proibido alguma vez
de brincar com algum jogo eletrdnico?”, e a grande maioria dos participantes, 1086 sujei-
tos, disse que ndo, enquanto outros 354 declararam que sim. E dentre os jogos proibidos
pelos pais estdo Mortal Kombat, Super Mario Bros, Counter-strike, Yo-Gi-Oh, Diablo,
007.

Focalizando o objeto do ludico digital, os jogos, a andlise dos contetidos destes jo-
gos requer a caracterizacdo dos mesmos e a identificacdo de categorias para classifica-
cOes e avaliagcdes dos jogos, o que permite melhor compreender o que estes jogos de
preferéncia das criancas oferecem. S&o raros os estudos sobre o meio digital, mesmo os
gue se propdem a andlise de contetdo de jogos digitais, e neste esforco de pesquisa,
recorri aos estudos de Maria Virginia Moraes de Arana, cujo mestrado apresentado na
ECA/USP em 1996 tratava sobre “As reinvengdes do ludico: jogos eletrbnicos, infancia e

cultura — um estudo exploratorio”. Suas conclusdes séo de que

“As organizacdes induzem ao consumo exacerbado, na medida em que
produzem aceleradamente, com vistas a acumulacao. Assim, a industria
dos videogames ndo s6 produzem ritmo acelerado, mas ‘ao gosto do
fregués’, isto é, de forma homogeneizada para grandes segmentos e di-
ferenciada para segmentos restritos. Para atender a esse duplo carater
e poder atingir diferentes publicos, os brinquedos apresentam caracte-
risticas que falam as diferentes esferas do ser: sensorimotoras, cogniti-
vas, emocionais e sociais. Tais esferas séo tratadas de modo a que a
adesdo se produza e o videogame se imponha ao universo infantil. Sen-
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do assim, ndo importa explorar essas esferas em todas suas possibili-
dades, mas, sobretudo naquelas que se integrem rapidamente as condi-
¢Bes de recepcao. O tempo de recepcgdo é também ‘tempo cultural ace-
lerado’. Os jogos promovem interacdes que privilegiam sociabilidades
confinadas, desenvolvidas em espacos domésticos ou especializados,
dos flipperamas. Essa privatizacdo da atividade lidica ajusta os video-
games as condi¢des culturais contemporaneas, ou seja, ao fenébmeno
gue Sennett denominou de ‘declinio do homem publico’. A vida se con-
centra na cultura da intimidade, do conhecido. A diferenca passa a ser

percebida como ameaca. Dai o apelo & virtualidade”.**

A pesquisadora Maria Virginia, identifica nos jogos, a possibilidade de supri-
mir a auséncia do “outro’ através da criagdo do virtual e a maquina assim “transfor-
ma-se em parceiro, arbitro ou rival, dependendo das circunstancias”. O aspecto da
interatividade com os jogos digitais € um aspecto essencial, pois através dela, o ob-
jeto ndo somente representa um “outro”, mas o simula. A virtualidade € um recurso

tecnologico digital novo nesta brincadeira.

Por outro lado, a pesquisa também indicou a resisténcia do imaginario infantil

as imposices do mercado cultural infanto-juvenil:

“Se a razao instrumental estd na base da l6gica que sustenta os jo-
gos eletrdnicos, as razdes dos jogadores atuam sobre o processo ao
acrescentar-lhe novos e imprevistos dados. Ao se apropriar dos pro-
gramas, dos equipamentos, dos principios da razao binaria, as crian-
¢cas observadas mostraram uma capacidade emocionante de rein-
ventar o ladico, dotando suas ag¢des de imprevisibilidade, de imagi-
nacéo e fantasia.(...)

Por outro lado, a experiéncia de observar o grupo de criancas brin-
cando, jogando videogames, permitiu a penetragdo num ‘circulo ma-
gico’, onde o desejo de criar emerge como forca bruta e intensa, que
sob a forma do ludico, resiste a eventuais tentativas de reducéo dos
sujeitos a condi¢cdo de consumidores passivos — por mais que pos-
sam ser sedutores os apelos a eles dirigidos”.***

Ainda me apoio nos estudos da Maria Virginia quanto aos tipos de jogos ele-
trénicos, e para indicar as categorias: esportivos, de lutas marciais e de guerra,
jogos de azar e de organizagao espacial e estratégica, e os narrativos. Os jogos

mais comuns desta Ultima categoria sdo 0s que trazem histérias com inspiracao tra-

128 ARANA, M. V. M. As reinvencdes do lGdico: jogos eletronicos, infancia e cultura - um estudo explo-

ratorio. p. 107-109. Dissertagdo de Mestrado defendida em 1996 na ECA/USP, sob orientacdo do
rof. Dr. Edmir Perrotti.

* |dem p.114.
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dicional, calcadas na cultura popular, em géneros como a epopéia, os contos de
fada, as fabulas, e outras narrativas, as vezes combinadas com temas da atualida-

de, com fortes elementos de suspense, terror e ficgao cientifica.

Levando-se em conta a Interatividade nos jogos, diferentes formas de intera-
cdo podem ocorrer entre 0s usuarios e os tipos de jogos disponiveis e seus recur-
sos. O jogo vai se construindo através da interacdo do usuério com o programa e 0S
periféricos do computador que a crianca precisa conhecer para utilizar como o mou-
se e o teclado. De forma ampla, os jogos sédo organizados em fases que, para se-
rem superadas pelo jogador, exigem a superacao das dificuldades crescentes apre-
sentadas em cada fase. E a cada passagem de fase, o jogador adquire ‘poderes
mMAagicos’, que acrescentam a seu personagem na narrativa do jogo, de modo que
ele adquire maior habilidade motora, quando é capaz de saltar, realizar facanhas, ou

guando adquire objetos especiais, enfim, conquista mais poder diante do “outro”.

Quanto aos aspectos da interacdo entre as criangcas e 0s jogos digitais, po-
demos entéo, e de acordo com o estudo acima indicado, tomar o aspecto sensorimo-
tores, isto €, sentidos como visao, audi¢do e tato, nos quais se nota que 0s jogos e
equipamentos sao “concebidos ndo s6 para estimular, mas também para se ajusta-

rem a diferentes condicdes de recepcdo™®

, 0 que demonstra como 0s jogos con-
templam o aspecto funcional do sujeito, dando respostas aos estimulos produzidos
por eles, exigindo-lhes habilidades como “a motricidade geral (movimentos totais da
cabeca, tronco e membros com equilibrio, rapidez, forca, resisténcia, agilidade), a
motricidade fina (exatiddo e rapidez nos movimentos), bem como em ac¢des que en-
volvem a organizacdo espaco-temporal (esquema corporal, lateralidade, orienta-
(;510)”126.

Outro aspecto da interagdo com os jogos digitais sdo os de ordem cognitiva
do sujeito. Nota-se que o avancar das fases requer habilidades sensorimotoras e
também légico-cognitivas. Estratégias de pensamento precisas sao exigidas pela
maioria das narrativas dos jogos para que o jogador possa vencer, pondo o desafio

ao raciocinio e a agilidade mental do jogador. Assim, algumas atividades logicas que

125 |pidem p. 37.
128 |bidem p.38.
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ocorrem sdo a deducdo, a comparacao e selecao de alternativas, atengcéo e concen-
tracdo nos atos, e controle da nogéo de tempo imposto pelo ritmo do jogo. Por isso o
grau de interatividade propiciada pelo jogo digital ser4 uma categoria de analise dos
conteudos dos jogos preferidos da amostra em estudo. Assim como 0 comportamen-
to das criancas durante as partidas sera também objeto de descricdo e analise deste

estudo como sera apresentado no proximo capitulo.

Os aspectos emocionais dizem respeito a catarse de sentimentos durante as
jogadas como a alegria, a tristeza, a tensao, a angustia, e, certamente, o relaxamen-
to e/ou euforia ao final da partida. Os jogadores se identificam com personagens
como herdis e convivem com desafios impostos pelas narrativas dos jogos que lhe
proporcionam uma situacao que se institui numa “relagdo complexa entre um sujeito
concreto e um outro virtual, de tal forma intensa, que se tem a impressdo de que

chegam a ser apagados os limites existentes entre real e imaginario”. **’

J& os aspectos sociais dizem respeito, sobretudo, aos fatores promotores de
interacOes sociais presentes na forma do jogo, de acordo com o como é estimulada
a sociabilidade: “respeito as regras sociais, convivéncia com o outro, o ‘compartilha-
mento’ de experiéncias, o desenvolvimento de atitudes como paciéncia, tolerancia,

solidariedade, controle de agressividade™?®.

Estas questfes a respeito da brincadeira como forma de socializa¢cdo do su-
jeito-crianca nos remetem ao papel do jogo enquanto meio civilizador. Neste sentido,
estudos da historia e da sociologia do jogo vém demonstrar como 0s jogos se consti-
tuem. Exemplo disto € a analise da tendéncia civilizatoria que fizeram o0s jogos as-
sumir um carater diverso em determinados periodos histéricos, feito por Fatima A.
Cabral como Doutorado junto ao Departamento de Sociologia da Universidade de
Séo Paulo, intitulado “Entre a mao e o cérebro — a ambivaléncia dos jogos e da cul-
tura eletrénica”, de 2000. Neste estudo, a autora constata que ao destruir as frontei-
ras entre real e ilusério, da aos usuarios a sensacao de ser, simultaneamente, 0

mesmo e 0 outro (sujeito e personagem). Interessa aqui compreender 0s aspectos

27 |bidem p.39.
128 |bidem p. 40.

99



reificadores desse processo que presentifica 0 momento, reforca a fragmentacéao do

ser e exacerba o individualismo™?°. Entre suas conclusdes, a autora diz que

“frente a tal paradoxo — de um lado a abundéncia de objetos essen-
ciais para o0 homem, tanto objetos para a atividade como objetos para
0 gozo(Marx) e, de outro lado, a desigual possibilidade de fruicéo,
mais do que isso, a ndo necessaria e desejavel coincidéncia entre
fruicdo e refinamento humano, impde-se a idéia de que a tendéncia
dos jogos eletrdnicos € atuar, particularmente entre as criancas e jo-
vens, como legitimadoras da logica burguesa, na medida em que a-
través deles consegue-se ‘educar’ as pessoas, acostumando-as a
interagir com a ordem estabelecida, além de buscar uma melhor qua-
lificacdo para o capital. Ou seja, o sistema de representacéo e de va-
lores sociais atinge cada vez mais e 0 mais cedo possivel o maior
namero de pessoas — este é o diferencial, podendo até torna-las ap-
tas a decifra-lo, mas quase nunca a questiona-los™.

Fatima A. Cabral faz uso das reflex6es de Huizinga, em Homo Ludens, e de
Caillois, em Los juegos e los hombres: la mascara y el vértigo, e ainda os de ordem
weberiana, para indicar que a reducdo cada vez maior dos instintos a simulacéo e a
vertigem parece corresponder a concepcao de desencantamento de mundo, isto €, a
racionalizacdo da conduta e dos costumes. E também atentando para a qualidade
de interacéo viabilizada pela tecnologia atual, a autora entende que “mais do que
simplesmente confundir subjetivamente, a sofisticacao técnica de nossos dias tende
a eclipsar a necessaria mediagao entre sujeito e objeto. Na contemporaneidade, ja é

possivel sujeito e objeto se fundirem™*32.

O debate esté colocado. Teriam os recursos tecnoldgicos atuais a capacidade
de submeter a criacdo e a fantasia tdo presentes nos periodos correspondentes a
infancia e a adolescéncia? Entre as questdes de subjuncdo e emancipacédo, é a
mesma autora que nos remete aos estudos de Greenfield para destacar a contribui-
céo que os jogos eletronicos podem oferecer para o desenvolvimento cognitivo dos
seus usuarios. Refuta-se a idéia de que a pratica de tais jogos seja meramente um
exercicio de coordenacédo Oculo-manual, sustentando, ao contrario, a importancia e

os efeitos cognitivos que atuais instrumentos podem exercitar. Segundo a autora

129 CABRAL, F. A. Entre a mao e o cérebro — a ambivaléncia dos jogos e da cultura eletrdnica. Tese
de Doutorado no Departamento de Sociologia da Universidade de S&o Paulo, 200, p.16.
130
Idem p. 17.
31 |bidem p. 48.

100



“Os experimentos de Greenfield e de outros pesquisadores, igual-
mente preocupados com a problematica da transferéncia de habili-
dades, mostram que, entre os usuarios de videojogos, a resolucéo de
problemas por analogia acontece em um nivel mais abstrato e em
um periodo de tempo mais curto em relacdo aqueles ndo usuarios
gue receberam o mesmo teste por escrito. Tomando os videojogos
como instrumentos da ‘socializacdo cognitiva’, os autores tendem i-
gualmente a considerar o aprendizado, a memorizagao e a rapidez
de raciocinio, francamente favorecidos quando se utiliza um instru-
mento complexo como o computador.”%2

A brincadeira de guerra, por exemplo, sempre esteve presente na historia das
brincadeiras e na fase da vida humana a que chamamos de infancia e adolescéncia.
Também néo é diferente com o contetdo dos jogos digitais preferidos, sobretudo na
categoria sexo masculino. Apesar de constatarmos as brincadeiras de guerra no co-
tidiano infantil, e ficarmos preocupados com o que a industria cultural de lazer tem
oferecido neste aspecto nos produtos digitais disponibilizados em CD-ROMs e pela
Internet, é forte a sua presenca no mercado cultural que visa o consumidor infanto-
juvenil. Os efeitos especiais nos jogos, com uma dramatizacdo da morte presente
em alguns cenarios, com narrativas em que matar se premia com mais poderes ma-
gicos, devem de fato envolver as criangcas. Mas fica a questdo: o que representa a

brincadeira entéo para a crianga?.

Segundo as reflexdes de Gilles Brougére em seu livro Brinquedo e Cultura, a
brincadeira de guerra permite aos usuarios passar simbolicamente pela experiéncia
da violéncia e de sua identidade sexual. Para ele, “o brinquedo de guerra ndo parece
ser, mais do que qualquer outro, um brinquedo de guerra, talvez até menos, na me-

dida em que pode manter a agressdo em nivel simbélico™.

Talvez muito da campanha dos adultos contra os jogos de guerra e violéncia
levando a rejeicao de tais brincadeiras sejam manifestacdes de relacdes projetivas.
Esta é uma questdo apontada pelo mesmo autor de Brinquedo e Cultura, apesar de

concluir que

2 1dem p. 56-57.
133 BROUGERE, G. Brinquedo e cultura. S&o Paulo: Cortez Editora. 2001, p.83.
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“A crianca se apodera da brincadeira de acordo com a educacéo que
recebeu, com as referéncias que possui, com o0s desejos que expri-
me. A brincadeira esta além do brinquedo, modificando, muitas ve-
zes, seu sentido. Se o brinquedo orienta parcialmente a brincadeira,
é dificil dizer que ele a condiciona e, no caso da brincadeira de guer-
ra, ele se insere na estrutura de guerra da brincadeira que precede o
brinquedo como tal”*3*,

Entendendo a interacdo da crianca com jogos digitais de forma mais ampla, e
a proposito do que foi visto acima, a brincadeira da crianca precisa ser entendida
bem, e se dermos uma rapida olhada para o passado, notamos que a nocao de brin-
cadeira e do seu papel para o desenvolvimento infantil s6 comecou a existir a partir
do Illuminismo pelas maos de Rousseau, que compreendia a brincadeira como o lu-
gar onde a crianca surge como uma verdade revelada que Ihe desvenda o sentido
do mundo de modo espontaneo e o contato social pode destruir essa primeira ver-

dade®®,

A brincadeira, neste cenario apresentado pelo lluminismo é boa porque é ex-
presséo desta natureza infantil, e, portanto, o adulto precisa tornar a brincadeira um
suporte pedagogico, o que significa propor uma educacao natural. Também estudos
etolégicos sobre o comportamento humano caracterizaram a brincadeira como ativi-
dade ludica espontanea na crianga, como fonte de aprendizagem. E, ainda, indicam
gue podemos aproveitar da brincadeira para envolver a crian¢ca naquilo que o adulto
considera importante para ela e seu desenvolvimento. Quando isto ocorre, diz o
mesmo autor, ja ndo é brincadeira, “compreendemos que ai sé existe brincadeira por

analogia, por uma remota semelhanca™*.

A crianca aprende a brincar através da iniciagcdo progressiva na brincadeira,
através dos adultos diretamente relacionados a ela que, com a brincadeira, aprende
a compreender, dominar e depois produzir uma situacao especifica, distinta de ou-
tras situacdes. N&o existe a brincadeira natural na crianca; a brincadeira € um pro-
cesso de relacdes interindividuais, portanto de cultura (producéo e re-producéo).
Neste espaco da brincadeira ha uma mutacdo do sentido das coisas da realidade.

Embora os objetos do jogo possam ser ‘diferentes’ daquilo que o sao na ‘realidade’,

3% |dem p. 86-87.
135 |bidem p.90.

1% |bidem p.97.
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ou podem ser ‘exatamente uma metafora ou simulacdo do que existe’, 0s comporta-

mentos dos jogadores sao idénticos aos da vida cotidiana.

A brincadeira supde a comunicac¢ao e a interpretacdo como processos neces-
sarios entre os jogadores e deste com os brinquedos. Regras e uma sucessao de
decisdes tomadas pelo jogador durante o jogo vao construindo um universo ludico,
partilhado ou partilhdvel com outros. N&o existe jogo sem regras, segundo nos afir-
ma Vigotski, mas elas sO existem na medida em que sdo aceitas e respeitadas pelos
integrantes da brincadeira. Num jogo digital, em particular, o desafio do jogador é
superar os inumeros desafios conforme suas habilidades em manusear aquele jogo.
Regras sédo determinadas como respeitar os acordos estabelecidos entre amigos
que disputam 0 mesmo jogo, proximos ou a distancia, gracas ao que a Internet viabi-
liza hoje. Outras regras para definir o vencedor podem ser: atingir o maior nimero de
pontos em cada fase; passar de fase em menor tempo, dentre outras que permitem

aos jogadores atribuirem valores e significados ao jogo e as partidas.

Ainda outros estudos contemporaneos como os de Piaget, Bruner, Dienes,
Vigotsky, Maria Montessori, Winnicott, dentre outros, mostraram-nos 0 jogo como
elemento pedagdgico na construcdo de conhecimentos pelo jogador sob diversos
enfoques. Brenelli(1996), por exemplo, nos diz que “em contextos psicopedagdogicos
ou de reeducacéo, o0s jogos revestem-se de importancia na medida em que permi-
tem investigar, diagnosticar e remediar as dificuldades, sejam elas de ordem afetiva,
cognitiva ou psicomotora. Servem a estes objetivos os jogos de exercicio, 0s simbo6-
licos, os de regras e de construcéo™’. Rosely Brenelli ainda afirma que, jogar é es-
tar interessado, ndo por imposicdo, e sim por desejo e para provar seu poder e sua

forga mais para si mesmo que para 0s outros.

Procurando aprofundarmos mais estas reflexdes sobre a brincadeira e os jo-
gos, recorremos a Daniil B. Elkonin que tratou em sua obra, Psicologia do Jogo, nos
fala sobre o papel dos jogos no desenvolvimento psiquico da crianga. Na busca pelo
significado e pela definicdo de jogo, conclui que “ndo temos até hoje, uma delimita-

cao satisfatéria dessas atividades e uma explicacdo, também satisfatéria, das dife-

3" BRENELLI, R. P. O jogo como espaco para pensar. Campinas, S&o Paulo: Papirus.1996, p.24.
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rentes formas de jogo™®. A autora aponta como alguns dos principais estudiosos do
jogo costumam se pautar em Schiller, Spencer e Wundt, e, num breve histérico, ela
pontua a teoria do ‘excesso de energia’ como decorrente da andlise desenvolvida
por Schiller sobre o jogo como sendo uma atividade estética e, sobretudo, “um pra-

zer relacionado com a manifestacéo do excesso de energia™®.

Para Spencer, também interessado na natureza do prazer estético do
jogo, ao indagar a procedéncia do impulso para jogar, expde sua teoria do
excesso de energia e conclui que o “jogo é uma inversao artificial da energia
que, por nédo ter aplicacdo natural, fica tdo disponivel para a agcdo que procu-

ra saida em atividades supérfluas, na falta de auténticas”.'*

Para Wundt, autor que mais perto chegou da origem do jogo segundo
afirmacao de Daniil B. Elkonin, ele prepara a crianca para a finalidade util do
trabalho, incluindo a esfera sdcio-historica de concepg¢do materialista da rea-
lidade humana. Recorrendo ainda a outros estudos sobre os jogos, Daniil
chega a conclusdo de que o jogo € uma atividade em gue se reconstroem,

sem fins utilitarios diretos, as relacdes sociais.

“A nossa definicao prévia e geral aproxima-se, embora nao seja idén-
tica, da de Vsevolodski-Guerngross: chamamos jogo a uma varieda-
de de prética social que consiste em reproduzir em acao, em parte
ou na sua totalidade, qualquer fenébmeno da vida a margem do seu
propdsito pratico real: a importancia social do jogo deve-se a sua
funcdo de treinamento do homem nas fases iniciais do seu desenvol-
vimento, assim como ao seu papel coletivizador (ibid,.,p. XXII). (...)
No homem, é jogo a reconstrucdo de uma atividade que destaque o
seu conteudo social, humano: as suas tarefas e as normas das rela-

¢oes sociais”. '

Na busca pela compreensao dos jogos e de seu papel para o desenvolvimen-
to individual e para a sociedade, pode-se apontar uma soma de faculdades que os
jogos permitem aos jogadores como: percepcao + memdria + pensamento+ imagi-
nacdo. Destas, estudos ainda indicam como e quanto cada faculdade pode ser a-

tendida pelo jogo. De modo que o conceito de jogo tomou maior identificacdo com a

138 ELKONIN, D. B. Psicologia do jogo. S&o Paulo: Martins Fontes. 1998. p.13.

39 |dem p. 14.

149 Apud ELKONIN, D. B. Psicologia do jogo. S&o Paulo: Martins Fontes. 1998. p.415
11 ELKONIN, D. B. Psicologia do jogo. S&o Paulo: Martins Fontes. 1998. p.19,20.
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imaginacédo, “a considera-lo uma forma de a crianca distanciar-se da realidade, um
mundo fechado e particular da ilusdo autistica infantil relacionado com suas inclina-

cdes profundas™*?. Assim, Elkonin conclui que a Psicologia deve

“Substituir o método desintegrador em elementos pelo
analitico, que divide em unidades. Deve encontrar essas proprieda-
des indivisiveis e conservadoras, inerentes ao todo, como a unidade
e o singular, em que as ditas propriedades aparecem invertidas e,
mediante essa analise, tentar resolver... 0os problemas concretos”.
Acreditamos ser esse 0 Unico método a aplicar no estudo do jogo. S6
elelﬁ)frmite estudar o surgimento, desenvolvimento e declinio do jo-
go" .

O jogo de papéis € o que se identifica durante a participacédo de um jogo, on-
de estdo dados personagens ou situacdes em que o jogador se propde com o desa-
fio de superar os obstaculos, assumindo personagens. Por isso, e ainda segundo 0s
estudos de ordem psicoldgica de Daniil B. Elkonin,

“pode-se afirmar que s&o justamente o papel e as agles dele
decorrentes o0 que constitui a unidade fundamental e indivisivel
da evolugcéo da forma de jogo. Nele estdo representadas em
unido indissoluvel a motivacdo afetiva e o aspecto técnico-
operacional da atividade (...) entre o papel e o carater das a-
cOes respectivas ha uma estreita ligacao funcional e uma uni-
dade contraditéria.Quanto mais abreviadas e sintetizadas sao
as acodes ludicas, tanto maior é a profundidade com que se re-
fletem no jogo o sentido, a missao e o sistema de relagbes en-
tabuladas na atividade reconstruida dos adultos; quanto mais
completas e desenvolvidas séo as acdes ludicas, tanto maior é
a clareza com que se manifesta o conteudo do objetivo e con-
creto da atividade reconstruida™**,

InUmeros autores descrevem como 0 jogo protagonizado influi de maneira decisi-
va a realidade que circunda a crianca. Assim, “uma das questfes principais € averiguar
que fator concreto da realidade que circunda a crianca exerce uma influéncia determinan-

1145

te no jogo protagonizado™ >, pois, 0 papel assumido pela crianca €, precisamente, re-

constituir a realidade na qual vive a partir do que a brincadeira Ihe proporciona.

2 | dem p. 23.

3 |pidem p.24.
% |bidem p.29.
4% |bidem p. 30.
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Ainda para a analise do jogo, depreendemos dos estudos de Daniil B. Elko-
nin, que € necessario distinguir no jogo o tema e o conteudo, sendo o tema do jogo
0 campo da realidade reconstituida pelas criancas, por isso, 0 tema € extremamente
variado e reflete as condi¢cdes concretas da vida de cada crianca. “O contetdo do
jogo é o aspecto caracteristico central que revela a penetragcdo mais ou menos pro-

funda da crianca na atividade dos adultos™“°.

A brincadeira com os jogos digitais fazem parte de um contexto muito amplo
da ludicidade da crianca, na qual esta se coloca num papel dentro da narrativa do
jogo, e pode assim executar suas acoes a partir das alternativas dadas pelos jogos,
e de acordo com as regras existentes, de maneira que exercita seu papel de prota-
gonista numa acdo metaférica ao que encontra no seu contexto social, e tomando

posicdes ou acdes que a fazem atingir a satisfacdo de seus desejos.

48 |bidem p. 35.
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CAPITULO 3

O UNIVERSO DA PESQUISA:
SUJEITOS, MATERIAIS E PROCEDIMENTOS

“Pesquisa experimental e reflexdo racional complementam-se neces-
sariamente a elaboracdo da ciéncia. Afinal, o objetivo de uma pes-
guisa € fundamentalmente a analise e interpretacao do material cole-
tado”.

Antonio Joaquim Severino™*’

147 SEVERINO, A. J. Metodologia do trabalho cientifico. Sdo Paulo: Autores associados, 1986, p.194.
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3.1 SUJEITOS, MATERIAIS E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA
A presente pesquisa desenvolveu-se em 5 fases.

3.1.1 FASE 1 - Etapa Preliminar: demarcando o territorio
Os objetivos desta fase estdo descritos nos itens abaixo:

3.1.1.1 — Levantamento de fontes basicas: escolha do colégio e da amostra de
criangas

Considerando-se que 0 objeto de observacédo e andlise desta pesquisa é

a interacdo da crianca com os jogos digitais de sua preferéncia, disponiveis

gratuitamente na Internet, on-line, foi escolhido o colégio Maria Montessori,

instituicdo de ensino particular localizada no bairro de Moema, na cidade de Sé&o

Paulo.

Os principais motivos para a escolha do colégio Maria Montessori foram:

o condi¢Bes estruturais para promover oS encontros com criangas para que
estas pudessem utilizar computadores com acesso a Internet para jogar;

o a facilidade de acesso aos dados sobre os sujeitos da amostra e sobre os
docentes;

« a facilidade para a minha circulacdo nos espacos do colégio, ja que atuo
profissionalmente como diretor académico na FAMEC - Faculdade
Montessori, localizada no mesmo prédio no qual, pela manh&, funciona o

Ensino Fundamental.

Escolhido o colégio, partiu-se para o estabelecimento do perfil dos
sujeitos-crianca que constituiram a amostra desta pesquisa, levando em
consideracdo a idade das criancas e a série em que estudam. Foi definido que
a amostra seria constituida por criancas da 3% e 4% séries do Ensino
Fundamental porque sao criangas que tém entre 8 e 10 anos e estdo na
segunda parte do Ciclo | do Ensino Fundamental, e ja demonstram a

pratica de brincar com os jogos digitais em seu cotidiano.

108



3.1.1.2 — Contatos com a coordenagcao pedagogica, docentes e sujeitos da

amostra.

Durante os meses de fevereiro e marco de 2003, foram feitas reunibes
com a coordenacdo pedagogica do Ensino Fundamental do colégio Maria
Montessori para a apresentacdo dos objetivos da pesquisa, bem como dos
procedimentos que serdo necessarios para a observacdo e entrevista dos

sujeitos da amostra.

Também foi 0 momento de contactar as docentes da 3°%. e 4°. séries para
convida-las a participarem da pesquisa e solicitar licenca para que eu pudesse
efetuar encontros com seus alunos, de acordo com uma agenda e um
planejamento a serem elaborados com a participacdo das professoras durante
0S meses seguintes. Foram realizadas algumas reunibes com as professoras a
fim de apresentar-lhes os objetivos e os procedimentos da pesquisa e ainda
para aplicar-lhes o questionario dirigido sobre a sua cultura midiatica (anexo 1:

Perfil da cultura midiatica das professoras).

Perfil da cultura midiatica das professoras

As duas professoras gque lecionam nas classes da amostra da pesquisa
sao docentes bastante experientes com mais de 15 anos de trabalho, muitos
deles no colégio Maria Montessori. Ambas tém formacdo em Pedagogia, sendo
gue uma delas cursa Turismo no periodo noturno na Faculdade Montessori
(FAMEC).

Conforme questionario aplicado as docentes, a respeito da cultura midia-
tica apresentada por elas, observamos perfis que apresentam caracteristicas

comuns com alguns diferenciais, como vemos a segulir:

Enquanto uma se apresenta como consumidora com muita frequéncia de
produtos da midia impressa e audiovisual de massa, a outra diz fazé-lo com cer-
ta frequéncia. Isto se deve ao horario desta professora dedicada a formacdo em

Turismo. Quanto ao item jogos, uma das docentes respondeu pouco jogar, en-
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guanto a outra deixou em branco. E ambas néo responderam ao item seguinte

em que foram solicitadas as preferéncias sobre 0s jogos.

O que se destaca da comparacéao de perfil entre as duas docentes € a for-
te presenca que a informatica tem no cotidiano de uma delas, a professora 2,
justamente a que quis acompanhar os encontros no laboratério de informética
nos dias dos jogos. Vé-se que a mesma utiliza o computador para texto, pesqui-
sa, comunicacao, enquanto a outra utiliza o computador apenas para fazer tex-

tos.

Temos dois exemplos de docentes em estigios diferentes na relagao
pessoal e profissional com a informatica no seu cotidiano. Uma docente rara-
mente participa do mundo informatizado dominado pelos seus alunos, ocupan-
do-se com tradicionais tarefas da escola como corrigir os cadernos dos alunos

enquanto estes jogavam comigo.

A outra docente demonstra abertura ndo sé para as atividades com a in-
formatica na formacédo de seus alunos, como a utiliza em seu processo de capa-

citacao continuada e como graduanda em Turismo.

A recepcdo das docentes a participacdo da pesquisa deu-se assim: en-
quanto a professora da 3% série comunicou aos alunos o porqué da visita do
pesquisador, a professora da 4% série simplesmente interrompeu o andamento

da aula para que eu pudesse agir.

No decorrer dos meses de marco, abril e maio, também levantei na
secretaria do colégio os dados dos sujeitos que eram alunos matriculados na
3% e 4% séries do Ensino Fundamental do ano de 2003 em curso. A
informatizacdo da secretaria facilitou o acesso aos dados iniciais sobre as

criancas, conforme podemos observar na Tabela | a seguir:
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TABELA |

PERFIL DOS SUJEITOS DA AMOSTRA DO COLEGIO MARIA MONTESSORI
POR SERIE, IDADE E SEXO

4?. SERIE 3?. SERIE
IDADE |SUJEITOS | %
MAS| % |FEM| % |[MAS| % | FEM %
08 ANOS 02 6,66 0 0 0 0 01 | 334 | 01 3,34
09 ANOS 14 4667 | 01 | 3,34 | 04 |13,34| 05 [16,68| 04 | 13,34
10 ANOS 14 46,67 | 10 [33,34| 04 |1334| O 0 0 0
TOTAL 30 100 | 11 [36,37| 08 |26,68| 06 20 05 | 16,68

Como podemos observar na Tabela |, o grupo de alunos que constitui a a-
mostra concentra sujeitos com 9 anos (46,67%) e 10 anos (46,67%). Dos trinta sujei-
tos, dezessete sdo do sexo masculino, com pequena maioria (56,67%), e treze séo
do sexo feminino (43,34%). Na 4°. série observamos uma pequena diferenca entre o
namero de meninos em relagcdo ao de meninas, sendo que sdo apenas trés crian-
cas do sexo masculino a mais do que o feminino. E na 3°. série esta diferenca é me-

nor ainda, com um menino a mais que o numero de meninas.

Com uma distribuicdo equilibrada dos sexos entre as classes, sdo sujeitos
com 9 ou 10 anos de idade que também apresentam um equilibrio entre os numeros
de cada sexo se considerarmos a amostra como um todo. Apenas com uma maior
diferenca do que as relacdes anteriores, o grupo tem quatro meninos a mais que o

numero de meninas.

Entretanto, € importante destacar a diferenca numérica entre alunos da 3°. sé-
rie, onze, ou seja, 36,67% do total, e os alunos da 4°. série, dezenove, representado
63,37% do total.

Ha uma concentracdo significativa de meninos na 4°. série, em nimero de

onze, que representa um pouco mais de um ter¢co da amostra, com 36,37% do total.

Observa-se que ndo existem sujeitos com oito anos na 4%. série e nem de dez

anos na 3°. série. Isto demonstra que as criancas estdo absolutamente em idade
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coerente com a série que cursam, ndo havendo alunos atrasados e nem precoces

de mais.

Foi elaborada a carta (anexo 2) destinada aos pais dos sujeitos escolhidos
para constituirem a amostra desta pesquisa, solicitando autorizagdao para
desenvolver a pesquisa e para o registro de falas e cenas de seus filhos como parte
dos procedimentos de coleta e observagcao dos dados.

Com um plano previamente elaborado em acordo com as docentes
envolvidas nesta pesquisa, foram promovidos os primeiros encontros entre eu e 0s
dois grupos de criancas, o da 3°. série e o da 4% série. Os principais objetivos deste
encontro foram:

o Apresentar-me as criancas e estabelecer o primeiro dialogo com elas sobre os
jogos de computador e Internet;

o Observar como elas reagem ao tema, e quais séo 0s jogos citados;

e Agendar um dia ainda em junho para promover “O Dia do Jogo” com todo o
grupo de criancas, separado por série, no laboratorio de informatica, para que elas

apresentem os jogos preferidos, seja em CD-ROM seja na Internet.

Foi elaborado o roteiro para uma entrevista informal das criancas durante o
“Dia do Jogo”, de modo a saber:

1) onome;

2) aidade;

3) qual (ou quais) o(s) jogo(s) digital(is) preferido(s);

Em seguida, foram feitas as entrevistas. As criancas-sujeito sentadas em
duplas ou trios brincavam com o computador. Enquanto isso eu as entrevistava e um

aluno estagiéario do curso de Pedagogia filmava em video as ocorréncias.

Estas cenas foram vistas posteriormente para sistematizacdo dos dados
acima listados, e a serem apresentados no préximo capitulo; e também para planejar

a préxima fase.
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TABELA Il
SUJEITOS-CRIANCA PARTICIPANTES DO ENCONTRO “O DIA DO JOGO”
42, série Sites/jogos citados 3°. série Sites/jogos citados
Juliana Barbie Daniel Top games - Evolution
Tauana Lucas Super Mério / Ray Baby
Danilo Fifa 2002 André Ogo Pogos Baby
Lucas Daniel
Isidro Recreio on line Lucas Super Mério
Daniel
Julio
Jaqueline Tombi Rider Elias Hércules Baby
Bruna
Carlos Dragon Ball 2 Ana Maria Barbie
Geovane Gogo X Kuku Jeniffer
Juliana Jogo da Ménica Jane Barbie
Pedro Lilo & Stgich Matie

Nesses encontros do“O dia do Jogo” com as crian¢as das duas série, como
podemos observar na Tabela Il, o total de sujeitos-crianca foi de dez alunos da 4°
série, sendo quatro do sexo feminino e seis do sexo masculino; e da 3% serie

participaram treze sujeitos, sendo cinco do sexo feminino e oito do sexo masculino.

As entrevistas revelaram os seguintes dados: O jogo da Barbie foi citado trés
vezes, 0 jogo Top games — Evolution Super Mario foi citado duas vezes, e 0s jogos
Fifa 2002, Recreio on line, Tombi Rider, Dragon Ball 2, Gogo X Kuku, jogo da
Ménica, Lilo & Slgtch, , Ogo Pogos Baby, e Hércules Baby foram citados apenas
uma vez.

Do total de trinta sujeitos-crian¢a, pudemos entrevistar apenas 76.67% porque

sete criangas ndo compareceram as aulas no dia da atividade proposta.

3.1.2 FASE 2 - As criangas e seus jogos preferidos

Nesta fase, o objetivo foi promover o encontro “Vamos Jogar?” visando
permanecer mais tempo com 0s sujeitos-crianca para realizar a observacao mais
cuidadosa da interacdo dos mesmos com 0S jogos e para a entrevista-los com mais

perguntas.
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1 — Os envolvidos nesta fase foram:

« Vinte e dois sujeitos da amostra inicial;

e« Um estagiario do curso de Pedagogia da FAMEC para apoio na filmagem dos
encontros;

Um estagiario do curso de Sistemas de Informagdo da FAMEC para apoio técnico no
laboratério de informética quando dos encontros.

2 — Sujeitos:

Desta fase participaram Vinte e dois alunos das duas séries (3% e 4° séries
do Ensino Fundamental do Colégio Maria Montessori) organizados em duplas ou
trios. A reducéo de trinta para vinte e duas criancas (73,34% da amostra original) se
deveu a dois fatores:

« O fator controlavel: a organizacdo de criancas de cada série em duplas e trios
para atender o calendario de encontros a ser cumprido naquele semestre, dentro
do que havia de disponibilidade do laboratério de informatica e ainda conforme o
respeito ao calendario escolar que as professores tinham que cumprir em final de
ano letivo. Tudo isso exigiu a selecdo de alguns sujeitos observados no 1°.
Encontro, durante a fase anterior;

o O fator incontrolavel: as faltas dos alunos no dia do encontro, apesar do
agendamento prévio. Em algumas vezes, na falta de alguém, outra crianca foi
chamada para ocupar a vaga, evitando assim um ndamero menor de criancas

participando desta fase.

3 — Materiais:

Para esta fase, o material utilizado foi:

e Duas filmadoras SVHS, uma fixa e outra movel;

e Quinze fitas de video de 45 minutos;

e Folha para anotar algumas informagdes como nome de cada crianca e o endereco

eletrénico ou 0 nome do jogo on-line que foi utilizado.
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4 - Os procedimentos desta fase, que ocorreu durante o 2° Semestre de 2003, foram:

1) Apresentar a cada professora uma proposta de agendamento de encontros
com duas ou trés criancas por vez, de modo a permanecer com cada grupo um
tempo maior (15 a 20 minutos), o que exigiu se estender de setembro a dezembro
daquele semestre para a realizacdo dos encontros com as criangas das duas

séries.

2) Tendo sido aprovado o plano de encontros, que ficou sendo denominado
“VYamos Jogar?”, o passo seguinte foi confirmar a reserva do espaco, constituido
por um laboratério de informética com 20 terminais ligados a Internet. Também foi
convidado um aluno do curso noturno de Sistemas de Informacdo da faculdade
para estar presente nos dias e dar apoio técnico, isto contando como estagio para
ele. Ainda foi reafirmado o compromisso com o estagiario que ja havia filmado os
encontros anteriores para continuar prestando este apoio na filmagem desta fase

da pesquisa.

3) Realizagao dos encontros com duplas ou trios de criancas de cada série a fim
de conhecer:
a. Qual site gostam e qual(quais) jogos preferem;
Por que preferem?
Como e quando costumam jogar no computador;
Se gostam de brincar de outra coisa;
Se sim, de que e onde?;

-~ ® oo T

Se utilizam o computador para outra coisa que nao jogar?

Estes encontros foram filmados por duas cameras de video: uma fixa,
focando os rostos das criangcas que estavam jogando no computador, e outra
camera moével, sob o comando de um estagiario, com o objetivo de registrar imagens
dos jogos que eram usados pelas criancas e também como forma de garantir a
informacgé&o verbal que as criangas forneciam estimuladas pelo meu questionamento

conforme roteiro acima.
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TABELA Il
AGENDA DOS ENCONTROS COM AS CRIANCAS:*VAMOS JOGAR?”
SUJEITOS
DIA/MES SERIE NOMES No.
29/10 4. série Juliana/ Tauana 02
05/11 42 série Isidro / Lucas 02
12/11 42 série Danilo / Pedro Roberto 02
19/11 3% série André / Daniel / Lucas 03
26/11 3% série Elias / Ana Maria / Jenifer 03
03/12 423, série Jaqgueline / Carlos / Juliana 03
03/12 3%, série Geovani / Carina / Ana Carolina 03
03/12 3%, série Jane / Matie 02
03/12 3% série Julio / Natali 02
09 4°. série — 9 (40,90%) Masculino =11 (50 %) 22
encontros | 3% série — 13 (59,10%) Feminino = 11 (50%) sujeitos

Como é possivel observar na tabela lll, a relacdo entre o nUmero de meninos
e de meninas neste grupo que participou do 2°. Encontro, intitulado “Vamos

Jogar?”, é absolutamente igual, onze sujeitos de cada sexo.

A distribuicdo de sujeitos das duas séries apresentou quatro sujeitos a mais
da 3?. série em relacdo ao da 4°. série, sendo nove da 4% Série (40,90%) e treze da
3% Série (59,10%). Isto também modifica bastante a variavel representatividade da
série, como destacado acima na andlise dos dados apresentados pela Tabela I,
porque apesar de em menor nimero na amostra geral, o grupo da 3% série esteve

mais participante desta fase da pesquisa.

Enquanto na amostra geral que participou da Fase 1 tinhamos o dobro de
alunos da 4° Série em relagdo ao nimero de alunos da 3%. Série, nesta Fase 2,
como ja dito, o agendamento foi feito sem ter este objetivo, e mais as variaveis
dependentes, isto €, incontrolaveis, como as faltas dos alunos no dia da atividade,
como justificado anteriormente, dentre outras, acabaram por definir a distribuicdo
entre alunos da 3°. e 4° séries. E 0s encontros ocorreram com duas ou trés criancas

por vez, como pode ser observado na Tabela Ill, acima.
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3.1.3 FASE 3 - Transcri¢cao das fitas de video e analise dos dados: falas das

criangas e os seus jogos preferidos

Esta fase aconteceu durante o primeiro semestre de 2004 e foi constituida
pela transcricdo das fitas de video para a coleta e classificagdo dos dados conforme
roteiro de observacdo dos encontros gravados.

1 — Envolvidos:

e O pesquisador;

o Um estagiéario do curso de Pedagogia;

2 — Materiais:

« Vinte e uma fitas (total geral com os dois encontros) de video SVHS de 45
minutos;
o Roteiro de observacdo dos encontros gravados (anexo 3) — vinte e uma

fichas, uma para cada encontro;

3 — Procedimentos:

1) Assistir a cada fita conforme o calendario dos encontros ocorridos, e de
acordo com os registros de identificacdo feitos pelo estagiario do curso
de Pedagogia da FAMEC que continuou participando desta fase. Ao
assistir as fitas, meus objetivos eram:

a. Observar, através das imagens gravadas, o comportamento e as falas
respostas dadas pelos sujeitos-criangca durante as partidas;.

b. Tais dados eram registrados em fichas de papel para posterior
digitacdo (anexo 3: Roteiro de observacdo dos encontros gravados).
Nelas foram anotadas as falas das criangcas e 0s comportamentos

observados.
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2) Levantamento sobre quais foram os jogos on-line utilizados pelas sujeitos-
crianca durante os encontros gravados para os seguintes objetivos:

a. Consultar os sites e 0s jogos on-line citados pelas criangcas que

participaram desta fase, durante os meses de junho e julho de 2004,.

b. Os mesmos, listados na Tabela Ill, foram objeto de exploracdo para que eu
pudesse conhecé-los e descrevé-los, e, naturalmente, serem objeto de
andlise deste trabalho, conforme sera apresentado nos préximos capitulos.

c. Para tanto, foi elaborado um roteiro para analise de contetdo dos jogos e
sites citados como preferidos (anexo 4: Roteiro para analise do contetudo
dos jogos), conforme critérios que serdo apresentados e justificados no
proximo capitulo.

5 sites e 36 jogos foram observados e descritos, conforme os

critérios estabelecidos'*.

48 Os critérios estabelecidos foram: ser on-line, gratuito e ndo exigir que se faca o download do jogo

para o computador. Estes critérios serao justificados mais adiante. 118



TABELA IV

SITES E JOGOS PREFERIDOS

SITE JOGOS ANALISADOS

Vestindo a princesa
Pinte com a Kelly
Fotos da Barbie

Crie sua propria estoria
Quebra-Cabeca

Caca ao sapato

www.barbie.com.br

www.cartoonnetwork.com.br Operacao INICIAR

Colorir

Jack da sorte

Corrida da Mina
www.disney.com.br Pequeno Coral Pedacinho do céu
Paginas de atividades

Pinte seu mosqueteiro

Salve a princesa Minnie
Lancamento de Mosqueteiro
Quis oficial dos Mosqueteiros

Skeleton Park
Snouglobe Simon
Gold Miner

Sonic

Disputa de Pénaltis
Puzzlemania
www?2.uol.com.br/fliperama Zookeeper

Aqua Energizer
Pocketful of Stars
Rainmaker
Chicken Wings
Starry Night
Bubble Trouble
Bum Bum Koala

3 Foot Ninja ll
Pltypus
Pressure Shot
www.miniclip.com Sveerz

Trial Bike Bundle
Rule the Beach
Blox Forever
Formula G1
Pharaoh’s Tomb
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3.1.4 FASE 4 - Analise das respostas dadas pelas criangas

Apls apresentar esta pesquisa no Exame de Qualificacdo, ocorrida em
outubro de 2004, e tendo varias sugestbes da banca examinadora, o0s

encaminhamentos tomados foram:

1) Correcdes dos erros apontados pela banca examinadora no texto teorico
apresentado quando da qualificacdo. Ampliacdo da pesquisa bibliogréfica a partir

das sugestdes e observacgdes feitas na qualificacao;

2) Definicdo de categorias para a analise das falas das criancas e sistematizacao
destas conforme os elementos que foram objeto de questionamento. Foi feita a ana-
lise sobre os porqués das preferéncias, segundo as variaveis controladas (sexo,
idade, série), e as representacfes sociais manifestadas pelas criancas. Assim, utili-
zou-se de categorias para a distribuicdo dos porqués e das representacdes manifes-
tadas pelas criancas sobre os contetudos dos jogos, bem como do que foi observado
nas gravacoes realizadas durante os encontros, e que serdo objeto de analise dos

préximos capitulos.

3) Comparacgédo destas categorias com 0s comportamentos observados durante o

encontro;

4) Analise comparativa entre o0s jogos, seus conteudos, e as falas e o

comportamento das criancas.

Foi feita uma selecdo do contetudo dos jogos digitais levantados a partir da
preferéncia entre as criancas da amostra. E entéo foi feito o recolhimento de maté-
ria-prima para seu estudo — consultas aos produtos, analises de estrutura do conte-
udo e dos seus elementos de interacdo ludica. Tipificacdo dos jogos digitais e dos
sites preferidos conforme os dados sistematizados quanto a seus conteudos, a ca-
pacidade de interacdo com o interlocutor, e do conjunto de habilidades abstratas

construidas pela crianga quando das brincadeiras com 0s mesmos.
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3.1.5 FASE 5: Conclusao da analise e da tese

1. Procedimentos:

Efetuar a analise dos dados colhidos e sistematizados, a luz do arcabouco
tedrico utilizado até entdo, visando identificar e entender os elementos e processos
envolvidos no ludico digital, a partir da experiéncia relatada pela crianca e observada

por este pesquisador. Esta etapa percorreu todo o 2°. Semestre de 2004;

Elaborar o texto dos capitulos que compdem esta dissertacdo de Tese. Esta

etapa durou os meses de outubro, novembro e dezembro de 2004.
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CAPITULO 4:

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS DADOS:
FALAS DAS CRIANCAS, COMPORTAMENTO DURANTE AS
PARTIDAS, E OS JOGOS ON-LINE PREFERIDOS

“A crianga produz significados e adquire linguagem no seu re-
lacionamento com os jogos de computador (Pereira,2002). Na
troca de informacfes com estes jogos, entendidos como siste-
mas de linguagem, a crian¢a atua, tentando controlar as condi-
cbes entropicas em que se da esse relacionamento, re-
significando as informacdes que recebe nesse ambiente”.

149

Sérgio Caparelli e Raquel Longhi

19 CAPARELLI,S. e LONGHI, R. Producéo cultural digital para a crianga. In: JACOBY, S. (org.) A
crianca e a producdao cultural. Porto Alegre: Mercado Aberto, 2003. p.98.
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4.1 As CRIANGAS DO COLEGIO MARIA MONTESSORI E SEUS JOGOS
PREFERIDOS

1- Sujeitos - As Criancas do Colégio Maria Montessori:

A pesquisa de campo envolveu a observacao de trinta criancas com idade
entre 8 e 10 anos, estudantes do Ensino Fundamental no colégio Maria Montes-
sori, situado em Moema, cidade de Sao Paulo, a fim de obter dados sobre a re-
lac&o informal das criangas com os jogos digitais durante os momentos de inte-

racdo com 0S mesmos.

Foram escolhidas duas classes do Ensino Fundamental, a 3% e a 4* sé-
ries, sendo que a partir de entao foi elaborado um planejamento conjuntamente
com as professoras respectivamente envolvidas com estas turmas, e sobre as

quais foi feito um breve perfil como apresentado a seguir.

Como ja foi apresentada no capitulo anterior, a amostra tem um equilibrio
na distribuicdo por sexo. Também é possivel identificar o nivel s6cio-econémico
das criancas como sendo de Classe Média Alta por ser este o publico atendido
tradicionalmente pelo Colégio Maria Montessori. Assim como foi possivel verifi-
car que as criancas da amostra tém acesso a computador e Internet também

fora da escola, como veremos mais adiante.
2- Materiais:

e Duas filmadoras SVHS

e Vinte e uma fitas de video SVHS de 45 minutos cada,;
e Ficha de observacao dos encontros gravados;

e« Tvevideo.
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3- Procedimentos:

Com o objetivo de estabelecer contatos com as criancas da amostra, foram
feitos alguns encontros como descritos a seguir, até que se pudesse interrogar as
criancas a respeito dos jogos digitais e dos momentos em que navegam pela Inter-
net. Foi elaborado o roteiro de entrevista aberta e direcionada, j4 apresentado no
capitulo anterior, capaz de captar algumas informacdes sobre as criancas a proposi-

to dos temas e itens de interesse para esta pesquisa.

Estes encontros foram de dois tipos: “O dia do Jogo” e “Yamos Jogar?”. Na
atividade “O dia do Jogo”, coletiva, todos os alunos da mesma série foram distribui-
dos nos computadores do laboratério de informatica para jogarem, enquanto eu pas-
sava em um por vez observando e ‘aplicando’ o questionamento que me interessa-

va, com o devido registro em video.

Na atividade “Vamos Jogar?”, eram encaminhadas duplas ou trios de crian-
cas da mesma série para o laboratério de informatica, e la permaneciam de 15 a 20
minutos jogando, enquanto era ‘aplicado’ um novo questionamento sobre 0s jogos.
Isto permitiu a observacado mais detalhada sobre os vinte e dois sujeitos que partici-

param deste 2°. encontro (73,34% da amostra total).

Em ambos os casos, a observacao inicial e o levantamento de dados foram
0os mesmos. Utilizando-se de um Roteiro de observacdo dos encontros gravados
(anexo 3), foi possivel fazer o registro e transcricdo sobre o ocorrido durante as par-

tidas, sobre os jogos preferidos e, sobretudo, o que respondiam ao que perguntava.

Com este material, foi feita a andlise sobre os porqués das preferéncias, se-
gundo as variaveis controladas, e as representacdes manifestadas pelas criancas e
pelos professores. Assim utilizou-se de categorias para a distribuicdo dos porqués e
das manifesta¢cfes das criangas sobre os contetdos dos jogos, e o que respondiam
ao que perguntava a elas.

Seguem abaixo a descricdo dos encontros nas duas séries e a apresentacao

das Fichas de observacao dos encontros gravados. Em cada série sdo apresentados
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os dados do 1°. encontro, coletivo, intitulado “O dia do Jogo”, seguido dos dados
observados no 2°. encontro, com duplas e trios, intitulado “Vamos Jogar?”. Apenas
alguns destes ultimos contam com imagens a titulo de ilustracdo, pois o arquivo fica

grande se incluirmos muitas imagens.

4.1.1 Falas e jogos preferidos das Criangas da 4°. série

1° Encontro: “O dia do Jogo”

Agendado previamente com a professora 1, cheguei até a sala da 4°. série
para me apresentar aos alunos. Justamente naquele momento, estavam todos com
um pratinho de plastico com agua para dar inicio a atividade de experiéncia em cién-
cias. Entdo, para nao interromper a preparacdo do material, a professora sugeriu

que os levassem até outra sala, no prédio lll, que estava vazia. Assim fizemos.

Chegando |4, os alunos foram me ajudando a fazer uma grande roda com as
carteiras da sala, que sdo maiores e mais pesadas. Todos estavam muito euféricos
porque ndo freqlientavam aquele espaco, destinado ao Ensino Médio, e por saber
de mim o que eu queria com eles. A professora 1 resolveu nao participar da entrevis-

ta, ficando na sala dos professores.

Apés conseguir que todos se ajeitassem na roda, me apresentei como pes-
quisador, dizendo que precisava da ajuda deles para desenvolver estudos sobre os
jogos digitais e o porque das criancas gostarem deles. E ai entéo, deu-se um agita-
do e tumultuado didlogo entre mim e eles. Observei algumas duplas que se agredi-
am. Outros calados, s6 ouvindo, outros que ficavam com o braco esticado até que a
vez dele de falar chegasse, outros que, sem esperar, atropelavam a vez do outro na
conversa falando mais alto, e assim, a algazarra aparente demonstrava a ansiedade
de todos em participar, e 0 quanto tinham a dizer do que gostam de fazer, ou seja,
jogar no computador.
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Logo ouvia alguns nomes de jogos de preferéncias, e relatos sobre alguns de
seus personagens e desafios. Lego Reis, Jogo Dames, Eu 22 Raport, Extreme G2,
Joguinho da Ménica, Jogo da Barbie....Entdo, sugeri que marcassemos um compro-
misso entre nés. Dali a 20 dias, teriamos “O dia do Jogo’, quando todos trariam um
ou até dois jogos digitais de preferéncia, ou em CD, ou na internet (trazendo o ende-
reco). Muitos fizeram perguntas sobre se podia ser 0 jogo assim ou assado; pergun-
tas se repetiam em meio ao agito... Por algumas vezes tive que interromper a ‘con-
versa’' para pedir atencdo. Mas foi valido o primeiro contato. Neste dia, quatro alu-

nos faltaram.

No dia agendado, acabei chegando 15 minutos depois do que fora combinado
com os alunos, até que preparassemos o laboratério de informatica e o equipamento
de filmagem para o registro do evento, as criancas estavam agitadissimas, e a pro-
fessora 1 estava irritada, gritando com todos para que aguardassem em ordem e
siléncio. Assim, quando apareci na sala, alguns so faltaram pular em minha direcao.
Entéo resolvi acalma-los, e, pedindo colaboracéo a todos, dei algumas orientacdes e

descemos até o laboratorio.

L&, além do técnico, estava o estagiario estudante de Sistemas de Informacéo
da Faculdade Montessori para dar o suporte durante a instalagdo dos jogos; um es-
tudante de Pedagogia da mesma instituicdo ajudava-me no registro em video do e-

vento, e dos dialogos que tive com algumas das criancas durante as partidas.

A professora 1 resolveu nédo participar da atividade, ficando na sala dos pro-

fessores para corrigir os cadernos.

Pudemos notar a agilidade de algumas criancas que, assim que se sentaram
frente a um computador ligaram-no e trataram de instalar os jogos. Alguns chama-
vam a Internet, e logo digitavam o endereco do site desejado, e sem copiar do papel,

de memoria mesmo.
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 01
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s):  Juliana/Tauana Site/Jogo: Barbie

Observacgao:

1 - Juliana comanda o mouse, enquanto conversa com a colega Tauana, que aponta
na tela as pecas de roupa a serem escolhidas para compor o modelo.

2 - Tauana comenta mais tarde que costuma ir a tarde, depois da escola, até a casa
da colega Juliana, e ai brincam com os jogos (fala 2).

3 - A dupla mostra como pode mudar a cor das roupas. Algumas vezes, Tauana nao
consegue fazer o que quer, e ai passa o0 mouse para a colega. Apos algumas tentativas,
descobrimos que a Tauana estava apertando de forma errada o botdo no mouse, e por isso
nao conseguia éxito no jogo.

4 — Os alunos explicam alguns detalhes sobre o jogo conforme eu perguntava sobre
0s recursos do jogo, por exemplo, como o som. A dupla ri enquanto conversa sobre as op-
¢Oes de roupas e assessorios para a Barbie.

Falas:

1 - “Eu gosto do jogo porque aqui eu posso escolher as roupinhas para ela vestir, e
depois ela desfila”.
Juliana

2 - “Eu gosto de mudar as roupas dela”. “Eu saio da escola, e como eu moro longe, e
minha mée trabalha aqui perto, fico na casa da Juliana até minha mae me pegar no
final da tarde, e ai a gente fica jogando”.

Tauana
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 02
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Danilo / Lucas Site/Jogo: FIFA 2002

Observacgao:

1 - Enquanto entrevistava a dupla anterior, Tauana/Juliana, Danilo gritava e se agi-
tava com o jogo de futebol que trouxera por ser, para ele, o preferido. Quando cheguei para
entrevista-lo, fizera questdo de reiniciar o jogo, e, assim que deu o comando para tal, pas-
sou a narrar a partida de forma semelhante aquilo que costumamos ouvir nas transmissées
dos jogos reais.

2 — Danilo mostra, com satisfacdo, a bicicleta que fez, e explica o que acontece
guando o gol é feito, como o jogador comemora e diz que a Unica coisa que o desagrada é
levar gol. Diz ainda que, as vezes, joga com o irmao mais velho.

3 — Enquanto joga, Danilo demonstra grande agilidade no teclado, tendo que mover
sincronicamente botdes da esquerda e da direita para conseguir os efeitos desejados.

4 — Danilo d& a vez ao Lucas que demonstra ndo dominar o teclado. Entao, Danilo
orienta Lucas sobre como se deve apertar o teclado, e logo Lucas faz um gol que é muito
comemorado pelos dois se batendo as méos.

Falas:

1 — “O que eu mais gosto € de dar de bicicleta” . “Tenho muitos jogos, mas escolhi
este porque é muito divertido, e porque é facil de instalar, e € mais preferido!”;
Danilo

2 — “Eu jogo mais no final de semana, sabado e domingo. Durante a semana, sO as
vezes, quando minha mée deixa”.
Danilo
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 03
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Isidro Site/Jogo: Recreio on Line

Observacgao:

1 — Isidro, enquanto brincava com o jogo da velha, diz gostar muito do jogo e que
sempre brinca com os jogos do site da revista RECREIO, porque sdo prazerosos.

2 — Dos varios jogos disponiveis, peco a ele que mostre um dos preferidos e, ele en-
tdo, mostra o jogo de bichos. Conforme a figura delineada aparece, o jogador deve indicar
0s bichos que se apresentam numa roleta, abaixo do primeiro bicho, conforme as partes que
compdem o formato franksteiniano do desenho delineado.

3 — Depois mostra outro jogo que se constitui em um barqueiro que deve atravessar
elementos, de um lado do rio para outro, seguindo uma légica de “quem come quem”, uma
vez que os elementos sdo um lobo, uma ovelha e uma corda.

Falas:

1 - “Eu jogava quase sempre quando ficava na casa da minha vo. Eu sabia a senha
dela pra entrar na Internet, entédo eu ficava jogando”.
Isidro

2 — “S06 que agora ela descobriu e trocou a senha, entdo ndo consigo jogar mais”.
Isidro
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 04
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Jaqueline Site/Jogo: Tomb Rider

Observacgao:

1 — Quando me aproximo, Jaqueline ja jogava. Demonstrou agilidade na prondncia
ao responder o nome do jogo quando interrogada.

2 — Explica como funciona o jogo, mas logo o computador trava, e tudo se desliga, e
eu passei para outra dupla enquanto religava o sistema.
Falas:

Nenhuma
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 05
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s):  Carlos / Geovane Site/Jogo: Dragon Ball 2 / Gago X Kuku

Observacgao:

1 — Quando chego, encontro Carlos jogando com outro colega,

2 — Explica como o jogo funciona, numa ldgica entre energia e golpes a serem con-
quistados e dados conforme os lances feitos pelo jogador através do mouse.

3 — Jogo com o Carlos durante alguns lances, preocupado em entender a ldgica do
jogo, mas sem dominar em nada as op¢oes de golpes e suas relacbes com a energia (...).
Carlos se dispde a explicar em que devo me concentrar e 0 que devo fazer para evitar a
morte!

4 — Quando pergunto sobre como ele aprendeu a usar todos o0s recursos do jogo, ele
responde prontamente que aprendeu ali mesmo no jogo, e mostra que basta deixar o0 mouse
pousado nos instrumentos que logo aparece escrito a identificacdo do mesmo, e que tam-
bém leu nas instru¢cBes que o jogo traz em seu inicio.

Falas:

1 —“Gosto do jogo porque é de luta”.
Carlos

2 — “O que mais gosto no jogo € de ganhar a luta”.
Carlos

3 — “Eu néo jogo bastante porque meu pai ndo deixa. S6 quando ele deixa, no final
de semana, quando ele liga o computador, que eu jogo”.
Geovani
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 06
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s):  Juliana Site/Jogo: Jogo da Ménica

Observacgao:

1 — Encontro a Juliana pintando os desenhos da Ménica.

Falas:

1 —“O gque eu mais gosto € de pintar”
Juliana

2 —“Jogo todo o dia. Todo o dia eu jogo com meu irmao. Toda hora € um que fica no
computador pra jogar o que gosta. Meu irméo tem 6 anos e eu tenho 10 anos”.
Juliana

3 — “Outro jogo que jogo muito € o da Barbie”
Juliana
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 07
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Pedro Site/Jogo: Lilo & Stitch

Observacgao:

1 — Quando chego, encontro Pedro jogando. Logo que pergunto 0 que aconteceu,
Pedro diz, pomposamente, a fala 1.

Falas:

1 —“O que acontece é assim: uma menina e um pequeno além que a acompanha, e
gue devem matar o monstro....”
Pedro

2 —“E um monstro de pedra.... é este o cara.... e eu tenho que matar ele...”
Pedro

3 — “Eu tenho que acertar o ponto verde dele”.
Pedro

4 — “Ela é uma boneca vodu”.
Pedro

5 — “Nao sei exatamente o que € uma boneca vodu” (toca o sinal).
Pedro
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No encontro “O Dia do Jogo” ocorrido com a 4% série, como observamos
nas Ficas acima, dez criancas puderam ser filmadas e responderam ao questiona-
mento feito por mim, o que representa 33,34% da amostra total. Destas criancas,

quatro sédo do sexo feminino e seis sdo do sexo masculino.

Os jogos citados foram Barbie, Fifa 2002, Recreio on-line, Tomb Rider, Dra-
gon Ball2, Gago x Kuku, Jogo da Mdnica e Lilo & Stich.

Observando o comportamento das criangas e estudando as respostas obtidas
conforme fazia as perguntas, apresentadas no capitulo 3, sdo analisados abaixo os

resultados em forma de categorias.

1- Porque gostam:

As dez criancas da 4°%. série que participaram deste encontro manifestaram
gostar do jogos pelo que eles disponibilizam para ser feito pelo usuario. No caso dos
meninos, jogar futebol ou lutar; no caso das meninas, pintar, vestir boneca virtuais e

desfilar.

A expressao das criancas € de satisfacdo ao conseguir “fazer gol de bicicleta”,
“vestir a boneca de brega”, “conseguir mudar de fase”. Enfim, “porque é divertido” e
porque 0s jogos “sdo prazerosos” sao verbalizacfes das criancas quando inquiridas

a respeito.

2- Acesso ao jogo:

Excluindo duas criancas que nada manifestaram a respeito de como e quando
acessavam o0s jogos on-line, as outras oito criancas manifestaram duas situagoes:

acesso restringido e acesso ampliado.

Podemos considerar acesso restringido os casos em que um adulto proximo
(pai, mae, tia, avd) estabelece alguma restricdo ao acesso a Internet e aos jogos
digitais. Ha4 desde regras como “s6 quando ele (pai) deixa, no final de semana”, até

“sO que agora ela (av0) descobriu e trocou a senha, entdo nao consigo jogar mais”.
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Mas ha também situacdes de acesso ampliado. E o caso de acesso livre e em
familia, como nos indica a resposta: “Jogo todo dia. Todo dia eu jogo com meu ir-
mao”. E ha ainda a situacdo de brincar com o jogo digital quando vai a casa do(a)

colega.

3- Comportamento:

Todas as criangas entrevistadas demonstraram facilidade em manejar todos
os comandos no teclado e no mouse do computador para acessar a Internet, esco-

Iher o jogo e brincar com o desafio de ser: “o melhor”, “o mais rapido”, a “mais bo-

nita”, ou o “mais agil”.

Enquanto quase todos brincavam juntos, em duplas ou trios, alguns preferi-
ram jogar sozinhos no computador. Mas foi notério o fato de as criancas jogarem
com freqliéncia e em grupos, seja de amigos, seja de familiares, mais velhos inclusi-

ve.

A alegria e a euforia eram comuns nas criancas com o decorrer da atividade.
Enquanto alguns riam muito com o que faziam no jogo, outros ficavam atentos até

explodirem de emog&o comemorando o gol ou a mudancga de fase.

4- Aprendizagem:

Ao perguntar sobre como aprenderam a jogar, as respostas sempre traziam
trés tipos de explicacdo: jogando; ou lendo as orientagdes; ou com outros (colegas

ou familiares).

Foi comum observar como alguns ajudavam os outros a conhecerem um novo
jogo, ou a vencerem os desafios do jogo. Nao ocorreram brigas ou discussodes pelo
controle do jogo, até porque havia mais computadores disponiveis no laboratério de

informéatica.
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2°. Encontro: “Vamos Jogar?”

1- Envolvidos:

e Nove sujeitos
« Estagiario para apoio técnico

« Estagiario para filmagem do encontro
2- Sujeitos:

Dessa vez, o encontro foi agendado com duplas ou trios que ficavam de 15 a
20 minutos jogando na Internet e respondendo algumas questdes, por isso a redu-

¢&o no nimero de alunos da 4°. série participantes deste encontro.
3- Materiais:

1. Uma sala de informética pequena, com forte iluminag&o no teto e boa acus-
tica. A sala foi ‘interditada’ para evitar interrup¢cdes nas gravacgdes. Dois computado-
res estavam conectados na Internet.

2. Frente a cada computador, restavam disponiveis trés cadeiras, sendo duas
para as criangas entrevistadas e uma para mim.

3. Foram usadas duas filmadoras: A FIXA para filmar em plano médio, planos
proximos das criancas durante o jogo com o computador; A MOVEL para filmar por
tras das criancas, focando os jogos em Plano Préximo, e varios angulos dos jogado-

res, podendo abusar dos closes e super closes.
4. Procedimentos:

1. Apdés cumprimento e acomodacéo das criancas, pedia para que mostras-
sem os jogos de preferéncia. Se fosse pela Internet, deixei por conta das criancas a
localizacao, e se fosse em CD, da mesma forma elas deveriam instala-lo no compu-
tador. Foram feitas as devidas apresentacdes nominais dos entrevistados para iden-

tificar as criancas.
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2. Conforme se iniciava a interacdo com o0 jogo, eu estabelecia um dialogo or-
ganizado nas seguintes etapas:

1% Procurar saber sobre o porqué do entrevistado gostar daquele jogo;

2% Indagar a crianca sobre o jogo e também o que ela acha, sente, entende
do que acontece durante a partida;

3% Procurar saber mais sobre como € a situacdo de brincadeiras com o jo-
go digital: freqiiéncia, se jogo sozinha ou acompanhada, com quem?

4% Interrogar as criancas sobre outras brincadeiras que praticam para for-

mar um painel do contexto ladico em que vivem.

Com o calendario de encontros agendado, demos inicio ao encontro muito
mais especial porque para ambas as partes, pesquisador e sujeitos da pesquisa,
estavam todos ansiosos pela oportunidade. As criangcas mal podiam esperar 0 mo-
mento em que eu aparecesse na porta, pedindo licenca a professora, e para que ela
autorizasse a saida das duplas, ou as vezes, em trios, em dire¢cdo ao laboratério de
informatica a fim de jogar e ser filmado. Duas coisas que por si s6 deixavam as cri-
ancas agitadas e felizes, como um prémio de um tempo de 30 minutos, em média,

preciosos e a serem aproveitados ao maximo.

Cada situacéo de jogo foi filmada por duas cameras de modo a se constituir
num rico acervo de cenas sobre a interacdo das criancas com o computador e seus

jogos preferidos e, também, entre si ou ainda comigo, quando as interrogava.

Este material foi objeto de registro e posterior analise por meio de dois aspec-
tos:
e Descricao da situacdo do jogo manifestada pelas criangas, isto €, delas em rela-
Ca0 ao jogo e entre si;
e Registro de falas das criangas para caracterizar e os valores e significados atribu-
idos por elas ao que é experimentado com os jogos digitais;

Para tanto, sera apresentada a seguir uma descricdo a partir do material au-

diovisual coletado, e que foi objeto de andlise.
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 08
Encontro:  Vamos Jogar? Data: 29/10/2004 Série: 4°.
Sujeito(s):  Juliana e Tauana Site/Jogo: : www.barbie.com.br

Observacgao:

1 -Juliana digita o site dos jogos de sua preferéncia: www.barbie.com.br, e logo inicia o0 ma-
nuseio do mouse, enquanto Tauana apenas observa, por ser a primeira vez que acessa a Internet.

2 -Juliana escolhe alguns jogos de sua preferéncia, como o “Troca de Sapato’. Tauana se a-
proxima mais, e ambas comecam a fazer escolhas dentre as opc¢des que o jogo da. Demonstrando
grande interesse, as meninas riem com frequéncia, quando obtém um resultado diferente do preten-
dido dentre as escolhas de modelos das pecas de roupas e aderecos a serem colocadas no mane-
guim da Barbie. Riam também quando o resultado era uma estranha combinacgéo entre as partes que
escolhiam.

3 - Passado um tempo, Tauana sugeriu outro jogo de quebra cabeca que formava uma cena
em que Barbie estava presente. O mouse precisava ‘pegar’ uma das pegas disponiveis ao lado do
tabuleiro digital, e carrega-la até o local em que ela se encaixava. Logo a diversao foi o de fazer a
peca ficar afixada no lugar, pois as meninas estavam explorando como isso era conseguido a fim de
solucionar o problema da dificuldade inicial. Até que num momento, Juliana descobriu que era neces-
sario clicar no mouse para que a peca se fixasse no local desejado. Neste processo, por algumas
vezes, Tauana pedia 0 mouse para também tentar ou quando Juliana desistia das tentativas sem
sucesso. Afixar as pec¢as no lugar desejado passou a ser a motivacéo principal, representando duas
conquistas: acertar os formatos e posicionar adequadamente a peg¢a sobre o espaco escolhido e cli-
car no momento certo para ocorrer a fixagao.

4 - Em seguida, Tauana sugeriu outro jogo, digitando seu endereco. As duas passaram a
conversar sobre o0 jogo, indicando com o dedo na tela por diversas vezes. Faziam escolhas que leva-
vam as cenas em que Barbie era a personagem principal, trazendo um pequeno texto indicando o
gue o jogador poderia fazer. O jogo constituia-se em indicar com o mouse alguns aderecos que esta-
vam dispostos num cenario de modo a leva-los até o local do vestido da personagem, fixando-os e,
assim, compondo sua vestimenta.

5 - Tauana diz ndo conhecer o jogo da Barbie, enquanto Juliana diz jogar muito porque gosta
bastante. Juliana também cita outros jogos de que gosta como os do site cartoonetwork, Monica,
Nick, e que joga todos os sabados e domingos somente com o pai porque ele tem a senha no compu-
tador para acessar (falas 1 a 8). Durante a semana, Juliana diz jogar com CDs, porque ndo tem como
acessar a Internet e o que mais joga € o da Barbie. Tauana diz ter o jogo da Ménica em CD e que
joga todos os dias depois de fazer a licdo de casa (falas 13 a 18).

6 - Indagada sobre outras brincadeiras de que mais gostam, respondem que € o de desenhar
no computador. Insistindo em saber sobre outras brincadeiras sem o computador, Juliana responde
que tem bonecas, mas que ndo costuma brincar com elas. Tauana diz que brinca com as amiguinhas
do prédio, no playground (fala 17). Perguntadas sobre o que gostam mais de brincar, Juliana e Taua-
na respondem ‘brincar no computador’, com amigos ou irmaos, e sozinhas.

7 - Juliana conta que tem outra amiga cuja mae trabalha com o computador, e por isso sabe
muita coisa a respeito desse meio. Conta também que aprendeu com seu pai, vendo-0 usar o e-mail
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e que também gosta de usar o ICQ™ (falas 10 a 12), porque assim conversa com sua prima de 15

anos que mora bem longe. Ja Tauana responde que ndo sabe nada disto que a colega descreveu;
que sabe apenas escrever textos, e que joga Ménica, as vezes, com 0 irmao ou com amiguinhas da
escola ou ainda do prédio em que mora (fala 19).

Falas:

1 — “Eu também gosto do site do nick, do cartoon e da Mdnica”
Juliana

2 — “Todo s&bado e domingo, mas durante a semana meu pai nao deixa entrar na Internet. No com-
putador ele deixa”

Juliana

3 —“Porque s6 quando ele pde a senha que eu consigo jogar”
Juliana

4 —"“Jogo com as minhas amigas”
Juliana

5 — “Gosto mais da Barbie e brinco bastante”
Juliana

6 — “Brinco de Campo Minado e Paciéncia”
Juliana

7 —“O que eu mais gosto é brincar no computador”
Juliana

8 — “Eu jogo mais com meu irmao”
Juliana

9 — “Nao, € o jogo escalada que tem que ir até o topo da montanha. Este jogo € em CD”
Juliana

10 — “Ah, mais ou menos; sei escrever no computador, aprendi em casa”
Juliana

11 — “Nao sei (e-mail) o meu pai tem, ele deixa eu ver ele mandando”
Juliana

12 — “Eu sei ICQ serve para conversar com varias pessoas. Eu converso com a minha prima mais
velha. Sei gravar musica do CD no computador”
Juliana

13 — “Gostei de brincar de quebra-cabeca”
Tauana

14 — “Eu tenho s6 o CD da Ménica. Internet eu nao tenho”
Tauana

15 — “Depois que acabar a licdo de casa, eu jogo”
Tauana

16 — “Fazer desenho no computador”
Tauana

%9 1CQ — é um recurso de comunicacdo em tempo real por meio da Internet com uma ou mais pesso-
as também conectadas a rede.
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17 — “Brinco com algumas amigas do meu prédio no playground no sabado ou no domingo”
Tauana

18 — “Nao sei o que é ICQ"
Tauana

19 — “As vezes, eu jogo com o0 meu irmdo ou com minha amiga, que é mais velha que eu”
Tauana

20 — “Gostei de ir ao parquinho”
Tauana

FOTO 1: TAUANA E JULIANA
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 09
Encontro:  Vamos Jogar? Data: 05/11/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Isidoro e Lucas Site/Jogo: cartoonnetwork

Observacgao:

1 - Assim que Isidoro digitou o endereco do site, indaguei sobre quem escolheu o jogo, e este
respondeu que foi escolhido pelos dois. O jogo escolhido foi o do cartoonetwork chamado ‘Operacéo
Iniciar’, dizendo que sempre joga sozinho e que gosta porque 0s jogos sdo engracados.

2 - Enquanto Lucas manuseia o mouse, Isidoro da ordens como “abaixa, abaixa, abaixa...”,
referindo-se ao comando necessério para Lucas executar durante o jogo (fala 3). Logo Isidoro toma o
comando do mouse e ambos conversam sobre as acfes no jogo que consistem em percorrer um
caminho superando obstaculos, subindo uma escada virtual. Lucas sugere subir até um ponto, suges-
tdo que logo Isidoro executa manipulando trés teclas, simultaneamente, demonstrando dominar os
comandos do teclado.

3 - Isidoro conta a Lucas e a mim sobre a terceira fase do jogo, e ambos dizem gostar de jo-
gos que tém tiros e citam outros jogos como o que mata dinossauros, ou o Calton, ou tipo 007, onde
0 jogador perde se ndo matar o inimigo (falas 3 a 6).

4 - Reclamam que o acesso esta muito devagar. Respondem que jogam muito em casa, Lu-
cas com o irmdo e Isidoro sozinho. Isidoro conta que o jogo consiste em “matar” o virus do computa-
dor mostrando como fazé-lo, e passa para Lucas que também demonstra agilidade no clicar constan-
te a fim de matar o virus em até 3 segundos!.

5 - Pergunto se precisa saber inglés para jogar, e Isidoro logo responde que estuda inglés ha
cinco anos e que nao tem dificuldade em jogar quando esté tudo em inglés. Lucas confirma contando
ainda que quando ndo sabe recorre a tia que estuda inglés ha 10 anos ou ainda ao pai.

6 - Isidoro diz que entra na rede e “joga com todo mundo” (fala 8), com criancas e adultos.
Lucas interrompe dizendo que conhece um joguinho em 3D. Respondem que outros tipos de jogos de
que gostam sdo o videogame, e o jogo de bola. Ambos moram em prédio, e Isidoro diz que “brinca na
plantacéo de lixo” que tem perto de casa, enquanto Lucas diz brincar no playground todo dia, e tam-
bém gosta de skate. Isidoro diz ainda que gosta de brincar de biribinha, e conta também que ele e
seu amigo Raul brincavam nos fundos do terreno da “plantacéo de lixo” (fala 10) enchendo bexigas
com barro e jogando por cima do muro, quando percebiam que alguém passava pela cal¢cada. Lucas
diz que mora num condominio de trés prédios, onde as criancas brincam no playground, enquanto ele
brinca de skate (fala 16).

7 - Isidoro brinca na casa da avd e responde que os pais sabem o que ele joga no computa-
dor, prontamente, quando os interrogo, e Lucas também diz que os pais sabem o que ele faz no
computador. Enquanto conversamos, Isidoro ndo deixa de interagir com o computador, escolhendo
até outro jogo como o “Labirinto”, jogo ja citado anteriormente. Deixamos de conversar, e logo os dois
meninos passaram a jogar com toda atencao.
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Falas:

1 - “Jogo bastante, na minha casa. Sempre sozinho”
Isidro

2 — “Ah! Sei la!, e porque é muito legal, porque é engracado”
Isidro

3 — “Levanta, mais espaco, abaixa, abaixa... agora, aperta espacopra ele descer a escada”
Isidro

4 — “Tem que pegar os disponitivos, e tem um lugar que vocé entra e tem que matar o che-
fao”
Isidro

5 — “Sabe qual é a fase mais legal? E a 3. Tem um negocinho de soco.. como uma bola
pendurada que se batia nela e ai, pa..”
Isidro

6 — “A invasdo dos virus. Tem esse desenho na televisdo também . Canal 46, cartoonet-
work, da Net”
Isidro

7 — “Lucas, aqui vocé mexe, e clicando vocé atira, entendeu?”
Isidro

8 — “Eu jogo sozinho, eu entro na rede e jogo com todo mundo”
Isidro

9 — “Videogame”
Isidro

10 — “Tinha um amigo que chamava Raul, e a gente brincava na plantacdo de lixo e de biri-
binha. A gente também comprava bexiga pra encher de agua e jogava em quem passava la"
Isidro

11 —“Ah, porgue... ah, nado e, porque € legal”
Lucas

12 — “De vez enquanto ele joga com os amigos. As vezes eu vou na casa dele pra jogar”
Lucas

13 — “Eu tenho um CD com tiro. O que eu mais gosto é de matar os Dinossauros”
Lucas

14 — “Minha tia me ensina quando tem alguma coisa escrita em inglés”
Lucas

15 — “O meu amigo tem um CD em 30”
Lucas

16 — “Eu moro em prédio, e eu tenho um amigo que brinca comigo no playground. Gosto de
andar de skate”
Lucas
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FOTO 2: ISIDRO E LUCAS
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 10

Encontro:  Vamos Jogar? Data: 12/11/2003 Série: 4°.
Sujeito(s): Danilo e Pedro Roberto Site/Jogo: www.cartoonetwork.

Observacgao:

1 - Os meninos digitam um endereco no computador e ficam um tempo esperando.
Logo cochicham entre eles, e pergunto o que aconteceu. Danilo responde que o site esta
com problemas e o jogo ndo “abaixa”; descreve, ainda, como se deve fazer para reiniciar o
computador: “é s6 dar o control Del... (falas 1 e 2)". Entao resolvem por outro endereco. O
jogo escolhido foi o “ Miriades e Poderosos”, mas logo Pedro sugere outro jogo num menu
repleto de opc¢Bes oferecidas no site www.cartoonetwork. Navegam durante um tempo até
descobrirem que ndo daria para jogar, e Danilo explica que deve ser porque é preciso um
CD do jogo. Entdo escolhem outro jogo.

2- Pedro diz que joga todos os dias ao final das tardes, e, a seguir, toma o teclado
para digitar mais outro endereco. O novo site € o www.corbycorbycorby.com.br, conforme
diz prontamente Danilo. Dizem ser site de um desenho, e Pedro logo comeca a explicar ao
Danilo como jogar o que escolheu.

3 - Indagado sobre o porqué da preferéncia por este jogo, Pedro explica que desde
pequeno tinha o joguinho do corby que achava interessante que o levava a brincar muito.
Explica que o corby é um bebé interestrelar e que tem o poder de enganar 0s inimigos ao se
transformar neles (falas 4 e 5).

4 - Pedro responde que as vezes joga sozinho e as vezes com alguém de casa. Da-
nilo responde que joga s6 no final de semana com o pai, ou com o irmdo mais velho que
instala jogos que tem em CD, e cita varios deles comentando as vantagens de um ou de
outro jogo (fala 6).

5 - Durante a conversa, mais um jogo escolhido. Danilo e Pedro jogam “juntos”; e
embora Danilo comande o mouse, Pedro sugere ac¢des conversando o tempo todo. Danilo
responde que também joga basquete, e que faz parte de um time (fala 7). J& Pedro diz que
nao pratica muito esporte(fala 8).

6 - Danilo diz que mora em um condominio onde tem uma piscina e que brinca muito
com um amiguinho (fala 11). Ao contrario, Pedro mora em uma casa e diz que brinca mais
com os amiguinhos da escola (fala 9). Ele comenta com o Danilo sobre um jogo que néo
consegue jogar pela Internet, o Mega bourds. Diz também que conheceu 0 jogo numa revis-
ta do mesmo nome que, atualmente, ndo existe mais. Assim, utiliza-se de outras revistas
como a “Strick”, “Nickword”, revista de jogos em PC, Holf life, para saber de novos jogos
(fala 10). E ambos continuam interagindo com o jogo escolhido, fazendo comentérios sobre
os desafios presentes nos lances e comemorando quando conseguem.
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Falas:

1 - “O site ta com problemas e o0 jogo ndo abaixo”
Danilo

2 —“E s0 dar o control Del e ai a gente entra de novo”
Danilo

3 —"“Acho que precisa de um CD do jogo”
Danilo

4 — “Desde pequeno tinha o joguinho do corby que achava interessante. O corby € um bebé
interestelar e que tem o poder de enganar os inimigos ao se transformar neles”
Pedro

5 —“Jogo todos os dias entre as 3 e as 4 e meia (horas)”
Pedro

6 — “Jogo de sadbado e domingo com o meu pai. Gosto de um jogo de futebol que meu irméo
mais velho instala. Vocé é o técnico do time e monta o time, eu sempre pego o Real Madri e
ai eu compro os jogadores”

Danilo

7 — “Eu jogo basquete, eu faco treino”
Danilo

8 — “Eu ndo gosto muito de esporte, eu ndo sou do estilo esportivo”
Pedro

9 — “Ah!, sabe, os amigos gque eu tenho sdo mais aqui da escola, eu ndo converso com 0s
vizinhos”
Pedro

10 — “Eu conheci 0 jogo huma revista que néo existe mais. Eu tenho as revistas de jogos pra
PC, do Nickword, Holf Life e ai fico sabendo dos novos jogos”
Pedro

11 — “Eu moro num condominio onde tem uma piscina e eu brinco muito com o Vitor que
tem 7 anos”
Danilo
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FOTO 3: DANILO E PEDRO
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 11

Encontro:  Vamos Jogar? Data: 03/12/2003 Série: 4°.

Sujeito(s): Jaqueline, Carlos e Juliana Site/Jogo: www.miniclip.com

Observacgao:

1 - Jaqueline sentada defronte ao computador, no meio dos trés, vai digitando um endereco
eletrénico, enquanto os colegas observam. Pergunto qual é o jogo e Jaqueline diz algo em inglés que
nao pude decifrar e explica que gosta de joga-lo porque funciona (fala 1), que joga quase todos os
dias na maioria das vezes sozinha(falas 2 e 3). Jaqueline conta que outras brincadeiras de que gosta
sdo um bonequinho de guerrinha (?), e patinar no parque Ibirapuera ou no clube, coisa que faz sem-
pre. Indago sobre a familia, e Jaqueline conta que tem 3 irmas mais velhas e que uma delas ainda
brinca com ela as vezes, e até trocam dicas entre si.

2 - Com a demora para o jogo “abaixar”, Jaqueline escolhe outro endere¢o, acompanhada de
perto pelos colegas ao lado. Pergunto qual é o novo jogo e ouco “é o Wite.com”, Jaqueline continua
explicando que é um site sO de jogos que traz algumas dicas de como usar o computador. Ela diz que
conheceu este site pesquisando jogos por meio da Internet, e que ai se cadastrou nesse site sendo
avisada de novos jogos disponiveis.

3 - Enquanto Juliana s6 observa calada, Carlos fala muito e sugere vérias a¢fes para Jaque-
line executar no jogo (fala 4). Esta comenta “nossa, entao vocé sabe de todos os segredos do jogo!”.
Carlos e Jaqueline riem muito enquanto falam. Carlos comeca a fazer comentérios a partir do que
ocorria no jogo, como numa transmissdo ao vivo sobre o0 duelo entre bonecos e o controlado pela
Jaqueline.

4 - Mudam de jogo, e Carlos continua explicando o novo jogo para Jaqueline que controla o
mouse. Logo Jaqueline pergunta ao Carlos se ja brincou com determinado jogo, e este responde que
ndo; ela conta o que acontece no jogo (fala 5). Carlos diz que o pai o deixa jogar, mas que agora
nao pode porque esté de castigo. Que tem o CD do “Rei Ledo” e brinca com ele as vezes. Conforme
Carlos comanda os lances pelo teclado, vai criando uma narragao cheia de onomatopéias capazes de
criar um cenario sonoro para o jogo (3 Foot Ninja Il), e conseguir que as meninas riam o tempo todo.
Cheio de graga e criatividade, Carlos faz todo tipo de comentario com os comandos utilizados nos
bonecos do jogo que duelam o tempo todo numa luta marcial. Logo Jaqueline pergunta: “nossa!l, co-
mo vocé fez aquilo?”, e Carlos responde “e eu sei la!, fazendo...” (fala 6)

Falas:

1 - “Como se fosse um quebra-cabeca em que se errar uma peca perde tudo e comeca de
novo”
Jaqueline

2 — “Eu gosto de brincar com o bonequinho de guerrinha (?), e patinar no parque no parque
Ibirapuera ou no clube”
Jaqueline

3 —“Eu jogo quase todos os dias, sozinha”
Jaqueline
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4 — “Nossa, entdo vocé sabe de todos os segredos do jogo”
Jaqueline

5 — “Meu pai me deixa jogar, mas agora ndo posso porque estou de castigo. Eu tenho tam-
bém o CD do Rei Ledo e brinco com ele as vezes”
Carlos

6 — “Eu sei |4, fazendo”
Carlos

FOTO 4: CARLOS, JAQUELINE E JULIANA
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4.1.2 Falas e jogos preferidos das Criancas da 3°. série

1" Encontro: “O dia do Jogo”

Quando estive em reunido com as professoras participantes da pesquisa, ain-
da um més antes do 1o0. Encontro, logo percebemos, a professora 2 e eu, que uma
grande coincidéncia também estaria ajudando para a minha aproximacdo com o pe-
queno grupo de criancas. Apropriando-se de uma atividade sugerida pelo material
didatico (apostila) utilizado nesta série, a professora 2 sugere que eu seja 0 convi-
dado da classe para ser entrevistado sobre minha profissdo, a de Historiador. Tal
coincidéncia nos propiciou a oportunidade de planejarmos o convite a ser feito as

criancgas, para “O dia do Jogo”.

Ao chegar na sala na manha do dia 04 de junho de 2003, a turma de 12 alunos,
na maioria com 9 anos, estava em siléncio, desenvolvendo alguma atividade pratica
com a apostila. Mas assim que me viram retiraram uma pequena ficha que haviam
elaborado para a entrevista. Cada um tinha um ‘retrato’ meu, imaginado pelo aluno,
e uma pergunta que fora elaborada também por ele sobre minha profissdo. Foi ex-
tremamente interessante e rico 0 momento, particularmente para mim e, ao mesmo
tempo foi muito emocionante ser entrevistado de forma tdo organizada e objetiva, e

gue me fez recuperar um histérico da minha trajetéria profissional e até pessoal.

Foi um pulo entre as perguntas que me faziam sobre minha formacao e carreira
como historiador e temas como televisdo, brincadeira, crianca, midia, jogos, pois
pude descrever um pouco do meu percurso pela USP, e em particular, no LAPIC,
desde 1996, quando iniciei meus trabalhos de pesquisa como especialista em Hist6-
ria do Brasil e em Educacéo.

Apoés a entrevista, fiz o convite para “O dia do Jogo”, e, da mesma forma que
com o grupo da 4°. série, a reacdo foi a mesma, ou seja, varios alunos citavam jo-

gos, chegando alguns a exibir CDs com jogos.

No dia combinado, descemos todos ao Laboratério de Informética para co-
nhecer os jogos. Desta fez, contamos com o coordenador de informatica para insta-
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lar os jogos. Alguns tiveram dificuldades na tarefa. Mas, assim que isto era feito, ini-
ciavam o jogo. Durante tal tarefa, eu ia passando pelas duplas para conhecer os jo-
gos e executar a entrevista, enquanto anotava alguns dados; e tudo era registrado
pela flmadora, a cargo do mesmo estagiario de Pedagogia da Faculdade. A profes-

sora 2 resolveu ficar no Laboratério e participar da atividade.

Ficha de observacéo dos encontros gravados

FICHA 12
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 3°.
Sujeito(s):Daniel / Lucas Site/Jogo: Top Games — Evolution Super

MarioRay Baby

Observagao

1 - Encontro Daniel no processo de instalagdo do programa e o ajudo sempre per-
guntando-lhe sobre os passos a serem dados, como se ndo soubesse nada, e ele sempre
me orientando. Entretanto, apesar da mensagem de download concluido com sucesso, nao
conseguiamos fazer o jogo aparecer. Daniel se empenhou em dar sugestbées, mas tivemos
que chamar o técnico. Enquanto isto, fui para outro computador.

Falas

Nenhuma
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 13
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 3°.
Sujeito(s): André / Daniel Site/Jogo: Ogo Pogos Baby

Observacgao:

1 — Encontro a dupla jogando, e peco ao André para me explicar 0 jogo que se cons-
titui, basicamente num jogo de cartas com o computador entre monstros que possuem habi-
lidades como: forca, velocidade, apetite, e outros, e, conforme a escolha em comparagéo
com a do computador, sera o resultado de conquista ou ndo de pontos para o jogador. Se
for positivo, o jogador anda casas num mapa da ilha do Mcdonalds.

2 — André procura me mostrar a habilidade em escolher as cartas mais adequadas
para enfrentar as do computador. Demonstra que sabe quais cartas (‘monstros’) tém mais
forca em determinadas qualidades, quando faz a escolha. E comemora quando ganha e
anda casas na ilha.

3 — André chama Daniel para mostrar que ganhou o jogo. Diz que sdo 100 mons-
tros.

Falas:

1 —“Jogo a noite em casa....e jogo sozinho”.
André

2 — “Ganhei 0 CD no Mcdonalds....mas as vezes eu que compro o CD ou peco para
0 meu pai”
Daniel
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 14

Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 3°.

Sujeito(s):  Lucas / Daniel / Julio Site/Jogo:  ‘Super Mario’

Observacgao:

1 — Encontro Lucas brincando com um jogo de come-come, no qual o jogador consti-
tuiu-se num personagem em forma de homem que deve subir os degraus de uma escada,
fugindo de bolas saltitantes e de outras surpresas que 0 jogo traz no percurso até o alto da
escada.

2 - Lucas me explica que é a quinta fase do jogo e como é o jogo. Destaca que nun-
ca tinha conseguido passar desta fase!!, e assim vai me explicando os demais elementos do
jogo.

3 — Chega o amigo Daniel que pede para jogar um pouco. Lucas sai prontamente, e
Daniel coloca-se frente ao computador e com a mdo no mouse, comeca a jogar. Pergunto
se ele j4 sabia jogar e ele responde que é a primeira vez. Ai pergunto se ele sabe qual tecla
deve ser apertada, e ele responde que o colega Lucas o tinha ensinado ha pouco.

4 — A dupla continua me explicando os lances enquanto conversam ou reagem as
jogadas, e ambos comemoram quando Lucas vence a quinta fase.

5 — Aparece uma tela especial do jogo com a figura do enorme monstro na tela, en-
guanto o Julio, outro colega, aproxima-se e a dupla conta o fato conseguido. Na conversa,
falam que Julio também joga sempre com eles e que, as vezes, um vai a casa do outro para
brincar.

6 — Julio diz que também joga, muitas vezes sozinho, apesar da existéncia da irma-
zinha mais jovem. Nem os pais jogam com ele. As vezes, entdo, eles (os amigos do colégio)
jogam juntos.

Falas:

1 - “Este jogo aqui € um dos melhores!!! Mas gosto mais do Ray Baby”.
Lucas

2 - “Gosto porque tem que passar das fases, e cada fase € um caminho diferente”
Lucas

3 - “Eu vi ele jogando, e ai ele me ensinou como € que mexe, e ai eu aprendi”.
Daniel
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 15
Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 3°.
Sujeito(s):  Elias / Bruna Site/Jogo: Hércules Baby

Observacao:

1 - Encontro Bruna brincando, pela primeira vez, enquanto Elias observa ao lado,
dando orientacBes a colega.

2 — Trata-se de um jogo em que o personagem principal, Hércules, vai passando por
desafios contra monstros e feiticeiros, levando o jogador a outras fases mais dificeis. Os
cenarios sao recheados de movimentos, sons, cores e figuras estranhas, geralmente com
duas dimensdes: superficie e profundidade. Em algumas situacdes, Elias, que retoma o
mouse do computador, vai demonstrando a habilidade em interagir com a légica de relacdes
entre os elementos do jogo, e vai fazendo comentarios. Ver fala 1.

3 - Depois de vencida uma fase, chega até a terceira fase que se constitui em uma
entrada da caverna escura de onde saem cabecas de monstros em forma de dragdo. Contra
eles, Hércules, o jogador, deve jogar pedras que fazem parte de sua muni¢do. O desafio se
constitui em adivinhar onde as cabecas surgirdo, e acerta-las com as pedras. Ao fazer isso,
explica-me: ver fala 2.

4 - Outros cenarios vao aparecendo conforme ele vai vencendo, com listas de op-
¢Oes que ele demonstra conhecer pela rapidez em que faz as escolhas. Isto me leva a per-
guntar sobre como ele aprendeu isto, ao que ele me responde ter sido através da leitura das
orientacdes que o0 jogo mostra, e jogando. Pergunto ainda sobre o cenario que aparece, de
um palécio em estilo romano, contextualizada ao personagem do jogo; ao perguntar a locali-
zacao de tal cenario, ele explica (ver fala 3), mas nao sabe me dizer.

5 — Em uma nova fase do jogo, Elias escolhe outro episddio clicando numa das car-
tas que apareceu na tela. Surgem alguns personagens fazendo exercicios, e entdo lhes
pergunto se gostam também de fazer exercicios. Ambos respondem assertivamente.

Falas:

1 - “Pronto, agora ela ta brindada (?)... ela vai... sinto muito mulherzinha, mas vocé vai vol-
tar ... aj6s” (Dando tchauzinho com a méo para a tela do computador).
Bruna

2 — “Este aqui é o terceiro nivel..... quer jogar?.... € como jogo da memoria. Vocé vai guar-
dando onde o monstro vai aparecer e ai é s6 acertar neles” (..)
Elias

3 — “Foi quando Hércules conseguiu vencer, ser famoso... (...) € um Pal&cio....”
Elias
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 16

Encontro: O Dia do Jogo Data: 06/06/2003 Série: 3°.
Sujeito(s):  Ana Maria / Jeniffer Site/Jogo Barbie Baby:

Observacgao:

1 — Encontro Ana Maria e Jeniffer jogando quando logo chega uma terceira co-
lega para participar do jogo. Dizem nunca terem jogado este jogo, nem pela Internet,
e que foi a colega que trouxe, que explica (ver fala 1).

2 — Conforme a colega, que indicou o0 jogo na Internet, vai fazendo comenta-
rios e dando orienta¢gdes vai mostrando com o dedo na tela entre as duas amigas que
estdo jogando. Fazem varios comentarios e tém reac¢des conforme o jogo vai aconte-
cendo. As vezes, uma quer pegar o mouse que estd sob o comando de outra, en-
guanto a terceira pde os dedos no teclado para tentar mover os elementos do jogo.
Ver falas 2 e 3.

3 — Faco mais perguntas a colega que indicou pedindo-lhe explicacdes sobre o
funcionamento do jogo. Ver fala 5. Depois de um tempo, Jeniffer tenta tirar o mouse
mais uma vez da colega Ana, e a terceira colega diz para deixa-la mais um pouco
porque a Jeniffer ja tinha jogado bastante. E assim, continuam as trés amigas fazen-
do comentarios, mostrando na tela com o dedo, rindo e reagindo com emocéao (com

4 — A nova opcao feita a partir da indicacao da colega constituia-se de associ-
ar vestimentas e assessdrios para as personagens femininas que aparecem, uma a
uma no cenario, constituido de um quarto cercado por gavetas, cabides, cama, cai-
xas, onde estdo espalhadas as inumeras op¢des para a escolha.

Falas:

1 — “Fui eu sim... eu que mostrei pra elas... ndo fui eu que trouxe porque é da Internet, fui eu
que coloquei no site pra elas.. porgue eu gosto muito.... no jogo tem que pegar a fada........
viu?”

Ana Maria

2 — “N&o deixa ela vir pegar.... ndo deixa.... mais uma vez...”
Ana Maria

3 —“Aperta ali... no Pet Parade... € um tipo de papel de parede.”
Jenifer

4 — (vocé sabe inglés, ndo, entdo como vocé sabe escolher?). “Ah! Vocé vai experimentan-
do...".
Jenifer
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5 —“é uma historinha... se tivesse som neste computador daria pra elas ouvirem.... ndo é
tudo inglés, tem em portugués também....ai meu Deus!.... coloca a flecha la pra baixo... es-
colhe este outro jogo.... “.... “Olha que lindo... aiaiai... nossa...”

Jenifer

6 — “eu fui numa loja que tem varios sites... numa loja de informatica... e vi este jogo la... e
gostei... ai eu decorei 0 endereco na Internet, e depois entrei no site em casa... e ai fui a-
prendendo conforme jogava...”

Ana Maria
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 17
Encontro: O Dia do Jogo Data:06/06/2003 Série: 3°.
Sujeito(s): Jane / Maite Site/Jogo Barbie (Polly and the Pals) Baby

Observacao:

1 - Jane cuidava do mouse enquanto as duas comentavam sobre o que aparecia na
tela, e riam muito e, as vezes, ficavam em siléncio absoluto. Chegando, perguntei quem
mostrou o site, e elas disseram que fora a colega Ana, e que era a primeira vez que joga-
vam, e que bastava jogar um pouco para se aprender. Enquanto na tela aparece um grupo
de meninas num carro passando por casas até chegar em frente a um saldo, aparecem car-
tas com a imagem das integrantes do jogo, e ai elas escolhem a vestimenta de cada uma
antes de entrar no saldo. Ver fala 1.

2 — Mesmo quando o comando passa para a Maite, Jane continua dando muitas su-
gestdes para a colega durante o jogo. Ver fala 2.

3 — Ai Maite resolve entrar no site sugerido, leva o0 mouse até o local onde deve ser
digitado o endereco e assim o faz com facilidade, com a Jane acompanhando o processo
atentamente.

4 — Conforme a revista Recreio entra no site, Maite vai escolhendo rapidamente al-
guns dos jogos disponiveis, e inicia-se 0 processo de ambas comentarem o jogo, que trata
da preparacao de po¢Bes magicas por uma bruxa que escolhe os ingredientes, disponiveis
nas prateleiras do local, e ainda seguindo as receitas que aparecem escritas logo no inicio
do jogo por pouco tempo. Ambas vao experimentando varias po¢des magicas, mostrando
se divertir muito com o que aparece. Conforme se apresentam as receitas na tela, o tempo
disponivel para lé-las € menor, e a receita € maior.... e logo elas ndo conseguem seguir a
leitura... e ai fica um jogo de adivinhacao... mais tarde, outros elementos vao surgindo como
a mUumia e o morcego voador...

Falas:

1 — “E agora n6s vamos escolher a Lila, ela é mais bonitinha... ai, agora vamos fazer ela
ficar bem brega... pde aquele sapatinho de bolinha amarela”. (...) “olha s@! Ficou brega! ....
vai escolhe esta sainha...ndo, ndo esta dai ndo é tdo brega... brega € quando néo tem nada
combinando.... tem que ficar bem brega para ela entrar no concurso.... ndo... € o concurso
de Miss Bregal!!”.

Jane

2 — “N&o.... tem outro jogo que a gente gosta também que é o da revista Recreio.. 0 site é
wwwrecreio....€... ndo... é isto mesmo... wwwwrecreio.abril.com.Br... € s6 que ainda faltou o
UOL antes do com.” .

Jane

156



No encontro “O Dia do Jogo” ocorrido com a 3% série, como observamos
nas Fichas acima, treze criancas puderam ser filmadas e responderam ao ques-
tionamento feito por mim, o que representa 43,34% da amostra total. Destas

criancas, cinco sdo do sexo feminino e oito sdo do sexo masculino.

Os jogos citados foram Barbie (duas vezes), Topgame Evolution, Super
Mario (duas vezes), Ogo Pogos Baby, Hércules Baby.

Observando o comportamento das criancas e estudando as respostas ob-
tidas conforme fazia as questbes, como apresentadas no capitulo 3, sdo anali-

sados abaixo os resultados em forma de categorias.

1- Porque gostam:

Nesta categoria foi possivel observar as mesmas caracteristicas do outro
grupo. Manifestaram gostar dos jogos pelo que eles disponibilizam para ser feito
pelo usuario. No caso dos meninos, jogar futebol ou lutar; no caso das meninas,
pintar, vestir bonecas virtuais e desfilar. A expressao das criancas é de satisfa-
¢cao ao conseguir “fazer gol de bicicleta”, “vestir a boneca de brega”, “conseguir
mudar de fase”. Enfim, porque diverte é a resposta padréo.

2- Acesso ao jogo:

Ao contrario do outro grupo, na 3%. série ndo houve sinal de restricdes ao
acesso aos jogos. Por sinal, em dois casos, 0 que se vé &€ como as criangas tém
iniciativas para acessar e brincar com jogos on-line. Num deles, uma menina

relata como conheceu o jogo:

“Eu fui numa loja que tem varios sites... numa loja de in-
formética... e vi este jogo l4... e gostei... ai eu decorei 0 en-
dereco na Internet, e depois entrei no site em casa... e ai fui
aprendendo conforme jogava”

Jenifer
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3- Comportamento:

Assim como no grupo da 42, série, todas as criancas entrevistadas demons-
traram facilidade em manejar todos os comandos no teclado e no mouse do compu-

tador para acessar a Internet, escolher o jogo e brincar.

Desta vez, ndo houve quem preferisse ficar jogando sozinho. Todos brinca-
vam juntos, em duplas ou trios em cada computador. Foi notério o fato das criancas
jogarem com frequiéncia e em grupos, seja de amigos, seja de familiares, mais ve-

Ihos inclusive.

Também foram observadas a alegria e a euforia que as criangcas demonstra-
ram no decorrer da atividade. Enquanto alguns riam muito com o que faziam no jogo,
outros ficavam atentos até explodirem de emoc¢do comemorando o gol ou a mudan-

ca de fase. A torcida durante o jogo € comum, como demonstra a fala abaixo:

“Néao deixa ela vir pegar... ndo deixa... mais uma vez.... vai!”

Jenifer

4 — Aprendizagem

Assim como no grupo anterior, na 3% série ficou explicito que as criancas a-
prendiam jogando, na prética, e de acordo com o que liam nas orienta¢des do jogo,

OuU COmM 0 que 0S outros ensinavam.

“Eu vi ele jogando, e ai ele me ensinou como é que mexe, e ai
eu aprendi”

Daniel

“Jogo a noite em casa e jogo sozinho”
André
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2°. Encontro: “Vamos Jogar?”

1- Envolvidos:

o Treze sujeitos;
« Estagiario para apoio técnico;

« Estagiario para filmagem do encontro.

2- Sujeitos:

Desta vez, o encontro foi agendado com duplas ou trios que perfizeram o total

de treze sujeitos da 3°. série.

3- Materiais:

Foram utilizados os mesmos recursos materiais descritos nos encontros com

alunos da 42. série.

4- Procedimentos:

Foram tomados os mesmos procedimentos na descricdo deste tipo de encon-

tro que ocorreu com a 4%, série.
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 18

Encontro: Vamos Jogar? Data:19/11/2003 Série: 3°.
Sujeito(s): Daniel, André e Lucas Site/Jogo: www.fliperama.com.br.

Observacgao:

1 - André traz um CD nas maos para colocar no computador, mas Daniel ja digitava o
endereco do site: www.fliperama.com.br. Para jogar, Daniel sugere a André e Lucas para
que tirem par ou impar para saber quem vai jogar com ele. Pergunto sobre a freqiiéncia das
brincadeiras com o computador, e André diz que ndo muito porque nao tem computador em
casa, entdo brinca as vezes quando a tia deixa, no computador dela, geralmente aos saba-
dos. Daniel ndo responde, e resolve trocar de jogo escolhendo o Talckman, e André acom-
panha explicando a relagédo entre a cor azul do personagem do jogo com a energia que este
tem para combater os “inimigos”. André reage com gritos para torcer pelo colega, quando
perdem ai se ouve: "ixi! Morreu!”. Retornando ao jogo, André da sugestfes ao colega Daniel
para conseguir maior desempenho (falas 2 a 6).

2 - Agora é a vez do André jogar, e Daniel troca de lugar com ele. Enquanto jogam,
faco algumas perguntas sobre se jogam sozinhos ou com amigos, e a resposta € bem eva-
siva, pois quase nao descolam a atencdo do computador, ignorando todo o resto. Chega a
vez de Lucas comandar o jogo, e os trés continuam totalmente envolvidos com o jogo, fa-
zendo comentarios sobre os lances e comemorando quando o resultado é positivo. Assim
que a partida acaba com a morte do jogador, os meninos trocam de vez e o comando volta
para o Daniel.

3 - Resolvem escolher outro jogo disponivel na Internet, e o endereco é digitado por
Lucas. O jogo consiste em evitar que uma bola comandada pelo computador atinja a lateral
direita no interior de um quadro, manipulando o mouse para rebater a bolinha. Quando a
bolinha atinge a lateral, vdo aparecendo os pontos (até 10) na tela em ndmero grande, e 0s
meninos contam em inglés e em voz alta. Conforme um deles perde, a vez é passada para
outro e assim sucessivamente, cada um joga um pouco.

4 - Passado um tempo, André resolve pér o CD que trouxe com 0 jogo que gosta.
Tratam-se de jogos com o McDonald e André diz que vai bastante ao McDonald e que ga-
nhou o CD la. O jogo se constitui de cartas onde aparecem “monstros” que possuem algu-
mas qualidades como: habilidades, inteligéncia, forca, apetite, e o usuario ganha quando
escolhe um “monstro” que apresente mais qualidades que o “monstro” concorrente apresen-
tado automaticamente pelo jogo assim que o lance é dado pelo jogador. Os trés conversam
sobre os lances, sobretudo André que comemora até com gestos quando 0 “monstro” esco-
Ihido vence. A cada acerto, aparece uma ilha onde o personagem do McDonald avancga na
trilha indicada até atingir o alto de uma montanha.
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5 - Entdo pergunto sobre quais brincadeiras eles costumam praticar. Daniel responde
que prefere videogame e Lucas diz que gosta de esportes e de brincar com seus brinque-
dos, na maior parte das vezes sozinho. Ja André diz que brinca muito com sua irma mais
velha, inclusive de computador.

6 - E a vez de Lucas escolher um jogo, o que o faz digitando o endereco. Ao apare-
cer a tela do jogo, André comenta que ja entrou neste site e sugere ao Lucas que escolha o
jogo do skate

Falas:

1 -"Jogo toda semana”
Daniel

2 —“Ah, eu ja sei como que é... vocé tem que comer esse aqui’(e aponta na tela)
André

3 —"Jajoguei esse jogo em CD.. ai, cato ele e ele ficou azulzinho”
André

4 — “Depois que vocé comer tudo... iiii, ai, perdeu tudo”
André

5 — “Morreu, morreu cercado”
André

6 — “Deixa ele chegar aqui nos olhinhos que vocé vai ver ele vai ficar com mais poder”
André

7 — “E a capacidade que o monstro tem, mais for¢a, mais peso, e assim vocé pode vencer”
Daniel
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FOTO 5: LUCAS, DANIEL E ANDRE
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Ficha de observacao dos encontros gravados

FICHA 19

Encontro:  Vamos Jogar? Data: 26/11/2003 Série: 3°.

Sujeito(s):  Elias, Ana Maria e Jenifer Site/Jogo: www.disney.com.br.

Observacgao:

1 — Elias digita www.disney.com.br com a ajuda da amiga Jenifer, e esperam o site
carregar. No site, uma publicidade sobre o filme “Procurando Nemo” chama a atencéo e
Elias comenta que ja assistiu ao filme e achou legal, 0 mesmo dizem Ana Maria e Jenifer.
Elias percorre alguns icones no site que tratam de outros desenhos da Disney, mas nenhum
deles é jogo. Por isso, peco que procure mostrar um jogo do site e Elias assim o faz, mas
demonstrando alguma dificuldade porque ndo lembrava de um jogo na Internet naquele
momento. Disse que joga com um CD que ndo trouxe, e também nos jogos do Portal UOL.
Pergunto a Elias se gosta de brincar de outra coisa que ndo no computador, e ele responde
gque gosta de nadar porgue tem piscina onde mora

2 — Enquanto isso, Ana Maria toma o comando do mouse e escolhe o site
www.fliperama.ig.com.br porque costuma jogar nele. Elias é chamado pela professora e as-
sim deixa que Ana Maria e Jenifer joguem um pouco, mas logo ao retornar Elias faz suges-
tdes as amigas e chega a tomar o mouse para mostrar o que fazer. E assim ficaram os trés
comentando o que ocorria no jogo, mostrando com o dedo e passando 0 mouse para 0 outro
fazer as escolhas, e rindo muito com o resultado.

3 — Escolhem um outro jogo, o conhecido “come-come”, que faz com que os trés fi-
quem torcendo para aquele que manipula 0 mouse, reagindo com energia: “Ah! Morreu”.
Pergunto a Ana Maria se costuma brincar com este site em casa (fala 3). Indago ainda se
brinca de outra coisa além de computador, e ela responde que gosta de brincar de pula-
corda e amarelinha com uma amiga (fala 4).

4 — Mudam de jogo novamente, desta vez escolhendo site da Barbie. O jogo escolhi-
do pelas meninas constava em magquilar o rosto da boneca que aparece na tela usando os
recursos disponiveis como sombras, rouge, baton, lapis, tiaras para o cabelo, cor e cortes
de cabelo. Jenifer sugeriu montar figuras para “esculachar” com a Barbie, e ai se sucederam
resultados que levavam todos a rirem, sobretudo Jenifer com longas gargalhadas. Logo Eli-
as se cansa do jogo e sugere trocar de site.

5 — Conforme Elias ou Ana Maria jogam, Jenifer fica torcendo com muita energia, fazendo
comentarios. Logo chega a vez dela e com alguns lances os trés caem na gargalhada com o
ocorrido no jogo. Resolvem voltar ao menu de jogos e levam um tempo escolhendo um novo
jogo, até que fazem uma opcdao. Elias, no comando do jogo, vai comentando o que quer fa-
zer e as amigas ficam na torcida, reagindo com muita expresséo (verbal e corporal) confor-
me os lances eram dados (falas 5 e 6)
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Falas:

1 —“Gosto de nadar porque tem piscina onde moro”
Elias

2 — “S6 quando vou para o escritorio onde meu pai trabalha, porque la4 tem acesso a Inter-
net”
Ana Maria

3 —“Gosto de brincar de pula-corda e amarelinha com uma amiga”
Ana Maria

4 — “Calma, eu sei jogar; aprendi quando fui na casa do Danilo, Calma, tenho que usar a
inteligéncia”
Elias

5 —*“Ah, nossa, € um monstro (...) nossa, que encontro romantico que vai ter ali, hein?”
Jenifer

FOTOG6: ANA MARIA, JENIFER E ELIAS
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 20

Encontro: Vamos Jogar? Data:03/12/2003 Série: 3°.

Sujeito(s): Geovani, Carina e Ana Carolina Site/Jogo: www.miniclip.com.br,

Observacgao:

1 - Geovani comeca digitando um endereco, e ficam esperando o site “baixar”. O jo-
go escolhido foi “Batalha naval” e Geovani diz gostar dele porque as vezes joga com 0 pai.
Diz também que usa o computador para enviar e-mail e conversar no ICQ. Depois de 15
minutos de jogo, é a vez da Carina escolher um jogo. Os trés ficam em siléncio a maior par-
te do tempo, interrompido as vezes por alguma exclamacao. Ana Carolina diz que alguns
jogos ela aprendeu a jogar com a irma mais velha, mas aprende sozinha jogando na maioria
das vezes. Carina também diz jogar sozinha quase sempre.

2 - Carolina escolhe o endereco www.miniclip.com.br, mas como demora para “bai-
xar” resolve entrar no “Blog” dela, feito por ela mesma. Pergunto o que € um “Blog” e Caro-
lina explica que é como um diario em que vocé pode incluir textos, imagens e sons, ainda
pode receber isto de outras pessoas a quem ela envia o “Blog”. Nele pude perceber algu-
mas perguntas e respostas como um dicionario, e perguntei a respeito. Carolina responde
que foram elaboradas por ela mesma. Os amigos ficam curiosos em ver o que tem no “Blog”
da Carolina. Param em algum ponto para ler o contetdo. Carina também quer mostrar o seu
“Blog” digitando seu endereco.

3 - Pergunto sobre outras brincadeiras que gostam e costumam brincar. Geovani diz
gue joga bola com os amigos do condominio. Carolina diz que gosta de nadar, correr e de
brincar com a boneca Colly e Carina diz que gosta mesmo é de brincar na Internet.

Falas:

1 - “Eu gosto de batalha naval. Eu jogo com o meu pai, as vezes, porque é legal”
Geovani

2 — “Alguns jogos eu aprendi com a minha irma mais velha, mas aprendo sozinha jogando
na maioria das vezes”
Ana Carolina

3 —“Eu jogo mais o jogo de CD. Gosto mais do The Sings”
Ana Carolina

4 — "Eu aprendi sozinha”
Carina

5 — “E como um diério que vocé pode incluir textos, imagens e sons, e pode receber isto por
e-mail de outras pessoas”
Ana Carolina
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6 — “Jogo bola com os meus amigos do condominio”
Geovani

7 — “Gosto de nadar, correr e de brincar com a boneca Colly, e de handboy”
Ana Maria

8 — “Gosto é de brincar na Internet”
Carina
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Ficha de observacédo dos encontros gravados

FICHA 21
Encontro: Vamos Jogar? Data: 03/12/2003 Série: 3°.
Sujeito(s): Natalie e Julio Site/Jogo: Yu-Gi-Oh! /www.barbie.com.br

Jane e Matie

Observacgao:

Julio trouxe um jogo em CD, e logo o instala no computador. O CD traz o per-
sonagem tigre de um famoso sucrilhos, e 0 jogo se constitui em comandar o perso-
nagem para executar manobras num jet-ski fazendo uso do teclado. Conforme Julio
joga, vai explicando para a Natalie como consegue 0s pontos, entdo pergunto qual €
a brincadeira que mais gostam e se segue um bom tempo sem obter a resposta, até
que Julio diz gostar do jogo de cartas chamado Yu-Gi-Oh!, e que todos os amigos
jogam porque tem monstros na carta e tem que matar “o outro”. Ainda citam os jogos
do Harry Porter, dizendo que assistiram ao filme e que acharam muito legal.

Num outro computador, Jane e Matie brincam no site da Barbie e me aproxi-
mo para saber se elas também brincam de outras coisas (fala 3).

Falas:

1 —“As vezes eu chamo meus amigos pra brincar em casa”
Julio

2 —"Yio-Gi-Oh! E um jogo de carta, quase todo mundo tem. E uma febre de Yio-Gio-
Oh!. E assim, de colocar um monstro para matar outro”.
Jane

3 — “De correr do Elias, de bater no Elias, de chamar o Elias de banana...”(e riem
muito), “ de boneca, de pega-pega na escola, ver Tv”
Jane

4 - "E da Barbie que eu mais gosto porque eu entro no computador quase todo dia
pra jogar paciéncia”
Matie
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FOTO 7: MATIE E JANE
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4.2 OS JOGOS DIGITAIS E SEUS SEGREDOS: DESCRICAO E ANALISE
DE JOGOS ON-LINE PREFERIDOS PELAS CRIANCAS

“A violéncia virtual € uma violéncia abstrata que remove a brutalidade
das consequéncias da vida real. Algumas criancas imitam as acdes
dos personagens interativos, ainda que entendam bem a fantasia dos
jogos e videos”.

Sirley Steinberg e Joe L. Kincheloe'**

No universo infantil das grandes metropoles, num mundo globalizado também
no que diz respeito aos produtos digitais destinados ao lazer, ha muito vém ocorren-
do drasticas alteragcbes no modo ludico de ser das criancas nas sociedades pos-

industriais.

N&o desconsiderando questdes a proposito das diferencas de classe econ6-
mica e social, do poder de compra pelas familias de produtos digitais e seus supor-
tes (computador, linha telefénica, Internet etc), € importante contextualizar a brinca-
deira digital ndo s6 no que diz respeito ao conteudo de seu produto, 0 jogo, como
também é necessario entender a teia de relagdes que dele se faz com outras situa-
¢Oes ludicas vivenciadas pela crianca, levando-nos a perceber o papel que tais jogos
desempenham no processo de desenvolvimento global da crianga na contempora-

neidade.

Com o objetivo de fazer uma leitura mais ampla e profunda do que sé&o os jo-
gos digitais no cotidiano de nossas criancas, este estudo partira do perfil da amostra
selecionada, da analise de conteudo dos jogos preferidos pelas criancas, e da anali-
se da significacao atribuida por elas aos jogos, e, apoiado em literatura especializa-
da, procurara compreender a situacdo do ludico digital, seu contexto social e seu
papel para a criang¢a, permitindo a contribuicao para entender melhor o cotidiano G-

L STEINBERG, S. R. e KINCHELOE, J. L. Sem segredos: cultura infantil, saturacéo de informac&o
e infancia pds-moderna. IN: STEINBERG, S. R.; KINCHELOE, J. L. (org.) Cultura infantil: a constru-
¢édo corporativa da infancia.Rio de Janeiro: Civilizacéo Brasileira, 2001, p. 41.
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dico infantil contemporaneo. Este estudo promovera também uma reflexdo propositi-

va quanto as inser¢des da midia digital em situacdo de ensino formal.

Estamos neste momento com a tarefa de decifrar os jogos. Nao bastavam os
livros, as revistas, as musicas sempre diferentes, e tantos outros meios de se ter
algo que sirva para o prazer ludico, e hoje se tem também uma variedade de jogos
digitais, superando o dominio, que até entdo dos videogames. E eis a primeira situa-
céo: a do capitalismo sobre os sujeitos, e neste caso, criangas, para as quais se
promovem produtos destinados ao seu lazer. O que elas compram? O que se tem
com a compra? Bem, buscando a compreensédo do ladico digital, deixemos de lado
0S aspectos econdmicos que movem riguezas nos sistemas capitalistas contempo-
raneos, mas sem ignora-los, vamos entender melhor o que é o jogo em si, € 0 que

ele representa para as criancas.

Antes, porém, algumas consideracdes ainda se fazem necessarias para se
compreender melhor o que observamos no cotidiano infantil nas grandes cidades, e
nos ultimos anos em qualquer lugar, visto que estamos tratando de um contexto digi-
tal, em que todos estdo interconectados pela Internet, tratando dos mais diferentes
interesses, e permitindo o contato virtual entre pessoas de qualquer idade e locais
bem distantes e diferentes, ou néo.

De repente se nota o orgulho de um dos sujeitos da amostra, de 10 anos, ao
mostrar o seu blog pessoal para os colegas da classe, no ultimo dia em que fizemos
nosso encontro do “Dia do Jogo”, tendo inclusive a participacédo de algumas colegas
mais proximas com registros em seu blog, pois que como num Diario Digital, o Blog
pode receber registros de outras pessoas que, assim, interagem com a proprietaria
do Diario. L4 também havia poesias, musicas, links para acessar enderec¢os na in-
ternet escolhidos por eles. Enfim, todo o mundo digital e seus servigos-produtos
sendo utilizados pelas criancgas, e nisto ja ha muita novidade, mas utilizados como e

para qué é que deve ser o foco de nossa preocupacao.

Por isso, pela crescente presenca dos produtos e servigos digitais na cultura
infantil, € necessario compreender os mecanismos sociais e individuais que estao

presentes no fazer Iudico das criancas. Para tanto, vamos entdo em busca da com-
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preensao sobre o jogo digital de forma genérica, por meio de algumas categorias de
classificagdo dos jogos para as criangas, estruturadas a partir de outros estudos a-
cadémicos, e entdo partir para a observacao sobre a utilizacdo dos jogos pelas cri-
ancas. Depois de tratarmos dos jogos propriamente dito, vamos aos sujeitos, as cri-

ancas e suas resignificacoes.

A respeito dos contetdos de jogos digitais mais preferidos, estudos como o
de Eugene F. Proenzo Jr, Video Kids: making sense of Nintendo. Cambridge: Ha-

vard University Press, em 1991, citado por Proenzo Junior, indicaram que

“0s jogos sdao textos sociais que podem ser lidos e decifrados usan-
do técnicas de analise-contetdo, examinei os 47 videogames mais
populares nos Estados Unidos produzidos pela Nintendo Entertain-
ment System. Dos dez jogos mais populares, que incluem titulos co-
mo Bad Dudes, Robd-Cop, Doublé Dragon e Doublé Dragon I, todos
tém violéncia e luta como seu tema principal™>?.

E ndo poderia ser diferente, pois que uma das fun¢des dos jogos no desen-
volvimento da crianca é, segundo Aberastury, simbolizar “0 manejo de suas forcas

nesta luta de adaptacéo e conquista do mundo™*3.

Retomando algumas das caracteristicas do suporte multimidiatico apresenta-
das no capitulo 2, podemos de inicio destacar a forma interativa do jogo, com a
participacdo do usuario nas acgfes e atividades proporcionadas pelo jogo digital. A
capacidade de simular cenarios cada vez mais realistas torna esta tecnologia alta-
mente atrativa, e isto € 0 que impressiona a todos, pois efeitos especiais tornam a
violéncia aparentemente mais proxima. Entretanto, mesmo assim, levemos em con-
sideracdo a afirmacao de Shirley Steinberg de que a “violéncia virtual é uma violén-
cia abstrata que remove a brutalidade das consequiéncias da vida real. Algumas cri-
ancas imitam as acfes dos personagens interativos, ainda que entendam bem a fan-

tasia dos jogos e videos™**.

%2 PROENZO JR, E. F. Videogames e a emergéncia da midia interativa para criangas. In: STEIN-
BERG, S. R. e KINCHELOE, J. L. (org.).Cultura infantil: a construgdo corporativa da infancia.Rio de
Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2001, p. 166.

158 ABERASTURY, A. A crianca e seus jogos. Porto Alegre, RS: Artes Médicas, 1992, p.70.

" STEINBERG, S. R. e KINCHELOE, J. L.. Sem segredos: cultura infantil, saturacdo de informagcéo
e infancia pés-moderna. In STEINBERG, S. R.; KINCHELOE, J. L. (org.)Cultura infantil: a construgao
corporativa da infancia.Rio de Janeiro: Civilizacao Brasileira, 2001, p. 41.
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Porém, e ainda considerando os conteudos dos jogos preferidos pelas crian-
¢as, nos novos jogos o potencial de participagcdo na violéncia € muito maior; por ou-
tro lado, os softwares tém universos altamente estruturados e programados, para 0s
quais a regra deve ser seguida ou o jogador perde. Esta aparente contradicdo expli-
cita dois aspectos importantes a serem considerados sobre 0s jogos digitais: a forma
e o conteudo. Na forma, podemos observar 0 quanto o0 jogo com 0s recursos digitais
propicia a simulagao da agao do usuario, e cada vez mais realisticamente, utilizan-
do-se de recursos como sons e movimentos; e no contetdo o quanto é exigido do
jogador para interagir com 0 jogo e 0 quanto de espaco O usuario tem para intervir
no jogo. Seguindo estes dois aspectos, podemos entdo abordar os jogos preferidos

pelas criangas da amostra em busca de uma categorizagdo dos mesmos.

Quanto aos estudos sobre o conteudo dos jogos digitais preferidos pelas crian-
cas, algumas categorizacdes possiveis, e ja apresentadas no capitulo 2, sdo as que
Maria Virginia Moraes de Arana'*® propos:

e Tipos dejogos eletrénicos: narrativos, de azar, de organizacéo espacial;

o Géneros: epopéia, os contos de fada, as fabulas;

o Fortes elementos: suspense, terror e ficgcao cientifica;

e Tipos de jogos: esportivos, de lutas marciais e de guerra, jogos de azar,

e de organizacao espacial e estratégica.

Entretanto, neste estudo, a categorizacdo que sera levada em consideracéo
constitui-se de quatro elementos: o contetdo do jogo; o grau de interatividade que
0 jogo propicia ao usuario; a ambientacdo (simulacao) que o jogo oferece; e habi-

lidades exigidas e desenvolvidas pelo jogo.
Esta opcao de categorias acima apresentadas deve-se a dois fatores:
1- Elas permitem a observacao e andlise de aspectos sobre a interacéo da crian-

ca com o jogo digital que permitem responder a algumas das perguntas desta pes-

quisa;

15 ARANA, M. V. M. As reinvencdes do lidico: jogos eletrdnicos, infancia e cultura — um estudo ex-

ploratério. Dissertacdo de Mestrado. ECA/USP, 1996, p.96.
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2- Elas se constituem em elementos fundamentais do meio e da linguagem da

hipermidia.

A proposito do item 1, estas categorias de andlise do conteudo dos jogos po-
derdo ser relacionadas as categorias das falas dos sujeitos-crianca, embora o objeti-
vo desta pesquisa nao seja o de fazé-lo criteriosamente, mas sim de estabelecer
algumas relagBes apoés a sistematizacdo dos dados colhidos.

O item 2 exige, aqui, uma melhor compreensdo. Dando sequUéncia ao que ja
se disse sobre as caracteristicas do meio e da linguagem digital e que, aqui, contex-
tualizamos como cibercultura, € importante avangar nesta reflexdo a fim de entender
melhor o que s&o e o0 que representam os elementos escolhidos para a categoriza-

cao dos conteudos dos sites e jogos digitais observados.

Com o foco de andlise cientifica voltada para o objeto jogo digital, mas sem
perder a visdo sobre a razdo de sua existéncia, ou seja, a crianca, a usuaria, vamos
recorrer aos estudos de Vicente Gosciola, que recentemente publicou seu livro intitu-
lado Roteiro para as novas midias: Do game a Tv Interativa como resultado do seu
Doutorado na PUC/SP.

Com o trabalho apresentado por Vicente Gosciola, podemos aprofundar nos-
sa compreensao sobre as caracteristicas especificas deste meio e desta linguagem,
e que constituem alguns dos elementos fundamentais para a analise dos jogos digi-

tais on-line.

Seguindo este autor, 0s sites e 0s jogos digitais constituem-se em exemplos
de produtos da hipermidia, ou seja, “a hipermidia € vista como um meio, uma lingua-
gem e um produto audiovisual, o que significa que a concepc¢do da matriz da hiper-
midia é o audiovisual e ndo o hipertexto, apesar de desenvolver a logica criada nes-

se meio™*,

%6 GOSCIOLA, V. Roteiro para as novas midias. Do game & Tv Interativa. Sd0 Paulo: Senac. 2003,
p.20.
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Como se V&, Vicente Gosciola presta-se ao trabalho de definir as diferencas
gue caracterizam termos aparentemente tao sinbnimos, mas que n&do o sdo. Termos
como midia, hipermidia, hipertexto, multimidia, dentre outros, séo definidos pelo au-
tor, considerando em muitos casos 0 que outros pesquisadores pensam sobre a ci-
bercultura. Tal empreitada justifica sua concluséo: a hipermidia € um novo paradig-

ma da comunicacao.

Esta conclusdo se deve a algumas das caracteristicas particulares da tecno-
logia digital on-line, jA que algumas outras caracteristicas sdo préoprias de outros
produtos digitrais como a multimidia e o proprio hipertexto. Porém, Vicente Gosciola
destaca algumas das particularidades que indicam a hipermidia como paradigma
nos tempos de Internet.

A primeira caracteristica da hipermidia é o fato dela ser a somatoria de meios
estendidos, ampliados, ou seja, que podem ser replicados. Melhor explicando, “é
quando conteudo de hipertexto € ampliado com som digitalizado, animacéo, video,

realidade virtual, bancos de dados™®’.

A segunda caracteristica que pode ser destacada é o fato da hipermidia ser
um conjunto de meios que permite acesso simultaneo, e por trajetorias diferentes
conforme as escolhas dos usuario, a textos, sons, imagens, etc. E o percurso pela
trajetéria € ndo-linear, por isso, a estrutura de links torna-se elemento fundamental
para visualizar como o site, ou 0 jogo, estdo colaborando para a interatividade que
se da entre o usuario e o jogo digital on-line, como foi o caso dos encontros promo-

vidos.

Uma vez apresentadas algumas das caracteristicas da hipermidia. Vicente
Gonciola nos indica os elementos especificos da hipermidia. Estes elementos nos
servirdo para indicar as categorias de descricao e analise dos sites e dos jogos indi-

cados como preferidos pelos sujeitos-crianca.

157
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GOSCIOLA, V. Roteiro para as novas midias. Do game a Tv interativa. Sdo Paulo: Senac. 2003, p.
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Como elementos da hipermidia, temos*® :

1 — Link: mecanismo que promove a inter-relacdo entre os conteudos — e en-
tre usuario e conteudos — em um ambiente hipermidiatico, ou seja, a ligacéo ou o elo
entre os conteudos, identificados por link;

2 — Conteudo: o mecanismo do link nos leva a um determinado conteudo, isto
é, texto, documento, informagé&o, node, page, nd, nodo, nédulo, lexia (a menor quan-
tidade de informacéo);

3 — Interatividade: “um recurso de troca ou de comunicacdo de conhecimen-
to, de idéia, de expressdao artistica, de sentimento. Segundo Anne-Marie Duguet, a
interatividade promove no espectador uma mobilizacdo, um desejo de interferir, de
se relacionar com a obra e com os seus personagens”?;

4 — Interface: a forma como se apresentam visual e sonoramente os elemen-
tos que se constituem em links que, por sua vez, permitem ao usuario interagir com
o ambiente virtual. Quanto mais audiovisual for a linguagem utilizada pela tecnologia
aplicada a comunicacdo humana, mais a interface sera frutifera;

5 — Nao-linearidade: mais do que permitir ao usuario percorrer varios trajetos
diferentes pela rede de links que o site ou o jogo digital oferece, € a possibilidade do

leitor/usuario escolher o caminho narrativo que antes era exclusividade dos autores.

Destes elementos brevemente apresentados acima, podemos, entdo estrutu-
rar o Roteiro de analise dos contetudos dos sites e jogos preferidos dos sujeitos-

crianga.

Apresentamos a seguir os elementos a serem analisados para cada site e
seus jogos disponiveis gratuitamente. Serdo categorias para a compreensao sobre
algumas caracteristicas dos produtos hipermidiaticos aqui estudados, como também

sobre a interacéo das criangas com 0S mesmos.

Conteudo

Por contetdo entenda-se aquilo que o jogo disponibiliza ao usuario, e a sua

andlise levara em conta ndo sO alguns aspectos visuais e sonoros, como também

%8 Todas as definicdes dos elementos s&o indicadas por Vicente Gosciola.
1% GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias. Do game a Tv interativa. Sdo Paulo: Senac.
2003, p.91.
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alguns referentes a participacdo do usuario através de interacbes com comandos,
lances, escolhas, através dos links. Com esta caracterizagdo, pretende-se predicar
os produtos em estudo descrevendo a narrativa do que o jogo oferece as criangas.

Grau de interatividade

Aqui se pretende avaliar o grau de interatividade que o jogo proporciona ao
usuario gracgas a utilizacéo de recursos da tecnologia digital e a distancia (Internet), e
também a interacdo promovida entre os jogadores tendo o jogo como instrumento da

mediacao cultural.

No primeiro caso, importa fazer uma breve descricdo dos possiveis caminhos
gue o usuario tem ao interagir com o site e 0s jogos. Isto, certamente, como visto

acima, complementa a descricdo do item anterior, sobre o conteudo.
Ambientagao (simulagao)

Por se tratar de uma tecnologia que permite a construcdo de ambientes virtu-
ais, neste item foi feita uma descricdo do cenario visual e sonoro, dos recursos da
multimidia que permitem a simulacéo de diferentes ambientes, participantes da nar-

rativa de cada jogo.

Habilidades exigidas e desenvolvidas

O jogo exige inumeras habilidades assim como promove o desenvolvimento
delas. Com o suporte digital, a tecnologia e o software utilizados ampliam a dimen-
sdo de conhecimentos e habilidades do usuario, pois que além de conhecer informa-
tica, exige a identificacdo e manuseio de instrumentos do equipamento (hardware) e
do ambiente virtual (software). Estes elementos do site e dos jogos foram objeto de

observacao e descricdo neste item.

Os jogos a serem conhecidos sao os que foram identificados nas preferéncias
das criancas da amostra durante a atividade “Vamos Jogar?”, e que, de acordo
com os critérios estabelecidos, devem ser acessados gratuitamente pela Internet e

nao exigem que se faca o download do software para jogar.
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TABELA V

SUJEITOS-CRIANCA E OS SITES CITADOS

(22 sujeitos-crianca, 5 sites)

SUJEITOS JOGOS CARACTERIZACAO
Juliana e Tauana www.barbie.com.br site
Isidoro e Lucas www.cartoonetwork Jogo em site
‘Operacao Iniciar’
Danilo e Pedro Roberto www.cartoonetwork.co Site
m
Elias, Ana Maria e Jenifer www.disney.com.br Sites
www.fliperama.ig.com.br
Geovani, Carina e Ana Carolina www.miniclip.com.br, Site
Natali e Julio /Jane e Matie Yu-Gi-Oh!"® Site
Daniel, André e Lucas www.fliperama.com.br. Site
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No caso, este jogo ndo é de acesso livre e gratuito.

O jogo Yu-Gi-Oh! nédo sera objeto de analise neste trabalho em razao dos critérios estabelecidos.
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4.2.1 www.barbie.com.br
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FIG. 1 Home page do site da Barbie

Conteudo

O site € mais um produto da linha Barbie, boneca que encanta o mercado
desde 1966, e representa a feminilidade através de um modelo, de uma referéncia
tipicamente norte-americana. Como podemos notar no texto A mimada que tem tu-
do, de Shirley R. Steinberg, Barbie

“nos prova que se tentarmos com afinco podemos ter qualquer
coisa e todas as coisas . A Barbie sempre prospera. Ela pode
ser o que quiser — ela influencia geracgdes de criancas e adultos
e é uma eterna lembranca de tudo o que é bom, saudavel e
cor-de-rosa nas nossas vidas. Barbie é uma verdadeira ameri-
cana. Ela sustenta os valores da familia que 0 nosso pais mais
preza. Ela é estritamente heterossexual, auto-suficiente, filan-
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tropica e moralista. Ela também estd pronta para conduzir ‘ou-
tra’ pessoa a sua vida, ndo importa de que cor ou etnia™°*.

Em todo site o que se vé sdo ambientes ou situacfes em que a persona-
gem principal é a Barbie, e o usuario é convidado a brincar em todos os links.
Estes jogos sao, na sua maioria, em torno da Barbie sendo arrumada, embele-
zada pela crianga para aparecer em cenarios bucélicos, como no caso dos con-

tos existentes na opcao Vestindo a princesa.

No site principal (home), Barbie aparece sentada na poltrona de sua sala,
tendo um mével ao lado e sobre ele um vaso e um porta-retrato, e acima deles,
fixados na parede, um quadro de arte e uma folha presa. Ao lado do moével, do
outro lado da poltrona, um grande espelho e, encostado nele, um manequim
bem grande. No centro da sala e no chdo encontra-se um comando de video-
game, e outros objetos surgem no cenario conforme o movimento no mouse, e
em todos estes objetos do cenario aparecem as janelas identificando as opcdes
para brincar. Barbie adora arte, Calendario Barbie, Clube da Kelly, Jogos, Moda
divertida, Barbie lindos sonhos, Cuidados e diverséo, e finalmente, sobre o de-
senho da Barbie sentada aparece um convite especial: “venha brincar e se di-

vertir vestindo a princesa”.

No site da Barbie, apesar de o cenario mudar conforme a escolha é feita
pela crianca, uma barra na horizontal permanece no alto da tela, com 3 opcdes
de atividades: Catalogo, Pais, Sites das Irmds. No primeiro, a relacdo com a
comercializacdo de bonecas da Barbie e todo um conjunto de produtos € explici-
ta com a oferta de brinquedos, reais e virtuais como 0s jogos em CD-Rom. No
link Pais, h& fotos de familias e um pequeno texto com o depoimento de maes
sobre as lembrancas que tém de quando brincavam com a boneca Barbie. Ali os
pais podem também esclarecer duvidas sobre a politica de privacidade do site.
Héa ainda os links Sites das Irmés, onde ha varios produtos como mais catalogos

de faces, e o Clube da Kelly que oferece mais jogos.

'®! STEINBERG, S. A mimada que tem tudo. In STEINBERG, S. & Kincheloe, J. Cultura infantil — a
construcéo corporativa da infancia. Rio de Janeiro: Civilizac&do Brasileira, 2001, p. 328.
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Voltando as opcdes da home, e escolhendo Vestindo a princesa, a crianca se
insere num baile em que Barbie vai estar, e ela precisa ser vestida, porém isto ocor-
re no contexto da narrativa de contos oferecidos para a escolha da crianga: Barbie
com a Rapunzel, Barbie no Lago dos Cisnes, Barbie no Quebra Nozes. E cada conto
esta representado por um livro com uma linda capa e alguns elementos (sons e ima-
gens) em movimento ao se passar o0 mouse sobre eles. Escolhendo algum destes
contos, a crianga vé o livro se abrindo, e a primeira pagina se transforma num novo

cenario logo aparecendo uma carta com orientacdes sobre como jogar.

Em cada opcéo feita pela crianca, surge um cenario nada bidimensional, onde
a Barbie aparece vestida e integrando o cenario correspondente ao conto escolhido,
e 0 jogo se constitui, nos trés contos, em escolher alguns acessérios dentre os dis-
postos no cenario para completar o embelezamento da Barbie para, entdo, clicando
no botédo ‘préximo’, aparecer o cenario com um lindo principe segurando flores para

Barbie, que estara vestida conforme a crianga fez.

Como opcao Jogos, existem dois jogos: Quebra-Cabeca e Caca ao sapato.
No primeiro caso, aparece um quadro com imagem em marca d’agua, e ao lado as
pecas soltas para serem encaixadas no quadro de modo a coincidir a peca com a
parte da imagem. No nivel 3 de dificuldade (o0 maior), aparece um tabuleiro branco e

muitas pecas espalhadas para o usuario montar uma cena desconhecida.

No jogo Caca ao sapato, a personagem € Skipper e o convite é para a criangca
ajuda-la a encontrar os 5 pares de sapatos perdidos no seu quarto, cenario que apa-
rece mantendo o recurso de movimentar alguns objetos como abrir gaveta, levantar
travesseiro, o gato, o telefone, e outros, para ver se encontra 0s sapatos. Conforme
aparecem sapatos do mesmo par em lugares diferentes, € preciso clicar nos dois em
sequéncia para que ambos aparecam no armario aberto, onde eles devem ficar. No
nivel maximo de dificuldade do jogo, aumenta a quantidade de sapatos espalhados
pelo quarto, e surge a necessidade do usuario clicar em dois botbes virtuais, que
surgem no lado direito inferior da tela, para movimentar o cenario para a direita ou
para a esquerda e criando a sensacao de estar andando pelo quarto a procura dos

sapatos.
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Na opc¢éo Barbie adora arte, surgem 3 tipos de atividades: Pinte com a Kelly,
Fotos da Barbie, e Crie sua propria estoria. Na primeira op¢ao, surgem 3 folhas com
desenhos sobre uma mesa e uma mao pequena, como se fosse a da prépria crian-
¢ca, movimentado-se através do mouse de modo a optar por um dos desenhos. Isto
feito, esta folha aparece em primeiro plano e ao lado canetas coloridas para que se-
jam pegas pela mesma maozinha conforme a crianga escolhe a caneta clicando so-
bre ela e, em seguida, clica no local onde quer colorir, e todo o0 espaco interno da
parte do desenho em que foi clicado fica colorido na cor escolhida e com um movi-
mento da maozinha semelhante ao de pintar. Surge um elemento interessante que é
um gatinho no lado direito superior da tela que mia as vezes, e até coloca a pata so-

bre a folhinha, como que querendo pintar também e deixar sua marca.

Em Fotos da Barbie, aparecem um quadro em branco e uma série de opcdes
ao lado para a crianca montar seu bilhete, contando com imagens da Barbie, frases
ja montadas, desenhos, decoracdes para a criagdo de bilhetes que depois podem
ser impressos ou ainda enviados por e-mail. Em Crie sua prépria estoria, um quadro
branco aparece tendo ao lado pequenos quadros que abaixam na tela presos a um
cano. Neles aparecem opc¢des de personagens, cenarios e sentimentos do persona-
gem para que, em seguida, apareca a sequéncia de cenas que trazem uma narrativa

estruturada conforme as opgoes feitas pela crianca.

Grau de interatividade

No site principal (home), a interacdo ocorre através do movimento no mouse exe-
cutado pela crianca, motivada pelo cenario composto de muitos objetos virtuais que apa-
recerem com pequenas janelas identificando as opc¢des. Cada uma delas tem um som
especifico quando o mouse passa sobre, e ainda outra aplicacado dos recursos da tecno-
logia digital sdo utilizadas para 0 encantamento e envolvimento do usuario como as estre-
las e flores que aparecem quando o mouse passa sobre alguns objetos virtuais. Fora isto,
a interagdo ocorre mesmo com a crianga escolhendo uma das atividades clicando sobre

o desenho.
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Nos sites de jogos, a interatividade acontece sempre com o clicar no mouse pelo
usuario para a escolha e movimentacao de pecas sobre o tabuleiro, no caso do Quebra-
Cabeca. No jogo Caca ao sapato, clicar sobre os objetos de um quarto e sobre os sapa-
tos sdo as acles exigidas, porém aparece a condicdo de movimentacéo pelo cenario
conforme o movimento do mouse feito pela crianca, o que lhe da a sensacdo de maior

interac&o com 0 jogo.

Em Fotos da Barbie e Crie sua propria estoria a interatividade se da através da es-
colha pelo usuéario de alguns elementos para construir uma narrativa pré-estabelecida,
porém dando a impresséo ao usuario que ele tem poder de interferéncia. Alias, a partici-
pacdo do usuario permite a personalizacdo de produtos virtuais oferecidos pelo site da
Barbie, colaborando para a sensacao de identidade e o sentimento de realizacao.

Ambientacgao (simulagao)

Os cenarios sdo quase nada tridimensionais, pois que sdo sempre um fundo de-
senhado representando um lugar privado ou publico, no qual se encontra Barbie, a per-

sonagem principal, ou uma de suas colegas.

Talvez as maiores novidades estejam no sentido de simular um movimento nas
opc¢Oes de pintura por causa da maozinha que aparece pintando os desenhos, e também
no cenario do jogo Caca ao Sapato onde se pode percorrer o interior de um quarto para

encontrar os sapatos, movendo o cenrio.

Habilidades exigidas e desenvolvidas

A habilidade fisica de todo o site exigida é a de clicar e mover o mouse pelo
espaco virtual de suas péaginas, seus jogos, seus produtos. Neste sentido, 0s jogos
tém uma escala de dificuldades em forma de niveis que, em muitas vezes, consiste
em diminuir o tamanho das pecas do quebra-cabeca, ou explorar novos movimentos
com o0 mouse/teclado para a cena se mover. Os objetos do site se movem facilmente
assim que tocados, e quando carregados também o sdo facilmente ‘transportados’
de um lugar virtual para outro lugar virtual. Assim, nestes jogos do site da Barbie e
talvez em todos, a principal habilidade desenvolvida € a de melhorar seu desempe-

nho quanto ao mover ou clicar num objeto virtual em determinado tempo e espaco

182



para gue resulte no melhor desempenho possivel. Isto € natural ao Jogos de Com-
peticdo, mas exige neste caso a habilidade de agir usando os periféricos do compu-
tador (mouse e teclado) para causar algo num espaco virtual que represente mais e
mais instrumento para exercer seu poder ao ser vitorioso!! Ao vencer o computador,

ou ter o melhor desempenho, esta realizada a funcdo do jogo.

Certamente que as habilidades exigidas pelo site estdo muito mais no resul-
tado das escolhas feitas pelas criangcas as inUmeras alternativas disponibilizadas a
elas para, conforme o desejo de cada uma, embelezar a boneca Barbie, ou escolher
outra e conviver num mundo virtual, fantasioso como nos contos de fadas, e ‘realis-
tas’ como nos ambientes representados: o interior de um quarto ou um parque de
brinquedos. Naturalmente que aqui, como na origem do artefato, o objetivo é tornar

a Boneca Barbie um alter-ego da crianca.

As criangas adquirem habilidades para a exploragéo das riquezas que 0 meio
digital viabiliza como imprimir o resultado alcancado pela crianca para embelezar a
boneca, escrever um bilhete, pintar, etc...; e ainda enviar por e-mail para seus cole-

gas, um mural virtual, um blog pessoal.
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4.2.2 www.cartoonnetwork.com.br
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FIG. 2 Home page do site cartoonnetwork

Conteudo

O site cartoonnetwork.com.br é decorrente do que ha na programacéo do ca-
nal cartoonnetwork na televisdo paga, que mantém grande audiéncia entre criangas,
jovens e adultos. O site traz a programacao diaria dos desenhos, e muitos deles es-
tdo presentes no site em forma de jogos.

O site oferece as opc¢des jogar, ver, votar e enviar. Também apresenta alguns
destaques como a Turma da Moénica, Megas XLR, Tonami, dentre outros. Sempre
muito coloridos e com os tracos originais de cada desenho conhecido na Tv, os ce-
narios também sé&o ricos no uso da perspectiva e na criagdo de personagens que se
colocam de forma muito realista. E o caso do jogo indicado pelas criancas entrevis-
tadas: Operacao I.N.I.C.LLA.R.
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O jogo Operacéo INICIAR é apresentado no site com a seguinte chamada: “a-
jude a Kind -Turma do Bairro a completar 5 perigosas missdes enquanto combatem
seus piores inimigos” . Nele, como cenario aparecem alguns niveis a serem percorri-
dos pelo personagem principal, enfrentando os obstaculos como as escadas, pegar
objetos pelo percurso, enfrentar ataques, até cumprir o desafio de juntar as lampa-
das no pedestal indicado no cenario. Os personagens sao oriundos do desenho
KND - kids Next Door transmitidos pelo Cartoonnetwork de segunda a sexta-feira,
as 12h e 19h.

Ha também a secado Atividades que oferece muitas possibilidades de intera-
¢cdo do usuario como colorir figuras, montar rostos de personagens dos desenhos,

quebra-cabeca, jogos de adivinhacdo, perguntas e respostas, dentre outros.

Grau de interatividade

O site do Cartoonnetwork traz as tradicionais formas de interagdo ao indicar
em diversos lugares a opcdo enviar pagina pela Internet a coleguinhas que, desta
forma, podem partilhar de jogadas, por exemplo, ou ainda a op¢ao imprimir. Ha4 tam-
bém alguns concursos que oferecem algumas perguntas para que o usuario escolha

as alternativas e envie as informacgdes.

Na secéo Atividades, a crianca pode interagir com o site ao optar por colorir
personagens de desenhos, montar quebra-cabeca, completar os desenhos, dentre

outros.

A respeito dos jogos, as possibilidades de interacdo ocorrem na medida em
gue sao exigidas habilidades no teclado, em algumas teclas especialmente destaca-
das para mover personagens e provocar agbées como tiros, golpes, etc. E observan-
do detidamente o jogo indicado: Operacéo INICIAR, encontramos um personagem
bem caracterizado como um menino usando ténis e boné, que caminha por um per-
curso que tem 3 niveis diferentes e ultrapassar alguns obstaculos, podendo pular,
saltar, subir e descer escadas, e pegar objetos, conforme o comando dado pela cri-
anca que joga. Todos estes movimentos exigem do usuéario que saiba apertar no

momento correto as teclas destacadas do teclado para cada tipo de movimento.
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Ambientagao (simulagao)

O cenario do jogo Operacédo INICIAR proporciona grande realismo ao utilizar
tracos e cores que constroem uma sensacao de volume e profundidade no ambien-
te, assim como 0s movimentos dos personagens em acdo. Nele, mudam-se os ce-
narios conforme o personagem principal é levado pelo jogador até o final do percur-
so de cada etapa. Todos os cenarios contribuem para o interesse da crianca em ul-

trapassar os obstaculos e chegar ao objetivo final.

Habilidades exigidas e desenvolvidas

Neste site ha grande oferta de jogos que trazem cenarios mais complexos e
realistas, o que exige da crianca maior atencéo e interesse ao interagir com o0 jogo,
pois que a sensacdo de maior realismo nos movimentos dos personagens em rela-
cdo ao cendrio e seus elementos se da por meio de varios movimentos atingidos
com a utilizacdo das teclas (do teclado) que indicam a dire¢éo desejada (direita, es-
querda, para cima, para baixo), e exigindo do usuéario a combinacao de algumas de-

las para conseguir movimentar o personagem para saltos, por exemplo.

Assim, além da atencdo e concentracdo exigidas pelo jogo Operacéo INICI-
AR, também sdo exigidas habilidades da crianca em utilizar as teclas destacadas
para movimentar o personagem do jogo. E, naturalmente, sdo exigidas habilidades
de raciocinio légico e percepcdo do espaco e tempo para enfrentar os obstaculos e

vencer 0 jogo gracgas a aplicacdo de comandos corretos.
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4.2.3 www.dishey.com.br

'3 Disney Brasil - site oficial - Microsolt Internet Explorer
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FIG. 3 Home page do site da Disney

Contetudo

O site da Disney também reflete todo o conjunto de produtos culturais produ-
zidos por esta industria do entretenimento, oferecendo estoérias e personagens muito
conhecidas das criangas em outros suportes como o video, o cinema, a Tv, o gibi, 0
album de figurinhas, enfim, uma diversidade de produtos consumidos ha décadas
pelas criancas do mundo todo. E n&o poderia deixar de ser citado o site da Disney
como preferido pelas criancas da amostra.

Na home do site é oferecido um menu principal e mais alguns destaques e
chamadas. No menu sao oferecidos os seguintes links: Clube-D, Disney Channel,
Cinema, DVD e video, Parques, CD-Rom, Leitura, Cinemagico, Barby Einstein, Co-
nexao Disney, Disney Blast. O principal destaque na Home € para o filme “Mickey,

Donald, Pateta em os trés mosqueteiros”; e as Chamadas sdo: Cronologiado: “Do-
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nald — venha dar uma espiada no site”, Lizzie Maguire : “Participe e concorra a um
dia de popstar”, Disney Channel: “Vote e veja seu filme preferido”, Presente da Se-

mana: “Enfeite seu computador com imagens do Os trés Mosqueteiros”.

Numa rapida caracterizacdo destes links acima citados, observamos que sao
na sua grande maioria links publicitarios que levam a paginas com a divulgagéo e
ofertas de produtos para serem comprados como gibis, CD-Rom, livros, videos,
DVD, filmes, etc. E quando é solicitado, aparecem trés pequenos textos com um
resumo da estoria, a imagem da capa do CD-Rom a venda, e a exigéncia técnica
necessario para o computador. A mesma estrutura de apresentacao ocorre com Lei-
tura, organizada em Fabulas, Classicos, Ja sei ler, Mistérios, Leituras, Primeiras Lei-
turas. Também para os links HQ, Revistas, Livros, Atividades (estas com oferta de

cadernos de atividades impressos, vendidos em livrarias e bancas de jornal).

Outra caracteristica é a divulgacdo das narrativas tradicionais ao lado de no-
vas, que sao releituras daquelas ou que trazem algo totalmente inédito como no ca-

so do filme “Antes que a vaca tussa”.

Os jogos disponiveis sdo poucos, pois muitos deles sdo apenas a divulgacéo
de jogos vendidos em bancas de jornal e livrarias. Um dos poucos jogos disponiveis
gratuitamente é o que se tem acesso por meio do link Cinemagico, onde se divulga o
espaco de cinema do Shopping Santa Cruz, exclusivo para o filme “Antes que a Va-
ca Tussa”, apresentando um resumo do filme e os jogos Colorir, Jack da sorte, Cor-

rida da Mina, Pequeno Coral Pedacinho do Céu.

O mesmo acontece com a divulgacdo do filme “Mickey, Donald, Pateta — os
trés mosqueteiros” que traz alguns jogos: Paginas de atividades, Pinte seu mosque-
teiro, Salve a princesa Minnie, Lancamento de Mosqueteiro, Quiz oficial dos mos-

queteiro (com o anuncio “em breve”, ainda indisponivel portanto).

Os jogos Colorir e Pinte seu mosqueteiro sdo constituidos por quatro cenas
com personagens do filme para que o usuario escolha um e entdo possa colorir. Pa-

ra isso, utiliza-se de uma aquarela que aparece no lado direito da tela e do mouse
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para mover o pincel, e escolher as cores e o0s trechos do desenho a serem coloridos,

podendo ainda enviar por e-mail e imprimir o resultado da pintura.

O jogo Corrida da Mina disponivel no filme “Antes que a vaca tussa” é bem in-
teressante porque apresenta um cenario quase tridimensional com o desenho de um
trilho de trenzinho no interior de uma mina que parece abandonada. No interior do
carrinho que desliza sobre os trilhos emitindo um som bem caracteristico, encon-
tram-se quatro personagens do filme. O desafio constitui-se em saber o0 momento
correto de apertar a tecla de espaco para que o carrinho possa pular o suficiente e
superar obstaculos que aparecem em seu percurso, como pedras e explosivos. O
percurso € bem sinuoso e exige percepcdo de tempo e espago para ‘pular’ no mo-
mento certo e com uma intensidade especifica ao teclar, e de acordo com a veloci-

dade e direcdo em que esta o carrinho. Daria uma bela aula de fisica!.

Conforme aparecem trés estrelas posicionadas no percurso, o carrinho preci-
sa passar sobre elas para ganhar muitos pontos e sobrevida até concluir o tempo de
1 minuto. Cada batida num obstaculo provoca a perda de pontos e uma exploséo no
carrinho. Alguns gritos aparecem de quando em quando conforme a dificuldade no
percurso do carrinho. Ao final do tempo, a maior pontuagéo vai para o placar e fica o
desafio de superacdo da marca na proxima partida.

Em Pequeno Coral Pedacinho do Céu, aparecem alguns personagens do fil-
me “Antes que a vaca Tussa” (trés vacas, uma galinha, um porco e um cavalo que
aparece e desaparece na cena rapidamente). O jogo consiste em formar um coral de
vozes conforme se clica sobre os personagens. A crianca pode criar diferentes for-

matos na ordem dos sons e assim produzir uma harmonia no coral de bichos.

Na promoc¢édo do filme “Os trés mosqueteiros”, Salve a princesa Minnie é o
conhecido jogo do come-come onde o jogador move o personagem Mickey no labi-
rinto que aparece na tela, colhendo chaves e cartdes pelo percurso como tarefa, e
sempre fugindo dos monstros comedores, neste caso com a personagem do Bafo.
Cumprida a tarefa, Minnie € liberta da gaiola que esta no centro do tabuleiro. Em
Lancamento de Mosqueteiro, um jogo inédito que apresenta o desafio aos trés mos-

queteiros (Pateta, Donald e Mickey) de alcancar o castelo e libertar Minnie da priséo.
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Para tanto, o0 método se apresenta bem esdruxulo: cada personagem aparece por
vez dependurado nos galhos de um &rvore e logo abaixo uma vaca pastando. Con-
forme o jogador clica sobre a personagem, ela despenca e o jogador precisa clicar
na vaca no momento certo para que ela dé um coice na personagem que cai e, con-
forme o ‘angulo’ do coice dado, fazé-lo atingir a marca de 1.000 metros e, assim,
chegar no castelo e salvar Minnie. O interessante € ver as feicbes dos bonecos
quando do coice, langcamento e queda, quando entdo aparece na tela um sarrafo
com a marca atingida e o link reiniciar. No lado esquerdo da tela aparecem os trés
personagens do filme, e abaixo de cada um aparecem as pontuacdes atingidas res-

pectivamente.

Os personagens de desenhos que aparecem na home do site Disney levam a
publicidade de produtos como DVD, video de filmes com estdrias em torno de cada
personagem escolhido. Em alguns aparece a atividade de colorir o personagem cen-
tral da estoria, que aparece em branco, s6 com 0s contornos, inserido numa cena
correspondente a narrativa da estoria. A crianca pode colorir, imprimir, enviar, salvar,

por como papel de parede, etc.

Grau de interatividade

Por todo site da Disney sdo oferecidas algumas formas de interacdo e em
grau diferente também. E muito freqiiente a possibilidade de pintar algum persona-
gem ou cena de alguma estoria, imprimir, salvar ou até enviar por e-mail, precisando
para isso alguns clicks e, no ultimo caso, dominar o processo de envio da mensa-

gem pela Internet.

Outra forte caracteristica no site é a publicidade de estorias da Disney em
produtos de todos os suportes tecnologicos. Desde o tradicional gibi e os cadernos
de atividades, também muitas de colorir, e algumas atividades como riscar com o

lapis o percurso a ser percorrido no labirinto para chegar ao ponto indicado.

De certa maneira, envolvidos nestes discursos publicitarios da rede de produ-
tos da Disney, os jogos digitais também aparecem como tal, oferecidos em CD-

ROM. Alguns jogos séo disponibilizados aos internautas. Para os munidos de Joys-
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tick, sdo oferecidos alguns jogos. Ja para os que sO tém o teclado, sao oferecidos
jogos relacionados, sobretudo a estoria e os personagens de um filme recém lanca-

dos. S&o os casos dos filmes “Antes que a vaca tussa” e “Os trés Mosqueteiros”.

Observando mais profundamente estes jogos disponiveis para quem tem a-
penas o teclado, situacao ocorrida durante “O Dia do Jogo” promovido entre 0S Su-
jeitos da amostra, notamos que existem jogos tradicionais com elementos da estoria
dos filmes promovidos, como personagens, cenarios, e também alguns jogos inédi-
tos como no caso do jogo Corrida na Mina do filme “Antes que a vaca tussa”’, e 0s
inusitados como o jogo Lancamento de mosqueteiro. Nestes jogos a crianca intera-
ge através do ciclar em algumas teclas ou no mouse de forma a atingir cada vez
mais 0 momento e a intensidade corretos de interferir no jogo por meio de comandos

e conquistar o desafio apresentado.

Outra forma de interacdo possivel para a crianga € se registrar no clube-D e
assim receber newsletter frequentemente com as novidades do site e da Disney.
Com isto também participar de promocdes especiais e exclusividade de acesso a

algumas atividades no site.

Ambientagao (simulagao)

O site é rico em cores assim como toda a linha de entretenimento Disney.
Usando de recursos visuais para criar ambientes tridimensionais, alguns cenarios e
jogos se destacam como o percurso do carrinho dentro da mina em Corrida na Mina,
com recursos de som e imagem especiais quando das explosdes no caso de coli-
s6es com obstaculos do caminho. Ou o cenario mais simples do jogo Lancamento
de mosqueteiro que faz a narrativa mais forte: o jogador ativa a vaca para dar o coi-
ce na personagem a fim de lan¢é-la o mais longe possivel até atingir a marca indica-
da.

Outro destaque esta no jogo Pequeno Coral Pedacinho do Céu, promovendo
o filme “Antes que a vaca tussa”, em que o coral é resultado da escolha na ordem
dos sons pela crianca ao clicar com o mouse sobre 0s personagens da cena. Estes

fazem pequenos movimentos em algumas de suas partes (bocas, olhos, orelhas etc)
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para dar a impressdo de movimento, e emitem um mesmo tipo de som e harmonia,
de forma que a interacdo se da com a organizacao de diferentes sons para atingir

diferentes harmonias.

No mais, além dos recursos visuais de muitas cores fortes e alguns efeitos
sonoros, movimentos de janelas e quadros ao passar o0 mouse, o site da Disney se

dedica a promocao de seus demais produtos do mercado de entretenimento.

Habilidades exigidas e desenvolvidas

Novamente os jogos exigem habilidades em torno de reflexos e a¢des do jo-
gador, por meio do mouse e do teclado como movimentar-se para direita, esquerda,
para cima, para baixo, saltar. E muito disso no menor tempo possivel e para evitar

atagues de inimigos ou superar obstaculos.

Interessante € 0 que acontece em jogos como a Corrida na Mina e Lanca-
mento de mosqueteiro. Além de exigir o reflexo na crianca para dar o comando cor-
reto e no momento certo, o se completa com as noc¢des de diregcdo de movimento do
objeto em jogo, velocidade e percurso a ser percorrido, a trajetéria da personagem
do jogo, exige também habilidades espaciais como no caso do Lancamento do mos-

queteiro, por exemplo.

Entretanto, pode-se notar de forma geral, particularmente neste site, a promo-
cao da leitura através da divulgacéo de estorias em outros formatos a venda, e tam-
bém com textos explicativos e apresentacdo dos conteldos nas paginas que formam

o site da Disney.
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4.2.4 www2.uol.com.br/fliperamal/

3 Fliperama - o seu canal de games - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar  Exibir  Favortos  Feramentas  Ajuda

5 QNG EEIE-SE-E

Endereco I’.&j http: /A2 wol. com. br/fliperamal

GAMES ONLINE |
JOGE0S

PC GAMES
DOWNLOROS
EMULADORES
REVIEWS
DICRS
FETICHE

M‘ Jogue
VIDEOGAMES S A
GAME BOY ’/‘\'it aep | meho

N-GRGE

FLAYSTATION
ESPELCIAL

COMECE O 5EU
ANO MUITO

MELHOR

ESPECIAL Desenhos

. %” esenhos
GAMECLBE &\ ‘# animados!
g h / o

ASSINE JA @UOI. rs 14,90

sombra

EFI'nE ONLINE JDgI.IE agora

F'E\ IEWS

DEILLINLCIHDS Prmce of Persia DOWNLDROS

Incriveis

|.&£| hittp: £ e fliperama. com. br/especiais/desenhod

ﬂlnlclal" 2y ﬁ ) . & “ 3 Explarando - Sistema [C:) | 3 Exploranda - Tese | Capl’lulo4 - Microsaft Word ||@ Fliperama - o seu can. .. ||T%IEQIE%$ 1319

T T @mems

FIG. 4 Home page do site do fliperama, na UOL

Jogos On-line:

Skeleton Park
Salve o Frank dos cachorros que
invadiram o cemitério

Snowglobe Simon
O Simon precisa encontrar todos 0s
presentes perdidos

Gold Miner
Ajude o velho mineiro a garimpar
todo o ouro

Sonic
O porco-espinho mais rapido do
mundo esté de volta

Disputa de Pénaltis
Prove que vocé é bom de chute neste jogo

Puzzlemania
Vocé vai se amarrar neste 6timo jogo de
guebra-cabeca

Zookeper
Recapture os animais do zooldgico neste
divertido game de raciocinio

Garotas
Jogos e muito mais para a alegria das me-
ninas
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Classicos:

Corrida de Trend

Raciocinio:

15 Puzzle

Aqua Energizer
Bubble Trouble
Concentracao

Crash Down

Crypt Raider
CubeBuster Collapse
Cubo 3D

Cubo Magico
Dominé

Acao:

A-Blast

Acabe com a Dengue
Air Hockey
Anaconda

Bolinha de sabéao
Bug on a Wire

Buggy Racers

Cable Capers

Caca as Bruxas
Caca Niqueis

Jogo do Drible

Forca da Copa
Hexxagon

Jogo da Velha
Jogo da Velha 3D
Jo-ken-po

Iceblox

Labirinto

Magic Balls
Mahjongg

Mau mau

Cala a boca, Galvao

Cava-cava
Curveball
Dancing Bush
Feche as popups
Fight Man

Fissuradao e Robouxinol

Guerra de Neve
Interface Escape
Matrix Games

Asteroids Snake

Batalha Naval Space Invaders

Bomberman Super Trunfo

Breakout Tetris

Breakout 360° Pitfall!

FreeWay Prince of Persia

Genius Pong

Pacman River Raid

Esportes:

Baseball Embaixadinhas Patinacao no Gelo
Basquete Esqui Ping Pong
Bobsled Futebol Quadribol Harry Potter
Boliche Futebol Americano Sinuca
Capoeira Gol a Gol Sinuca 3D
Cobranca de Faltas Héquei no Gelo Snowboard

Volei de praia

Memodria Ellen Rocche
Meméria Futebol
Quadrados Latinos
Quebra-cabeca Copa

Resta Um

Santa Balls 2

Senha

Tangram

Triangulo Matematico

Monkey Lander
Panik in Chocoland
Park a Lot

Pinball Forbidden
Pinball Life Savers
Samurai Warrior
Stan Skates

Street Fighter
Super Shot

Warp
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O site Fliperama é um tipico portal, isto é, oferece inimeros jogos digitais
classificados por tipos, como se pode ver acima. Muitos deles ja sdo bem conheci-
dos no suporte papel ou em material impresso, e aqui sdo apresentados na versao
digital, e com os recursos desta tecnologia para efeitos especiais como sons e mo-

vimentos durante os jogos.

A lista acima d4 uma pequena dimensao da diversidade e quantidade de jo-
gos digitais que sdo oferecidos gratuitamente e on-line. Alids, como no caso da lista
acima, devemos observar que existem os jogos on-line em que basta clicar no icone
correspondente para que 0 jogo comece; e ha jogos que exigem ‘baixar’ o programa
para salvar no disco rigido do computador (download), sendo que para muitos dos
jogos é preciso ter um bom espaco na memoria do computador do usuario para fun-

cionarem.

Por isso, tomando como critério no caso dos jogos disponiveis nos sites a
condicao de gratuidade e on-line, ficaremos aqui com a apresentacdo de caracteris-
ticas dos jogos On-line indicados na tabela anterior: Skeleton Park, Snowglobe Si-

mon, Gold Miner, Sonic, Disputa de Pénaltis, Puzzlemania, Zookeper, Garotas.

Dentre estes jogos, muitos exigem a agilidade de clicar nas teclas para mover
o personagem, a fim de passar por algo e/ou fugir de algo. E assim com Skeleton
Park, onde o desafio é basicamente conduzir 0 personagem por um campo, 0 cemi-
tério, pegando ossos dispostos pelo caminho e fugindo de cédes que correm em sua
direcdo, até chegar do outro lado, um cenario macabro para um jogo ja tradicional
nos games. Ja em Snowglobe Simon o cenario, de diferentes patamares que apare-
cem na tela conforme o caminho vai sendo feito pelo personagem principal, traz uma
sensacao tridimensional ao percurso e exige do jogador uma boa percepgéo de es-
paco e movimento, bem como saber dirigir o personagem pelo caminho apanhando

0s presentes pelo caminho.

Em Gold Miner o jogo consiste em clicar no momento em que a pinga, que es-
ta na mao de um velho mineiro no alto da tela, se dirige a pedras de ouro que estédo
dispostas no subsolo, cenario do jogo. Conforme a pin¢a atinge o minério, este &

trazido até o velho minerador somando pontos. Conforme as fases vado sendo supe-
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radas, 0 cenario torna-se mais complexo com outros objetos pelo caminho, dificul-
tando a pontaria do jogador, ou seja, na decisdo sobre o momento de clicar para que
a pinga seja langada e,.conforme seu movimento e o espaco oferecido, com todos

seus obstaculos, consiga apanhar as pedras preciosos.

Em Sonic o desafio também é conduzir o personagem principal, Sonic, por um
caminho cheio de obstaculos e que vai aparecendo na tela do computador conforme
0 personagem caminha, conduzido pelo usuéario. Com recursos especiais como sal-
tar, o personagem transforma-se em uma bola supersoénica, podendo assim superar
0s obstaculos pelo caminho. Também saltar sobre molas propulsoras, disparar em
corrida para superar os caminhos em elipse também fazem parte dos movimentos se

0 usuario assim comandar.

No jogo Disputa de pénaltis o cenario é a cobranca de pénalti num jogo de fu-
tebol. Num cenério pouco realista, usando cores fortes e pouco da tridimensionalida-
de, o jogo consiste em clicar no local do gol que se quer atingir com o chute do joga-
dor. O goleiro salta automaticamente para defender e se ndo conseguir é gol e o ti-

me do jogador pontua.

Puzzlemania é o tradicional jogo de quebra-cabeca, com recursos diferencia-
dos como o fato de existir uma musica de fundo, embalando a partida que consiste
em montar a imagem em marca d’agua que aparece ao centro, tendo as pecas em-
baralhadas ao seu redor. O jogo consiste em clicar na peca e arrasta-la até o local
escolhido, se for a peca correta ela se fixa no lugar com sons de estrelas e um pul-
sar da peca, surgindo dela a pontuagcédo conquistada. O maior desafio esta em fazer
isto no tempo determinado pelo computador, de modo que quando se aproxima o
fim, um apito deixa o jogador ainda mais angustiado para concluir. Parece ser um
jogo empolgante mesmo sendo o tradicional quebra-cabeca devido seus recursos

multimidiaticos.

O jogo Zookeper constitui-se num quadro em que aparecem diferentes cari-
nhas enfileiradas em oito colunas e, conforme se juntam trés carinhas iguais, o joga-
dor faz pontos e as carinhas somem, fazendo as demais carinhas das colunas des-

cerem até se juntarem com as outras que sobraram. Nao importa a posicdo, se na
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horizontal ou vertical, o jogador precisa identificar rapidamente as pecas que preci-
sam ser movidas para juntar as carinhas iguais, e a depender da sorte, no cair das
carinhas, outros trios podem ser formados e, automaticamente eliminados, atribuin-

do-se a pontuacéo correspondente.

No link Garotas, abre-se uma outra lista de jogos dirigidos as meninas. Dos
doze jogos oferecidos on-line, cinco sao jogos disponiveis no site da Barbie, ja anali-
sados no item 4.2.1.

No icone do jogo Agqua Energizer, Ié-se uma chamada bem intrigante: “Vocé
ndo vai parar de jogar esse game pra la de viciante”. Trata-se do velho jogo de
come-come, famoso no periodo de onipoténcia dos videogames (décadas 70 e 80),
porém com uma reconfiguracdo da narrativa proposta pelo jogo, bem como o uso de

recursos da tecnologia digital.

A narrativa do jogo tem em sua esséncia um personagem dirigido pelo joga-
dor por um percurso colorido, que vai ficando azul, em menor tempo possivel. Aléem
de superar obstaculos, h4 um pré-roteiro a ser percorrido pelo personagem principal
para conseguir superar a fase do jogo. Exige da crianca, além da facil habilidade de
comandar direcao e tempo conforme o digitar de teclas especificas, a capacidade de
perceber e percorrer um percurso que evita o inimigo e atinge o objetivo em menor

tempo possivel.

A primeira fase apresenta uma porta de saida aberta, porém separada do la-
do do personagem por uma porta fechada. A chave esta do outro lado do caminho,
presa num lago, onde ha um perigoso peixe que, se tocado, explode e mata o per-
sonagem principal. Porém, se a chave for pega, e, ao voltar para a porta fechada
souber evitar o buraco no caminho usando as bolas na ordem azul e vermelha, o

jogador passara da fase.

A segunda fase também apresenta um outro cenario, com um Novo percurso
a ser percorrido pelo personagem principal, tendo que saber como lidar com as bo-
las coloridas, uma azul e duas vermelhas, e como lidar com o percurso a ser feito

para ‘comer’ a trilha amarela, fazendo surgir um caminho azul por onde se pode per-
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correr. Existem tarefas que precisam ser feitas, tais como colocar as bolas verme-
Ihas sobre a porta azul, para ser ultrapassada a fase. Conforme o tempo que se le-
VOu para cumprir o percurso e o que foi feito durante o caminho, tem-se a pontua-

cao.

A terceira fase foi até onde consegui chegar, pois confesso néo ter consegui-
do superar o desafio, mas ela se constitui basicamente em conseguir usar a bola
vermelha para derruba-la sobre os explosivos que estao impedindo a passagem pa-
ra a sala onde esta a chave. Apds conseguir explodir a passagem, é preciso saber
pegar a chave sem se chocar com um monstro que circula préximo, e ai chegar até
a porta que separa esta fase da préxima. E justamente neste trecho final que me
encontro em treinamento. Isto mesmo! A sensac¢do é de que vocé consegue decifrar
0 percurso cada vez melhor e as tarefas a serem feitas, conforme vai jogando. Per-
cebe-se que conforme se domina a narrativa do jogo, associada a rapidez de movi-
mentos nos reflexos para dar comandos de direcao atravées do teclado, a pontuagéo

torna-se melhor em cada fase.

De fato parece que o jogo é viciante mesmo, e penso que a quantidade de
tempo disponibilizado para este jogo em excesso por parte de alguma crianga seja
um sintoma preocupante para os pais. Mas isto é apenas uma percepcao minha,
pois que nenhuma crianca fez referéncia a este jogo em particular e nem € o objetivo
deste trabalho identificar relacdes de vicio entre criancas e jogos, até porque enten-
demos que, se isto ocorre, € em casos de excecdo, geralmente de criancas em situ-

acao de risco, por isso a ressalva inicial.

Pocketful of Stars, Rainmaker, Chicken Wings, Starry Night, Bubble Trouble,
Bum Bum Koala, sdo os demais jogos disponiveis para as garotas. Bubble Trouble é
um jogo de tiros em bolhas cujo desafio € formar a sequéncia de trés bolas da mes-
ma cor, presas no teto, que vai abaixando de quando em quando. Isto feito, elas ex-

plodem, o jogador pontua e limpa o espacgo que vai se reduzindo.

Outro exemplo de jogo que exige dominio do espaco e dos movimentos a
serem feitos nos dispositivos € o Starry Night, cuja bolha que aparece no céu

noturno e estrelado € movida pelo jogador usando o mouse, e assim vai lancan-

198



do a estrela amarela a fim de que ela ndo caia do céu, e possa passar sobre
outras estrelas brancas que vao aparecendo no céu. Quando isto acontece, a

pontuagdo aumenta.

Rainmaker é um jogo de cenario bucodlico, mas de a¢gdes um tanto engra-
cadinhas. Um anjinho sobre uma pequena nuvem movimenta-se pelo céu con-
forme o movimento do mouse, e, ao clicar, o jogador faz o anjinho dar uma mar-
retada na nuvem, fazendo dela sair uma jorrada de agua. O desafio é fazer isso
guando passam passaros pretos debaixo da nuvem e vindos de diferentes dire-
¢Oes, de modo a transform&-los em brancos quando atingidos pelas aguas da
chuva, permitindo pontua¢cdes ao jogador. Num fundo musical bem tranquilo e
num cenario angelical, a forca do machado é o mal que cabe na doce tarefa do
personagem principal, o anjinho (o jogador), de limpar os passaros pretos e dei-

xé-los brancos...

Chicken Wings, é um jogo em que a galinha aparece munida de um guar-
da-chuva podendo ser movimentada pelo jogador para direita ou esquerda de
modo a poder salvar os seus pintinhos que caem do alto de uma arvore, um a
um, de diferentes lugares, e numa velocidade lenta, de modo que o desafio é
saber o0 momento certo de clicar no mouse para que um pequeno guarda-chuva
seja lancado pela galinha em direcdo ao pintinho que cai. Isto feito no momento
certo, quando o guarda-chuva cruza com o pintinho, esse se segura no guarda-
chuva e se salva descendo até o solo e sai andando remetendo pontos para o

jogador.

Pocketful of Stars € um lindo cenario com poucos elementos que formam
a paisagem de uma noite estrelada, com uma menina colorida que aparece ao
centro, podendo se movimentar para a direita ou esquerda, conforme o coman-
do do jogador no teclado, e apanhar as estrelas cadentes que aparecem no céu,

tendo ao fundo uma linda melodia.

Bum Bum Koala, € um koala que aparece segurando num bambu e que vira e
salta conforme o comando do jogador no mouse, procurando saltar sempre nos es-
pacos em branco para fugir do caramujos que sobem pelos trés bambus que apare-

cem na tela.
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Grau de interatividade

Todos os jogos acontecem através do comando no teclado de quatro direcdes
a serem percorridas pelo personagem principal. Os demais personagem se movem
sozinhos (peixe, monstro) ou podem se mover com a interferéncia do personagem
principal, exigindo, neste caso, a habilidade do jogador em saber como mover o per-
sonagem principal na narrativa de cada jogo, sempre trazendo desafios quanto a
percursos a serem feitos em menor tempo, e superando as dificuldades ou cumprin-

do tarefas.

Ambientagao (simulagao)

Os cenérios dos jogos sdo bem estilizados, pouco realistas com exce¢ao do
jogo Snowglobe Simon. A maioria consiste em um cenario plano a ser percorrido
pelo personagem principal em formato geométrico. Os efeitos de som estdo bem
presentes nos jogos. Provavelmente o fato de serem jogos gratuitos e disponiveis
on-line na Internet explica a simplicidade de composicdo de cenario e recursos dos
jogos. Isto é possivel identificar se 0s compararmos com jogos que exigem a compra
de CD-ROM ou que o0 jogo seja ‘abaixado’ da Internet e instalado na winchester do

computador.

Habilidades exigidas e desenvolvidas

As habilidades exigidas nos jogos do site Fliperama consistem basicamente
em reflexos do jogador para mover o personagem principal, utilizando-se de no méa-
Ximo cinco teclas do computador. Entretanto, para 0 sucesso nos jogos, as principais
habilidades exigidas sdo do raciocinio do jogador para 0 comando no momento
(tempo) certo, conforme o local (espaco) adequado em que se encontra o persona-

gem principal, e de acordo com a narrativa que transcorre com o passar do jogo.

Com isso, as habilidades desenvolvidas com o exercicio do jogar consistem
em melhorar os reflexos e as analises racionais do jogador sobre as acdes do per-
sonagem principal condicionadas pelo contexto espago-temporal do mesmo na nar-

rativa desafiante proposta pelo jogo.
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4.2.5 www.miniclip.com
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O site miniclip foi citado com entusiasmo pelas criancas, e isto se deve a dois
aspectos: a quantidade de jogos disponiveis (193), e a ambientacao (simulacdo) dos
cenarios, objetos e jogadores, geralmente o personagem principal que é comandado

pelo usuario.

Todo em inglés, traz um menu com todos 0s jogos, e outro menu destacado
s6 para os dez melhores jogos: 3 Foot Ninja Il, Pltypus, Runescape, pressure Shot,
Sveerz, Trial Bike Bundle, Rule The Beach, Blox Forever, Férmula G1, Pharaoh’s
Tomb.

O jogo 3 Foot Ninja Il traz o ninja como personagem principal que aparece
num cendario muito realista, trazendo uma introducdo com movimentos de enqua-
dramento dele encostado num galho de arvore, sonecando, até chegar proximo de

seu rosto, e ai algo o acorda, e vé bem abaixo dele inimigos armados que o procu-
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ravam. D& um salto, joga-se para baixo num lindo cenario e movimento de came-
ra, até que ele surja ao lado dos lutadores e passa a lutar com eles armado com
uma bela espada. Os golpes néo sao tao realistas como a abertura do jogo, re-
presentados apenas pelo movimento do braco do lutador, armado, atingindo o
personagem principal, atacado por ambos os lados. No cenario rico em detalhes,
0 ninja pode saltar e voltar ao galho da arvore em que estava e enfrentar um ou-

tro lutador.

Conforme o usuério consegue se defender com a espada, usar de habili-
dades nos movimentos e saltos, e na aplicacado de golpes sobre os lutadores ini-
migos, 0 ninja vai superando fases e ganhando respeito e novos graus de joga-
dor.

O jogo Pltypus requer pagamento para que seja abaixado, portanto foi
ignorado. Ja o jogo Runescape exige cadastramento com usaname e password.
Tudo esta em inglés e ndo consegui jogar.

Pressure Shot é um jogo de golfe que traz um cenario pouco convincente,
e apresenta o lance para atingir a bolinha e leva-la até o buraco de forma muito
pouco eficiente, e como ndo entendo nada deste jogo, logo ele me desanimou e

me fez desistir de tentar.

Estes jogos foram todos percorridos sem quase leitura nenhuma das ins-
trucdes, ndo porque a crianca nao |é, e isto pode também ocorrer, mas porque o
processo que garante a aprendizagem sobre o0 jogo € o da repeticdo de movimen-
tos nos momentos e com a intensidade necessarios para atingir o objetivo. Ge-
ralmente sdo jogos de lutas como no caso de 3Foot Ninja Il, mas a maioria é de
jogos esportivos como o de ténis de praia (Rule The Beach) ou Férmula G1 e
Trial Bike Bundle.

H4& ainda jogos que exploram o desafio de o usuario construir raciocinio 16-
gico sobre o que mover no cenario apresentado, € no menor tempo possivel, to-
mando decisBes para superar os obstaculos que o jogo traz. E bem o caso dos

jogos Sveerz, Blox Forever, e Pharaoh’s Tomb.
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No jogo Sveerz, por exemplo, num cenario colorido aparece o interior de uma
camera onde caem bolas coloridas e com carinhas expressivas e em movimento de
olhos e bocas, representando assim expressdes humanas como susto, alegria, raiva,
conforme o0 que ocorre no jogo. Esta camera esta cercada por bolas coloridas gigan-
tes, de costas para ela. Conforme elas ascendem, na ordem e na repeticdo feita pe-
las bolas externas, é preciso que o jogador click nas bolas coloridas que estdo no
interior da camera. Aparecem diversas sequéncias de cores para serem repetidas

pelo jogador.

De acordo com a formacdo de sequéncias de cores das bolas, quando so-
mam trés iguais, elas explodem, fazendo as que estavam por cima cair, € novamen-
te, se se formar outra sequéncia de trés cores iguais, elas desaparecem somando
muitos pontos para o jogador. Se a sequéncia de cores escolhida pelo usuério for
diferente da que apareceu, mais bolas coloridas entram na camera. Assim, quando

todas sumirem do interior da camera, o jogador ganhou e passa de fase.

Grau de interatividade

Todos os jogos resultam da interacdo do usuério com 0s elementos virtuais
presentes no cenario, geralmente bastante tridimensional, e que desenvolve uma
narrativa a depender do clicar de algumas teclas ou mouse. Portanto, a interacao vai
se realizar virtualmente na medida em que a a¢do do usuario devera causar movi-
mentos e acdes dos personagens principais de cada narrativa, como no caso do Nin-

ja, ou de partidas esportivas.

Ambientagao (simulagao)

A simulacédo de ambientes nestes jogos do site miniclip surpreendem pela re-
producdo do cenério real de alguns dos jogos, 0s esportivos, por exemplo, e o de
luta. Outros trazem recursos atraentes como cores e luzes associadas. Impressio-

nante sdo os cenarios de alguns como Trial Bile Bundle e Rule The Beach.
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Habilidades exigidas e desenvolvidas

As habilidades exigidas sdo as mesmas de jogos acima apresentados, ou se-
ja, o de saber o momento certo de clicar em algumas teclas para fazer o persona-
gem principal percorrer seu caminho, agir sobre alguns elementos que aparecem na

tela, ou fugir e evitar outros que surgem no decorrer da narrativa.

A narrativa destes jogos é fundamentalmente de dois tipos: o desafio esporti-
vo, e 0 de raciocinio logico. O primeiro exige o desenvolvimento da capacidade de
fazer o jogador agir e reagir conforme as regras do jogo esportivo, mas também de
acordo com a capacidade do usuario de reagir no teclado no momento certo e com a
intensidade certa para alcancar o objetivo de pontuar contra o outro time. J4 os jo-
gos de raciocinio légico sdo os que exigem o desenvolvimento do raciocinio a partir
do conhecimento e dominio sobre o espaco virtual apresentado pelo jogo, seus ele-
mentos e movimentos, tendo que descobrir o percurso que se deve fazer para con-

quistar pontos e superar fases.
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TABELA VI

SITES E JOGOS ANALISADOS

SITE JOGOS ANALISADOS
www.barbie.com.br Quebra-Cabeca
Caca ao sapato
www.cartoonnetwork.com.br Operagdo INICIAR
www.disney.com.br Colorir

Jack da sorte

Corrida da Mina

Pequeno Coral Pedacinho do céu
Paginas de atividades

Pinte seu mosqueteiro

Salve a princesa Minnie
Langamento de Mosqueteiro
Quis oficial dos Mosqueteiros

www2.uol.com.br/fliperama Skeleton Park
Snouglobe Simon
Gold Miner

Sonic

Disputa de Pénaltis
Puzzlemania
Zookeeper

Aqua Energizer
Pocketful of Stars
Rainmaker
Chicken Wings
Starry Night
Bubble Troubble
Bum Bum Koala

www.miniclip.com 3 Foot Ninja Il
Pltypus
Runescape
Pressure Shot
Sveerz

Trial Bike Bundle
Rule the Beach
Blox Forever
Formula G1
Pharaoh’s Tomb
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CAPITULO 5

REPRESENTAGCOES E IMAGINARIO DAS CRIANGAS
NO CONTEXTO DO LUDICO DIGITAL

“O que acontece é assim: uma menina e um pequeno além que a
acompanha, e que devem matar 0 monstro....6 um monstro de pe-
dra.... é este o cara.... e eu tenho que matar ele, eu tenho que acertar
o ponto verde dele. Ela é uma boneca vodu. N&o sei exatamente o
gue € uma boneca vodu”.

Pedro (10 anos)*®?

162

Sujeito da amostra
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5.1 REPRESENTAGOES INFANTIS SOBRE OS JOGOS DIGITAIS E OU-
TRAS BRINCADEIRAS

ApoOs o trabalho de transcricdo, sistematizacdo e analise das falas dos sujeitos-
crianca, e da observacgéo e categorizacdo dos jogos e sites mais citados, temos um rico

material constituido por:

- Cenas gravadas dos sujeitos-crianca durante as partidas com os jogos preferidos.
Estes encontros ocorreram em duplas ou trios por computador, como ja apresentado.
Estas cenas gravadas serviram para a coleta de dados que sdo apresentados como
observagdes e que constituem parte das Fichas de Observacdo dos encontros grava-

dos, como apresentadas no capitulo anterior.

- Falas dos sujeitos-crianca constituidas pelo didlogo espontaneo entre eles, ou comi-
go ao responderem as questdes que fazia. Neste capitulo poderemos avancar na anali-
se destas falas que ja foram apresentadas também nas Fichas de observacédo dos en-

contros gravados;

- Andlise dos jogos digitais preferidos conforme Roteiro para andlise do contetdo dos

jogos, com o total de 36 jogos em 5 sites, e ja descritos no capitulo 4.

Os formularios utilizados para o registro e analise dos dados que interessam pa-
ra esta pesquisa ja representam um certo nivel de organizacao e identificacdo das in-
formacbes que serdo aqui analisadas mais profundamente. Com as falas dos sujeitos-
crianca também é preciso um estudo mais sistematizado, como justificado nos dois pri-

meiros capitulos deste trabalho, e que aqui se pretende promover.

Vimos que durante os encontros “O Dia do Jogo” e “Vamos Jogar?”, apresen-
tados no capitulo anterior, era promovido um questionamento dos sujeitos-crianca de
acordo com o seguinte roteiro:

e Qual site gostam e qual(quais) jogo(s) preferem;

e Por que preferem?

e Como e quando costumam jogar no computador;

e Se gostam de brincar de outra coisa. Se sim, de que e onde?;

e Se utilizam o computador para outra coisa que nao jogar?
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Este roteiro de questionamento permitiu a coleta de informacdes que podem nos
auxiliar na compreensao de alguns aspectos sobre os motivos de interesse da crianga por
alguns jogos e sites, sobre o contexto cotidiano de brincadeiras com a tecnologia hiper-

midiatica, dentre outras observacoes.

Para a compreenséo do significado que as falas dos sujeitos-crianca tém e enten-
dermos o papel do ladico digital, o0 questionamento feito a eles permite a organizagao das
respostas de acordo com algumas categorias que corresponderdo aos aspectos acima
mencionados no roteiro de perguntas. Com isso, podemos indicar algumas representa-
¢Oes sociais que 0s sujeitos-crianca expressaram a proposito do brincar em seu cotidia-

no e, sobretudo, em relac&o ao ludico digital.

Entdo, antes de continuarmos nossas reflexfes, vamos apresentar abaixo as ca-
tegorias em gue serdo organizadas as falas dos sujeitos-crianga, para depois dar se-

guéncia a analise dos resultados.

CATEGORIZAGAO DAS FALAS:

PORQUES DA PREFERENCIA PELO JOGO

ACESSO AO JOGO ON-LINE: REGRAS E SEUS DESVIOS
APRENDIZAGEM

CONSUMO

DESAFIOS E FANTASIAS DOS JOGOS NO IMAGINARIO INFANTIL
OUTRAS BRINCADEIRAS

SR o

1. PORQUES DA PREFERENCIA PELO JOGO

1 -“Ah!, sei |4, é porgue é muito legal, porque é engracado”
Isidro.

2 - “Eu gosto do jogo porque aqui eu posso escolher as roupinhas para ela vestir, e
depois ela desfila”.
Tauana

3 - “O que eu mais gosto é brincar no computador (...) Gosto mais da Barbie e brinco
bastante”.

Juliana
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4 - “Tenho muitos jogos, mas escolhi este porque é muito divertido, e porque é facil
de instalar, e é mais preferido!”;

“Jogo de sabado e domingo com o0 meu pai. Gosto de um jogo de futebol que meu
irmao mais velho instala. Vocé é o técnico do time e monta o time, eu sempre pego o
Real Madri e ai eu compro os jogadores”.

Danilo

5 - “Gosto do jogo porgue € de luta”.
Carlos

6 - “Ah, porque ... ah, ndo sei, porque € legal”;

“Gosto porque tem que passar das fases, e cada fase é um caminho diferente”;
“Eu tenho um CD com tiro. O que eu mais gosto é de matar os Dinossauros”
Lucas

7 - “Desde pequeno tinha o joguinho do corby que achava interessante. O corby &
um bebé interestelar e que tem o poder de enganar 0s inimigos ao se transformar
neles”.
Pedro

8 - “Gosto de jogar porque funciona como se fosse um quebra-cabeca que se errar
uma peca perde tudo e comeca de novo”
Jaqueline

9 - “Eu gosto da batalha naval. Eu jogo com o0 meu pai, as vezes, porque € legal’
Geovani

10 - “E da Barbie que eu mais gosto porque eu entro no computador quase todo dia
pra jogar paciéncia”
Matie

2. ACESSO AO JOGO ON-LINE: REGRAS E SEUS DESVIOS

1 - “Eu jogo quase todos os dias, sozinha”.
Jaqueline

2 - “Eu jogo mais no final de semana, sabado e domingo. Durante a semana, SO as
vezes, quando minha mae deixa”.
Lucas

3 - “Eu jogava quase sempre quando ficava na casa da minha vé. Eu sabia a senha
dela pra entrar na Internet, entdo eu ficava jogando (...) s6 que agora ela descobriu e
trocou a senha, entdo ndo consigo jogar mais. Eu jogo sozinho, eu entro na rede e
jogo com todo mundo”.

Isidro
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4 - “Eu ndo jogo bastante porque meu pai ndo deixa. S6 quando ele deixa, no final
de semana, quando ele liga o computador, que eu jogo”.

“Meu pai me deixa jogar, mas agora ndo pode porque estou de castigo. Eu tenho
também o CD do Rei Leéo e brinco com ele as vezes”.

Carlos

5 - “Jogo todo o dia. Todo o dia eu jogo com meu irmdo. Toda hora é um que fica no
computador pra jogar o que gosta. Meu irmé&o tem 6 anos e eu tenho 10 anos”.
Juliana

6 - “jogo a noite em casa.. .e jogo sozinho”.
André

7 - “Nao... tem outro jogo que a gente gosta também que € o da revista Recreio... 0
site € wwwrecreio....€... ndo... € isto mesmo... wwwwrecreio.abril.com.Br... € s6 que
ainda faltou o UOL antes do com.”.

Jane

8 - “Gosto do site cartoornetwork, da Moénica, o Nick... jogo todos os sabados e do-
mingos com 0 meu pai porque ele tem a senha no computador pra acessar a Inter-
net. Na semana, jogo com CD, porque ndo tem como acessar a Internet”.

Juliana

9 - “Tenho o jogo da Mdnica em CD e jogo todos os dias depois de fazer a licdo de
casa, e as vezes, com 0 meu irmdo ou com amiguinhas da escola ou do prédio onde
eu moro.”

Tauana

10 - “Jogo todos os dias no final da tarde, e as vezes jogo sozinho e as vezes com
alguém de casa”.
Pedro

11 - “Jogo s6 no final de semana com o meu pai, ou com o meu irmado mais velho
que instala jogos e que tem em CD...".
Danilo

12 - “E o Wite.com.....é um site s6 de jogos que traz algumas dicas de como usar o
computador. Eu conheci este site pesquisando jogos na Internet, e ai eu me cadas-
trei nesse site pra ser avisada quando tiver novos jogos”.

Jaqueline

13 - “Meu pai me deixou de castigo e ndo me deixou jogar, mas agora eu tenho o CD
do “Rei Ledo” e brinco com ele as vezes.”.
Carlos

14 - “Sé quando vou para o escritorio onde o pai trabalha, porque la tem acesso a
Internet”(Ana Maria).
Ana Maria
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15 - “Gosto dele porque as vezes jogo com 0 meu pai, e também uso o computador
para enviar e-mail e conversar no ICQ".
Geovani

16 — “Jogo toda semana”.
Daniel

17 - “As vezes eu chamo meus amigos pra brincar em casa”.
Julio

3. APRENDIZAGEM

1 - “Ah, mais ou menos; sei escrever no computador, aprendi em casa(...). Nao sei
(e-mail) o meu pai tem, ele deixa eu ver ele mandando. Eu sei que ICQ serve pra
conversar com varias pessoas. Eu converso com a minha prima mais velha. Sei gra-
var musica do CD no computador”.

Juliana

2 - “Eu vi ele jogando, e ai ele me ensinou como € que mexe, e ai eu aprendi”.
Daniel

3 - “Fui eu sim... eu que mostrei pra elas... ndo fui eu que trouxe porque é da Inter-
net, fui eu que coloquei no site pra elas... porque eu gosto muito.... no jogo tem que
pegar a fada... viu?”.

Ana Maria

4 - “Eu fui numa loja que tem varios sites... numa loja de informatica... e vi este jogo
la... e gostei... ai eu decorei 0 endereco na Internet, e depois entrei no site em ca-
sa... e ai fui aprendendo conforme jogava...”.

Ana Maria

5 - “A mée da minha amiga trabalha com o computador e por isso ela sabe muita
coisa. Aprendi muita coisa vendo meu pai usar o e-mail, e também gosto de usar o
ICQ porque assim posso conversar com a minha prima de 15 anos que mora bem
longe”.
Juliana

6 - “As vezes, eu jogo com 0 meu irmdo ou com minha amiga, que é mais velha que
eu”.
Tauana

7 - “Calma!” Eu sei jogar!, aprendi quando fui na casa do Danilo!, Calma, tenho que
usar a inteligéncia”.
Elias
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8 - “Alguns jogos eu aprendi com a minha irma mais velha, mas aprendo sozinha
jogando na maioria das vezes”.
Ana Carolina

9 - “Eu aprendi sozinha”.
Carina

10 - “E eu sei la!”, fazendo...”.
Carlos

11 - “Deixa ele chegar aqui nos olhinhos que vocé vai ver ele vai ficar com mais po-
der”.
André

Sobre conteudos dos jogos em inglés:

1 -“Eu estudo inglés faz cinco anos e ndo tenho dificuldade em jogar quando esta
tudo em inglés “.
Isidro.

2 - "Quando néo sei, pergunto pra minha tia que estuda inglés ha 10 anos ou ao meu
pai que também sabe”;

“Minha tia me ensina quando tem alguma coisa escrito em inglés”

Lucas

3 - (vocé sabe inglés, nédo, entdo como vocé sabe escolher?). “Ah! Vocé vai experi-
mentando...”
Jeniffer

4. CONSUMO

1 - “Ganhei o CD no McDonalds... mas as vezes eu que compro o CD ou peco para
0 meu pai’.
Daniel

2 - “Eu fui numa loja que tem varios sites... numa loja de informatica... e vi este jogo
la... e gostei.... ai eu decorei 0o endereco na Internet, e depois entrei no site em ca-
sa... e ai fui aprendendo conforme jogava...”.

Ana Maria

3 - “Tenho o jogo da Monica em CD e que jogo todos os dias depois de fazer a licdo
de casa’.
Tauana
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5. DESAFIOS E FANTASIAS DOS JOGOS NO IMAGINARIO INFANTIL

1 - “Pronto, agora ela ta brindada (sic)... ela vai... sinto muito mulherzinha, mas vocé
vai voltar ... ajés” (Dando tchauzinho com a méo para a tela do computador).
Bruna

2 - “Este aqui é o terceiro nivel... quer jogar?... € como jogo da memoria. Vocé vai
guardando onde 0 monstro vai aparecer e ai € s6 acertar neles (..) Foi quando Hér-
cules conseguiu vencer, ser famoso... € um Palacio...”.

Elias

3 - “N&o deixa ela vir pegar... ndo deixa... mais uma vez... aperta ali... no Pet Para-
de... € um tipo de papel de parede”.
Ana Maria / Jeniffer

4 - “E agora nos vamos escolher a Lila, ela é mais bonitinha... ai, agora vamos fazer
ela ficar bem brega... p6e aquele sapatinho de bolinha amarela (...) olha s6! Ficou
bregal... vai escolhe esta sainha... ndo, ndo esta dai ndo é tdo brega... brega é
quando ndo tem nada combinando... tem que ficar bem brega pra ela entrar no con-
curso... nao... € o concurso de Miss Brega!!” .

Jane

5 - “E a capacidade que o monstro tem, mais for¢a, mais peso, e assim vocé pode
vencer”.

Daniel

6 -“Ah,nossa!”, € um monstro! (...) nossa, que encontro romantico que vai ter ai,

hein?”.
Jenifer

6. OUTRAS BRINCADEIRAS

e Com computador

1 - “Fazer desenho no computador”
Tauana

2 - “ Gosto é de brincar na Internet”
Carina
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e Sem computador

1 - “Brinco com algumas amigas do meu prédio no playground no sadbado ou no
domingo”
Tauana

2 - “Gostei de ir ao parquinho”.
Tauana

3 - “Tinha um amigo que chamava Raul, e agente brincava na plantagéo de lixo e
de biribinha. A gente também comprava bexiga pra encher de agua e jogava em
quem passava la”.

Isidro

4 - “Eu moro em prédio, e eu tenho um amigo que brinca comigo no playground.
Gosto de andar de skate”.
Lucas

5- “Eu jogo basquete, eu faco treino”.
Danilo

6- “Eu ndo gosto muito de esporte, eu hao sou do estilo esportivo”
Pedro

7 —“Ah, sabe, os amigos que eu tenho sdo mais aqui da escola, eu ndo converso
com o0s vizinhos”
Pedro

8- “Eu moro num condominio onde tem uma piscina e eu brinco muito com o Vitor
gque tem 7 anos” .
Danilo

9- “Eu gosto de brincar com o bonequinho de guerrinha (sic), e patinar no parque
Ibirapuera ou no clube”.
Jaqueline

10- “Gosto de nadar porque tem piscina onde moro”.
Elias

11 - “Gosta de brincar de pular-corda e amarelinha com uma amiga”
Ana Maria

12 - “De correr do Elias, de bater no Elias, de chamar o Elias de banana...” (e ri-

em muito), “ de boneca, de pega-pega na escola, ver TV”.
Jane
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13 — “Jogo bola com os meus amigos do condominio”.

Geovani

14 - “Gosto de nadar, correr e de brincar com a boneca Colly e de handboy ”.

Ana Carolina

Lista com as brincadeiras citadas:

Brincar com as amiguinhas do prédio, no playground

Videogame

Jogo de bola

Brincar na “plantacao de lixo”

Brincar no playground todo dia

Skate

Biribinha

Basquete

Piscina

Bonequinho de guerrinha

Patinar no parque Ibirapuera ou no clube
Nadar porgue tem piscina onde mora
Pula-corda e amarelinha.

215



5.2 REPRESENTACOES SOCIAIS DOS SUJEITOS-CRIANCA SOBRE
SUAS PRATICAS LUDICAS

Seguindo, portanto, a categorizagdo das falas dos sujeitos-crianca, apresen-
tada no item anterior, e as observac¢des dos encontros realizados, podemos fazer as

seguintes analises:

5.2.1 - Motivos do interesse pelos jogos

a. Porque é divertido — resposta sintese que expressa a fungédo do jogo digital de
atuar como um dispositivo para a realiza¢do do ludico como processo necessario
a crianga para a sua interacdo com o ambiente social em que vive, e como meio

divertido de descobrir e aprender sobre o que lhe interessa e sobre o novo;

b. Porque satisfaz — num processo de projecdo, o usuario, a crianga, vé-se numa
interacdo com o jogo onde ela é uma das personagens da narrativa em que con-
siste o jogo. Conforme suas acdes, a crian¢a, 0 jogador, ou simplesmente o0 usu-
ario ira escolher, treinar, superar desafios, produzir algo personalizado dentre as
escolhas disponiveis e torna-lo real, mesmo que seja mandando o produto da
pintura, ou do que foi ‘co-produzido’, a outras pessoas pelo servico de e-mail; ou
ainda simplesmente imprimindo. De qualquer maneira, a satisfacdo da crianca
esta no fato de ter sido ‘feito por ela’, e poder mostrar através da socializacao
(real e virtual) do resultado. Por isso, as narrativas dos jogos representam para
as criancas a realizacao de sua satisfacao projetiva na personagem principal que
resulta diretamente de sua intervencao, seja como o jogador da partida, seja co-
MO 0 sujeito que constréi algo e o utiliza. E a realizagéo da interacdo da crianca
com a hipermidia resulta em algo ‘feito por ela’, concreto ou virtual, e que sera
objeto de socializacdo; e, ainda, a necessaria capacidade de se comunicar com
outro e outros por meio da hipermidia on-line, que se constituem em acdes que
favorecem o processo de construcdo da personalidade da crianga na medida em
que participam do sistema de subjetivacdo do individuo.
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c. Porque é instrumento de socializagao — como outras atividades, a brincadeira
com os jogos digitais demonstra ter sentido para as criangas a partir do seu con-
texto social préximo, familiar e social. No primeiro caso, no contexto familiar, € no-
téria a presenca do familiar adulto mais proximo, geralmente pais, mas também
avos e tios, na participacdo da brincadeira com os jogos digitais, ou demais for-
mas de interagir com a hipermidia. Isto € bom e importante tanto para a aprendi-
zagem da crianca quanto para o dialogo dos pais com seus filhos. Também é im-
portante notar que os jogos digitais, 0s sites, e alguns de seus produtos como 0s
blogs s@o objetos de trocas entre as proprias criancas, troca de produtos e de
informacdes a respeito de como e onde localizar o site ou 0 jogo, como enviar
mensagem, copiar, dar os comandos para determinado jogo, etc. Ainda é escla-
recedor o fato de notar diversas vezes entre 0s sujeitos-crianga a utilizagéo da hi-
permidia, sobretudo o ICQ, como veiculo de comunicagao individuo/individuo,

individuo/coletivo/individuo.

5.2.2 - Contextos de acesso: regras e desvios

a. Acesso irrestrito e freqiliente — forma de acesso aos sites e a Internet bastante
presente nas falas dos sujeitos-crianca. A freqiéncia de acesso diario e acesso
no final de semana foi grande como respostas. Nenhuma mencéo foi feita a
gualquer site ou jogo em particular que tenha sido proibido por um adulto préxi-

mo;

b. Acesso individual e grupal — 0 acesso parece se dar muito individualmente.
‘Sozinho’ foi a resposta bastante presente, mas sdo observadas inUmeras des-
cricdes de situacdes onde alguém adulto da familia: pai, mae, avo, etc, interfere
neste acesso seja para viabiliza-lo, seja para limita-lo com regras. Entretanto, is-
SO nem sempre significa que este adulto participa da brincadeira. Outra situagdo
de acesso coletivo € a que pudemos observar durante os encontros, e que foi ob-
jeto de descricdo nas Fichas de observacao dos encontros gravados, onde a inte-
racao com 0s jogos e sites se deu quase sempre em duplas e trios. Era absolu-
tamente natural para os sujeitos-crianca ter a ajuda do(a) colega para brincar

com 0s jogos digitais; um ensinar ao outro como fazer, o coleguismo foi uma
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pratica fartamente observada nos encontros promovidos. Também nas falas de
alguns sujeitos-crianca nota-se a forte presenca da pratica de acesso a Internet e
aos jogos com colegas fora da escola, como irmaos, primos, e outros amigos do

condominio ou vizinhos.

c. Acesso restringido — por determinacéo de alguém adulto da familia, geralmente
pai ou mée, ha algum tipo de restricao no acesso e uso dos produtos digitais
pelos sujeitos-criangca, o que demonstra como o ludico digital mantém préticas
sociais inerentes ao ludico infantil, assim como ao de ser pai e mae participantes
deste novo contexto social, sendo co-responsaveis pela presenca destes produ-
tos no desenvolvimento dos filhos. Restricbes comuns sao o de ter a senha para
acessar a Internet, ou mesmo o préprio computador para que a crianga possa
brincar; outra € a de determinar os momentos e a quantidade de vezes e que a
crianca pode brincar com a Internet e os jogos digitais, servindo inclusive de cas-

tigo como vimos no caso de um dos sujeitos-criancga.

d. Acesso burlando regras — como é proprio da limitacdo que regras impostas
causam nos sujeitos, quando elas sdo impostas as criangas no caso, ocorre o
desafio entre elas para cumprir as regras do jogo, ou burlar as imposigao e li-
mitagdes que impedem sua satisfacdo de jogar ou simplesmente acessar a In-
ternet. E ai, muito da criatividade e capacidade da crianca em utilizar o que co-
nhece de informatica, e até mais que os adultos préximos, faz a diferenca, como
se viu em muitos relatos dos sujeitos-crianga sobre o fato de que descobriram a

senha de acesso para jogar na Internet.

5.2.3 — Aprendizagem

a. Brincando sozinha - os sujeitos-crianca demonstram fartamente em suas falas
COMO 0S jogos e sites conseguem garantir um dos elementos fundamentais para
0 sucesso de um produto hipermidiatico: a auto-aprendizagem. Para isso acon-
tecer é preciso, além de saber utilizar os recursos audiovisuais que caracterizam
a hipermidia, saber também, e principalmente, ser claro o suficiente para permitir

ao usuario, uma crianca no caso, a aprendizagem sobre como interagir com a-
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gueles produtos e servicos digitais, seja por meio de tentativas e erros, seja pela

apresentacao clara e objetiva de orientagdes em forma de textos e imagens;

b. Brincando com alguém — a presenca do outro no processo de aprendizagem da
crianca sobre os jogos digitais em particular, e a cibercultura de forma geral, de-
monstra dois aspectos: como os produtos digitais vém se constituir em um meio
de interagao com o outro, individual e coletivo, a distancia e presencialmente, 0
que amplia em muito as habilidades de comunicacgao e socializagéo das criancgas;
e outro aspecto € o fato de aprender sempre com alguém da familia ou com
o(a) colega. Alias, foi notéria nas observacdes apresentadas nas Fichas a descri-
cdo de situacbes de total interacdo dos sujeitos-crianca entre si. Seja na alter-
nancia no comando do mouse ou do teclado, seja no didlogo entre os sujeitos-
crianga durante os encontros, ficou absolutamente claro que a Internet e seus
produtos/servigos sdo objeto de troca entre as criangas, sdo também informacéo
que detém algum poder ou valor de troca para elas, e ainda que se constituem

em meio de aprendizagem e comunicacao.

5.2.4 - Consumo

O consumo dos produtos/servicos digitais disponiveis no mercado nao foi as-
pecto central para a andlise das representacdes infantis, mas sabe-se como isto par-
ticipa do contexto ludico em que a crianca vive. Tanto assim que surgiram nas falas

dos sujeitos crianga relatos que permitem algumas observagdes sobre este aspecto.

Basta observarmos que todos 0s sujeitos-crian¢ca demonstraram ter acesso a
hipermidia fora da escola para exercitar sua ludicidade. A grande maioria relata situ-
acOes de brincadeira com CD-ROM ou on-line na Internet. Mas, mesmo entre os que
ndo tém acesso a hipermidia em casa, dizem fazé-lo na casa do(a) colega, ou ainda

do escritério do pai, da casa da av0, dentre outras situagdes.

Entretanto, temos que ressaltar o fato de que estamos observando sujeitos-
crianga de uma classe social, na qual a forte presenca da informatica no cotidiano

familiar, e até mesmo a da Internet, € decorrente de uma realidade familiar que pro-
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picia a condicdo detectada por estudos como 0 nosso, ou seja, a de que a hipermi-
dia se constitui em mais um dispositivo ludico para a crianca exercitar seu imaginario

fantastico, bem como para aprendizagens, comunicacao e socializacao.

Com 0 acesso publico a Internet em grande expanséao através de escolas, in-
focentros, 6rgdos publicos como bibliotecas, e politicas explicitas de inclusao digital,
muitos dos aspectos acima abordados a partir de uma realidade econdmica ainda
restrita a alguns, requerem também cuidados e observa¢des quando tratamos da
classe popular acessando a Internet, seja porque tem espaco publico que permite o
acesso, seja porque o produto (computador e linha telefénica) atingiu um custo que
permitiu a aquisicao deste bem.

E também importante notar que ha uma razoavel autonomia da crianca ao
escolher e consumir 0s jogos digitais, € mesmo seus sites. Muitos dos sujeitos-
crianca destacam o fato de pedir ao pai para comprar um determinado CD-ROM,
outros que o escolhem sem interferéncia dos pais, outros ainda que sédo profundos
conhecedores do assunto, pois compram revistas a respeito dos jogos digitais, so-
bretudo os novos. Alids, neste aspecto, notamos como a Internet e os jogos digitais
fazem parte de uma rede de produtos em diferentes midias, ou suportes e lingua-
gens, para promover o consumo de produtos com o mesmo tema e conteddo, mas
desdobrado em inameros artefatos, inclusive os virtuais. Revistas especializadas,
canal de televisdo a cabo, bonecas e cartbes ou figurinhas, enfim, uma diversidade
enorme de artefatos destinados ao Iudico infantil e que, ao serem utilizados, tornam-
se dispositivos de processos ludicos, de aprendizagem e desenvolvimento de habili-
dades.

H4a, ainda, uma observacdo a ser feita quanto a um novo tipo de consumo
proprio do contexto virtual e interativo que a hipermidia proporciona. E o fato de que
0 consumo dos produtos especificos como um determinado site ou jogo pode ocorrer
simplesmente através de uma troca de informacao entre colegas, ou um grande po-
der de observacéo, selecdo, memorizacdo e acesso ao produto por parte do consu-
midor quando este se defrontou com aquele. Um exemplo disto foi como um dos su-
jeitos-crianga chamou a atencao pelo fato de relatar descontraidamente como co-
nheceu o site, que mostrava as colegas durante o encontro, dizendo té-lo memoriza-
do quando esteve visitando uma determinada loja de informéatica, e que depois a-

cessou-o de casa.
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Por fim, ainda é importante lembrar que o consumo no contexto hipermidiatico
€ ainda mais otimizado pela propria caracteristica deste meio em promover 0s inu-
meros caminhos para o usudrio percorrer os conteudos disponiveis num determina-
do site, ou deste para outros, onde muitos destes caminhos (links) levam a promo-
¢ao de produtos para a compra, e mesmo a venda direta de produtos por meio vir-
tual. Numa rede de links (nés), o usuario é cercado por todos 0s recursos para pro-

mover a venda de algo.

Isto ficou muito patente no caso de sites como o0 da Barbie e o da Disney que
tém muitos links que levam as péaginas destinadas a venda de produtos em outros
suportes como bonecas, carrinhos, etc, assim como de produtos digitais. E isso o-
corre de maneira extremamente contextualizada aos contetdos e narrativas dos
contos da Disney, ou a fantasia de ser a Barbie naquele cenario virtual que o site
oferece.

5.2.5 — Desafios e fantasias dos jogos no imaginario infantil

Como néo poderia ser diferente, o imaginario infantil explode em riqueza de
criatividade e poder nas falas dos sujeitos-criangca, como pudemos observar nos e-
xemplos apresentados nesta categoria de analise, como também em muitas outras
falas classificadas em outras categorias. Mesmo nas observacfes dos encontros,
pudemos notar como a fantasia e o imaginéario infantil, povoado de personagens e

narrativas espetaculares, estdo presentes na narrativa expressa por elas.

Mais ainda, e sendo audacioso nas reflexdes: por meio destas narrativas fan-

tasiosas, a crianga pode identificar e ordenar os fatos, as coisas e 0s sentimentos

presentes no seu cotidiano.

Sem nenhum constrangimento, 0s sujeitos-criangca expressaram a satisfacao de
ver a personagem principal do site e dos jogos digitais, vencer, ganhar, ter algum tipo
de destaque. Seja por ser a mais brega, a mais rapida, a mais ‘inteligente’, a crianca vé-
se de alguma forma projetada naquela personagem, naquela narrativa, inclusive a dos

jogos.
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Particularmente, muito do que ha nos videogames encontra-se nos jogos digitais
de forma muito mais sofisticada gragas aos recursos hipermidiaticos. Muitas novidades
para 0s usuarios brasileiros ja sdo classicos nos paises ricos; outros produtos hipermi-
diaticos, pelas préprias caracteristicas do meio, séo absoluta novidade para todos, por-

gue sao oferecidas simultaneamente no mundo todo.

De qualquer forma, no que interessa aqui, a hipermidia apresenta elementos for-
tes para a satisfacdo do usuario, sobretudo a crianca, na realizacdo de sua ludicidade,
reproduzindo muito dos jogos e das brincadeiras ja conhecidas pelas criangas em seu
cotidiano. E, por outro lado, apresentam um meio artificial, simulador de uma realidade,
que permite a interacdo do usuério atraves de recursos audiovisuais facilitadores da
aprendizagem (icones, sons, textos, links, etc) e que constituem um acervo de recursos

para conduzir o usuario pelas paginas e produtos do site.

Aqui cabe lembrar que o aspecto ludico e facilitador da aprendizagem muito forte
na hipermidia ja séo objeto de destaque em estudos ha trés décadas, pelo menos. En-
tretanto, € bom observar que depois do amplo acesso ao sistema Windows da Microsoft
e, indiretamente, do sistema Explorer, que promoveu 0 acesso internacional a Internet e
constitui-se em grande facilitador neste processo, a hipermidia adquiriu o papel de

ser a interface mediadora de linguagens e formas de ser na cibercultura.

“porque ai o monstro que tem mais for¢a pode vencer”; “eu tenho que acertar no ponto
verde dele..... e ai matar o monstro”, dentre tantas outras, representam bem a realiza-
cdo de um processo a que se destina o conteudo de muitos produtos da hipermidia, ou
seja, através da interacao, promover na crianca a realizacao de um processo de satisfa-
¢ao ao lidar com narrativas e personagens que tratam de forma metaférica a realidade

que ela, crianga, vive.

Por isso, de inicio, podemos dizer que ndo existe uma leitura feita pelas crian-
¢cas, mas sim tantas quantas forem as criangcas pesquisadas. E isto ocorre porque
muitos dos significados, dos sentidos atribuidos aos mesmos contetddos, mas que
sao diferentes, refletem o espaco especifico que cada cultura oferece ao individuo

crianca, num determinado contexto histérico e social. Ainda mais, podemos dizer
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gue o contexto particular de cada crianca em seu ambiente familiar e escolar é
que vai promover e formar o tipo de interacdo e de consumo pela crianca dos

produtos que a tecnologia digital oferece.

Como foi ricamente demonstrado nas pesquisas promovidas pelo LAPIC,
sobretudo a Pesquisa Integrada O Desenho animado na Tv: mitos, simbolos e
metaforas, as narrativas presentes nas midias, e de preferéncia dos sujeitos-
crianca, trazem em seus contetdos simbolos, metaforas e mitos que se prestam

ao trabalho de lidar com sentimentos, fatos e coisas do cotidiano de cada crianca.

“A principal hipétese a nortear esse estudo foi a de que, assim
como as telenovelas, os desenhos animados também re-elaboram
mitos, simbolos e metaforas que atingem a subjetividade das cri-
ancas, auxiliando-as a solucionar seus conflitos internos através
de narrativas que tratam do nascimento, da vida, da morte, do he-
réi arquetipico, da Cinderela, do principe encantado, do amor e
outros..."®3

Com estudos como este, pbde-se notar como narrativas e formas que tra-
zem muito de uma cultura especifica, como a japonesa no desenho animado mais
citado YuYuHakusho (5°. lugar). Apesar de toda particularidade que havia nas
estorias deste desenho japonés entdo veiculado pela Tv Manchete (aberta), neles
pudemos observar algumas estruturas e alguns elementos presentes em todos os
produtos destinados ao publico infanto-juvenil. Tratam-se de estruturas da narra-
tiva que nos remetem as estruturas do imaginario da crianca, e que justificam
muito o interesse por determinadas estorias, independente do tipo de suporte

técnico ou da ‘pele’ cultural da narrativa.

Um bom exemplo disto € o eterno confronto do bem com o mal, também
muito presente nas narrativas dos jogos, até porque, como ja foi dito, muitos dos
produtos encontrados no suporte hipermidiatico sdo decorrentes de produtos em
outros suportes, como o0 caso de cartbes e figurinhas, de desenhos animados, de

filmes etc.

183 PACHECO, E. D. O Desenho animado na Tv: mitos, simbolos e metaforas. Sdo0 Paulo: LA-
PIC/ECA/USP. 1999, p.416.
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Isto também vem reforcar o que outros pesquisadores puderam notar a res-
peito do poder da criancga resignificar os conteudos presentes no seu ambiente, co-
Mo 0s ja apresentados nos capitulos 1 e 2 deste trabalho. Mesmo no caso de jogos
em que, aparentemente, prestam-se ao trabalho de alienacdo do usuario por meio
de acdes instintivas e repetitivas, podem representar para o usuario, sobretudo com
particularidades como o fato de ser crianca em idade escolar, um excelente disposi-
tivo para interagir com o ambiente em que vive, com suas coisas, fatos, sentimentos,
pessoas, por meio dos simbolos e das metéforas presentes nas narrativas dos pro-

dutos com suporte hipermidiatico.

O herdéi esta sempre presente nas narrativas destinadas ao publico infanto-
juvenil, direta ou indiretamente, prestando-se como personagem para a realizacao
de uma necessidade no seu leitor/usuario: a de ser o vencedor, forte, enfim, contri-
buir para o fortalecimento da auto-estima no individuo, e participar do processo de
elaboracao da personalidade do mesmo.

A figura paterna, ou a do mal travestido em monstro, ou lutador, ou algo que
pode destruir a personagem principal do jogo, aquela figura que representa o inte-
resse e sobrevida do usuario como sujeito no contexto virtual em que acontece o

jogo esta muito presente nos conteudos e nos temas observados nesta pesquisa.

5.2.6 - Outras brincadeiras

Neste estudo, partimos da constatacdo de que a tecnologia digital esta forte-
mente presente no cotidiano das familias e das suas criangas, sobretudo no perfil
sécio-econdmico que 0s sujeitos-crianca da amostra tém. Que o contexto fortemente
urbanizado e as novas estruturas sociais das familias em metrépoles como Sao Pau-
lo explicam alguns dos motivos pelos quais a hipermidia tornou-se uma realidade no

cotidiano ludico de muitas criancas em idade escolar, se ndo antes ate.

Conforme apresentamos no capitulo 2, percebemos que em razdo destes fa-
tores sociais decorrentes da forte urbanizagcédo e de uma cultura pés-industrial, o tipo
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de interacdo do consumidor com a tecnologia digital tem mesmo um forte aspecto
individualizado. Isto tem chamado muita atencdo dos adultos, mais acostumados
com o consumo de massa vivido desde os anos 40, a ponto de justificarem-se mui-
tos destes temores com afirmacdes como a de que e 0 computador promove 0 iSo-
lamento das criancas e vem tomar o lugar de brincadeiras boas, boas por serem as

tradicionais brincadeiras de crianca que estdo na memoria dos adultos.

As brincadeiras também sofrem as transformacgfes do seu tempo e da tecno-
logia disponivel para a sua execucéo pelos maiores interessados, ou seja, as crian-
cas. E um bom exemplo disto é a tecnologia digital, a da hipermidia. Vimos como
muito dos recursos e servicos inéditos que este suporte tecnologico dispbe, atraem e
sao de interesse e dominio dos sujeitos-crianca. Entretanto, € notavel a capacidade
dos produtos da hipermidia em incorporar narrativas classicas da literatura infanto-
juvenil, e disto se desdobrar em inUmeras formas e espacos proprios desta tecnolo-
gia digital. Um bom exemplo disto sdo as atividades nos sites estudados, onde é

possivel a crianca pintar algum desenho e depois envia-lo por e-mail ou imprimi-lo.

Assim como ocorre com as narrativas classicas da literatura infanto-juvenil,
muitas atividades oferecidas pelos sites destinados a este tipo de publico sdo simu-
lacbes de brincadeiras que sdo proprias da infancia, algumas bem tradicionais. Isto
ocorre, sobretudo, em alguns jogos digitais que tém, inclusive, a classificacdo de
jogos esportivos, ou de acdo. E o que ocorre também com brincadeiras presentes
neste ambiente virtual como o quebra-cabeca, o jogo da memodria, o jogo da velha
ou o0 jogo batalha naval; muitos sao reproducdes de brinquedos em outros tipos de
suportes para o digital, contando com recursos como sons e imagens em movimen-

tos que tornam o jogo ainda mais atrativo.

Por outro lado, e procurando ponderar 0 que 0 Senso comum e o temor pater-
no expressam, o ludico digital ndo vem substituir as boas brincadeiras tradicionais.
O ladico digital acontece na medida em que as circunstancias individuais, do grupo e
da sociedade de forma geral, permitem, mas ele n&o substitui a necessidade natural
na crianca de exercitar sua ludicidade de forma mais concreta nos playgrounds, ou
brincando de pega-pega e amarelinha nos espacos limitados (condominios, escolas,

clubes), ou ainda através de esportes, dentre outras formas.
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Nota-se facilmente num dos sujeitos-crianca a capacidade da crianga utilizar
qualquer tipo de espaco fisico, como ‘a plantacédo de lixo’, e nele construir um con-
texto ludico cuja narrativa pode ser a do jogo de acertar bexigas cheias d’agua em

guem passa, e isto ser ‘jogar biribinha’.

O mais importante é perceber como vivenciamos hoje uma associacao entre
0S momentos de brincadeiras reais com as virtuais, de modo a cada forma ter sua
razdo de ser para a crianca, hum processo complexo de realizacdo da ludicidade
como parte da construcao de personalidade e aprendizagens. Em ambos os ambien-
tes, virtuais e reais, notamos como as criangas usam os dispositivos, ou mesmo 0s
criam, para Ihes servir de meio para interagir com seus conteudos, e, quase sempre,
por meio de elementos proprios do imaginario infantil, como monstros,fadas, duen-
des, e muitos outros. Também € assim para a comunicacdo e socializacdo em ex-
pansao nesta idade escolar, onde a tecnologia em hipermidia potencializa em muito
a capacidade de fazer amigos, de conversar a distancia, efetuar trocas de imagens,

textos, sons etc.

226



5.3 A CRIANGA COMO SUJEITO NA E PELA HIPERMIDIA

“Podemos tomar tranquilamente como ponto de partida o fato funda-
mental e incontestavel de que existe uma relacdo entre determinado
nivel de desenvolvimento e a capacidade potencial de aprendiza-
gemH
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Vigotski

Assim como nos diz Vigotski, pudemos perceber que existe entre os sujeitos-
criangca a capacidade de aprender a utilizar a hipermidia para o lazer e para se
comunicar. Pudemos também notar a presenca dos adultos proximos, direta ou
indiretamente, na mediacdo da aprendizagem, embora nem tanto no ato de brincar.
Brincar sozinho surge como resposta tanto quanto os relatos de aprendizagem com

outros mais velhos, como pais, irmaos e colegas.

Como suporte, a hipermidia faz sucesso com narrativas tradicionais da cultura
infanto-juvenil e que ja sdo veiculadas em outros meios como O IMpPresso e o
televisivo. O conto de fadas, os jogos com desafios, de luta e morte sdo elementos
sempre presentes nestas narrativas, como demonstrou o estudo feito pela
pesquisadora do LAPIC, Milada Tornarelli Gongalves, em sua pesquisa de Mestrado
intitulada Panorama da comunicacédo através do conto de fadas A Bela Adormecida.
Nesta pesquisa, Milada demonstrou como narrativas tradicionais da literatura
infanto-juvenil'® perpetuam esquemas em suas narrativas, a0 mesmo tempo em
gque ampliam o contexto nos quais se déo, de acordo com os elementos que o
suporte tecnoldgico em guestéo oferece. A hipermidia encanta tradicionais narrativas
com seus recursos, dentre eles o de permitir variados niveis de participacdo do
leitor, no caso o usuario que interage escolhendo e definindo o enredo, pintando ou
preenchendo o espaco virtual que lhe é reservado como co-autor. Talvez esta seja a

maior novidade neste meio digital.

164

VIGOTSKI. L. R. Aprendizagem e Desenvolvimento Intelectual na Idade Escolar. In: VIGOTSKI. L.
R., LURIA, A. R. e LEONTIEV, A N. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: Icone,
p.111.

185 A narrativa estudada foi Bela Adormecida.
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Com os recursos da hipermidia que permitem a interacdo do usuério na rede
de computadores, a crianca também é sujeito do processo que envolve o
conhecimento necessario para utilizar a tecnologia digital, at¢é o que decorre da
interacdo com seu conteudo propriamente dito. Por isso, aprender com alguém e
aprender fazendo sao duas situacdes do cotidiano das criancas da amostra. E, para
tanto, pudemos observar que é exigida da crianga ndo sO o exercicio da leitura de
textos, na verdade hipertextos, até mesmo em inglés, mas também de icones, links,
uso de codigos e senhas (user name e password), o endereco do site e, enfim,

interagir com o que ha nestes ambientes virtuais.

O site www.miniclip é totalmente em inglés, e foi duas vezes citado pelos
sujeitos-crianca, e com euforia como ja apresentado na descricdo e analise de seu
conteudo. Entretanto, os sujeitos-criangca demonstraram ou dominar o inglés ou
recorrer a alguém que saiba como pai e tia: “Quando nao sei, pergunto pra minha tia

que estuda inglés h& 10 anos ou pra meu pai que também sabe”(Lucas)..

Esta situacdo, que pode parecer simples €, de certa maneira, comum por se
tratar de um mecanismo de aprendizagem do sujeito decorrente de sua motivacao,
no caso, o de jogar, motivado a superar o obstaculo que seria entender algo escrito
em inglés para poder jogar. Outros sujeitos-crianca indicaram que numa situacao
como esta, a maneira de aprender € a de tentar e repetir os passos pelo site ou pelo
jogo, memorizando os caminhos e as escolhas certas. As expressfes “fazendo”,
“tentando”, “Ah!l, eu sei la?” sdo exemplos desta situacdo comum e prépria da
crianca, e que tém na linguagem e no meio digital recursos que favorecem este

processo. Se ndo, vejamos:

1- Em todos os sites estudados pudemos observar a facilidade em se
escolher os links e mesmo participar de jogos sem muita leitura. Assim mesmo, se
for o caso, o usuério pode solicitar orientacdes mais detalhadas por escrito, além do
sistema de resolucdo de duvidas e problemas através de banco de dados
disponiveis no proprio jogo. Pudemos ver num sujeito-crianca que ler revistas e

orientacbes sdo acdes que fazem parte do seu processo ludico e, sem duvidas, de
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aprendizagem. Também foi assim o que ocorreu no site totalmente em inglés onde

pude jogar algumas partidas sem passar por muitos textos.

Isto se deve ao carater audiovisual que caracteriza a hipermidia, conforme ja
tratado no capitulo anterior. Os recursos de imagens, sons, imagens em movimento,
e o sistema de simbolos, metaforas e metonimias que constituem os links e icones,
facilitam a leitura pela crianga, ou qualquer pessoa que ndo domine os codigos da
linguagem escrita. Entretanto, apesar desta observacdo, e também decorrente do
que se pode observar nos sujeitos-crianca, nao € possivel dizer que a leitura diminui
ou é eliminada por causa das atracfes que a hipermidia tem. Ao contrario, pudemos
notar como a leitura e a escrita ndo sé fazem parte da propria interacdo com a
hipermidia, como também é o principal recurso utilizado pelas criancas para se
comunicarem (e-mail, 1CQ), ou ainda para fazer um blog pessoal, dentre outras

situacBes comuns na cibercultura.

De qualquer forma, lendo ou fazendo, a auto-aprendizagem € cercada pela
pratica de aprender com o outro, ou seja, geralmente com o0 amigo ou a amiga.
Expressdes comuns indicaram este processo como a de Daniel: “Eu vi ele jogando,
e ai ele me ensinou como é que mexe, e ai eu aprendi”. A capacidade de
observacdo, memorizacdo e socializacdo sdo notaveis num relato que indica bem
como a auto-aprendizagem participa deste processo: “Fui eu sim... eu que mostrei
pra elas... ndo fui eu que trouxe porque € da Internet, fui eu que coloquei no site pra

elas... porque eu gosto muito... no jogo tem que pegar a fada... viu?”(Ana Maria).

Ndo ¢é dificil notar a capacidade nos produtos hipermidiaticos de
proporcionarem a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades nas criancas, o
gue nos remete novamente a Vigotski quanto a zona de desenvolvimento proximal e
ao processo social de aprendizagem na criangca. Observamos exemplos claros de
que, motivados pelos contetudos dos sites e o0s jogos digitais, 0s sujeitos-crianca
exercitam habilidades fisicas e légico-abstradas com o objetivo de se divertir,
brincar. E isto € um processo individual, mas que ocorre socialmente inclusive
durante o processo de aprendizagem, mas também mesmo depois quando o jogar

sozinho é apenas parte de um sistema bem mais complexo e amplo de relacdes e
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representacdes sociais nos quais o brincar, como nos dizem as criancas, “... é legal,
é divertido”.

Um ato que parece tao inocente, o de brincar, de repente pode até nem ser
visto como tal pelo adulto quando se trata de Internet. Entretanto, as criancas
demonstram se apropriar do meio e da linguagem justamente a partir de uma
interacdo ludica que ela estabelece com os produtos digitais, a exemplo do que faz
com outros suportes. Ao brincar com os jogos digitais e a Internet, como ja
apresentado nos capitulos 2 e 4, a crianga constitui-se sujeito particular no coletivo
social, e constréi sua “visdo de mundo”, sua representacdo social a partir de sua
vivéncia ludica. Para tanto, neste processo de desenvolvimento humano, a crianca
tem & disposicdo os produtos da hipermidia, num contexto familiar e social préximo,
e também com muitas outras formas de exercitar sua ludicidade e que coexistem

com a virtual.

Brincar de pega-pega, fazer esportes, dentre muitas respostas dadas pelos
sujeitos-crianca revelam a situagcéao de coexisténcia de formas diferentes de exercitar
a ludicidade. Apesar de ser necessario resgatar a informacéo, a titulo de ponderacao
nesta analise do contexto infantil, de que estudamos sujeitos pertencentes a Classe
Média Alta da cidade de Sao Paulo, moradora da regido préxima ao colégio, bairro
de Moema, regido nobre da capital.. Além da escola particular, estas familias
conseguem custear outras atividades importantes na educacdo das criancas, como
esportes, e, assim, também garantem a diversidade relatada na pratica ludica das
criangas. O fato de morar em condominios e praticar esportes demonstra uma vida

social fora da escola bem agitada.

2- Os sites e 0s jogos demonstram cativar os usuarios do publico infanto-
juvenil em dois aspectos: o contetudo e o formato. No caso do contetdo, quase
sempre com referéncias as narrativas tradicionais da literatura infanto-juvenil,
reproduzidas ou com releituras, e que sustentam a motivacdo na crianca para
continuar explorando o site ou o jogo. Nas narrativas dos jogos, sempre a agao, a
estratégia e a aventura constituem-se em elementos estruturantes e que promovem
a motivacdo no jogador para jogar, seja por meio de uma narrativa tradicional ou

totalmente nova, cercada por lances de violéncia inclusive. E como vimos acima,
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muito das narrativas propiciam no jogador o prazer de ser o vencedor, o herdi,
mesmo que para isso tenha que matar: “Eu tenho um CD com tiro. O que eu mais
gosto é de matar os Dinossauros” (Lucas).

No caso do formato, a hipermidia tem recursos audiovisuais para criar um
ambiente virtual que propicia a interacdo da criangca, ocorrendo um processo
denominado imersdo, como ja apresentado no capitulo 2. Exigindo muita atencao
durante as partidas, e contando com reacdes para atingir o objetivo, o jogador sofre,
sem duavidas, um processo de aprendizagem por observacdo, repeticdo de
movimentos, tentativa, acertos e erros, enfim, através de todo seu sistema ldgico-
abstrato e reflexoldgico. Vencer é a meta, como nos diz Daniel: “E a capacidade que

0 monstro tem, mais for¢a, mais peso, e assim vocé pode vencer!”.

A capacidade de aprendizagem da crianca e seu poder imaginativo, num
ambiente virtual, também navegam pelo imaginario informatizado onde bits e bytes
tomam as formas de personagens da cultura infanto-juvenil, ou outros sao criados,
ou, melhor ainda, e neste caso, convidam a crianga para ‘participar’ da criagao
das personagens e de suas estdrias, oferecem contextos e enredos pré-
elaborados com ‘espacgos’ e ‘opgbes’ a crianca para participar, e, assim, sentir-se
autora e expressar seu imaginario, repleto do que é sO seu, de sua exclusiva

individualidade.

No entanto, pelas falas dos sujeitos-crianga notamos o quanto ha de comum
entre elas nas respostas a algumas das questfes feitas. E facil observar como todos
reelaboram os conteudos das narratividades presentes nos produtos da hipermidia, e
como interagem com o mundo real a partir e por meio desta tecnologia digital. Pudemos
notar em algumas respostas dos sujeitos-crianga que havia o particular, o contexto
individual constituindo muito das situacfes da interacdo deles com a Internet e os jogos
digitais. Assim também destacamos o que ha de comum entre as criancas, préprios do
seu imaginario e de sua cultura, contextualizado pela cibercultura em plena expans&o. E
a “visdo de mundo” da crianca, constituida pelas representacdes sociais que as

criangas, como sujeitos, constroem continuamente no ato coletivo de viver.

Lembramos aqui o que definiu Elza Dias Pacheco em seu doutorado, referindo-
se aos sujeitos-crianca de sua pesquisa, que “tais representacdes constituiram a

reconstrucdo de uma situacdo vivida, através das relacdes estabelecidas entre os
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elementos da situacdo. Tal reconstrucdo, que expressa o real possivel que a crianca

domina, foi representado pela comunicacao verbal e ndo-verbal™®®.

Trata-se do sujeito coletivo determinado historicamente pelo grupo social em
gue se vive. Conforme ainda Elza Dias Pacheco, “Tal determinacdo exclui o sujeito
supra-individual, pois ela implica numa concepc¢ao de existéncia como totalidade
completa, originada da interdependéncia de fatores especificos do sujeito, dos
grupos com o0s quais ele estabelece relacbes, do contexto social, econémico e

politico passado e presente™®’.

Assim, parece-nos que a andlise das falas dos sujeitos-crianca desta
pesquisa bem como as observacgdes realizadas permitem também notar o quanto a
hipermidia aparece inserida no processo historico e social deles, isto é, utilizam-se
da tecnologia digital para, ainda que de forma virtual, realizarem-se como individuo,
mesmo que incorporando a porcao social que deve haver em cada um ao inserir-se

nesse mundo, o cibermundo.

E ai cabe a mediacdo dos adultos proximos, familiares e educadores, no
sentido de ampliar, aprofundar e otimizar as capacidades e habilidades nas criancas
para consumir e utilizar os produtos desta nova midia. Ainda mais, esta mediagéo é
de responsabilidade da escola devido o seu papel na sociedade como instituicao

formadora de cidadaos desde sua infancia.

Entretanto, o que se vé é uma escola, infelizmente na maioria das vezes,
correndo atras destas transformacdes no cotidiano das criancas, se nao desligada
do fato, parada no tempo, reproduzindo procedimentos equivocados para o atual

contexto social.

De outro lado, vemos criangcas dominando o meio e a linguagem digital,
utiizando deste conhecimento, que inclui a capacidade de burlar os adultos
préximos para tanto, visando se divertir, aprender, e se comunicar, como sujeitos

que sdo num ambiente virtual. Também aqui vemos o interesse infantil por narrativas

16 pACHECO, E. D. O Pica-Pau herdi ou vildo? Representacdo social da crianca e reproducédo da
ideologia dominante. Tese de doutorado. PUC/SP. 1981.p284.
87 |bidem, p.284.
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e personagens tradicionais e novos, e jogos cujos desafios reproduzem estruturas de
sucesso comercial travestidos pela tecnologia digital. Tudo isso explica, em parte, a
rede cultural e social maior, real, concreta, na qual estao inseridos os produtos da nova

tecnologia.

Por isso, e apesar do aparente apelo para a individualizacdo da criangca ao
interagir com a hipermidia, e sem embarcar no senso comum quanto ao isolamento da
crianca promovido por estes produtos, pudemos notar facilmente nas falas dos sujeitos-
crianca a pratica de relacdes sociais em grupos, sobretudo o de amigos da escola, do
condominio, bem como de familiares mais velhos. Em muitas das situa¢des descritas e
observadas, notamos como o produto hipermidiatico foi motivo de trocas entre as
pessoas, e também como isso se amplia infinitamente quando consideramos a pratica
virtual de se comunicar com o outro, individual ou coletivo, que ha do outro lado da
Internet e que nao se conhece pessoalmente, ou conhece, mas a distancia impedia a
convivéncia até entdo. Mas a tecnologia digital supera os obstaculos tempo e espaco

para viabilizar também a brincadeira, a diverséo.

Como se tratasse de uma neblina que paira por entre todos, do mundo todo,
lidamos com a Internet como um ambiente no qual mergulhamos para nele navegar.
Tornando parte dele, ndo deixamos de praticar o particular e o coletivo que ha em cada
sujeito histérico-social também neste e através deste meio, o hipermidiatico. Construir seu
Blog, tornar-se o primeiro da lista de vencedores de um determinado jogo, pintar o
desenho e mandar por e-malil, todas estas e muitas outras sao situacdes de interacao da
crianga com a hipermidia, com 0 objeto tecnoldgico em si, seu conteido, mas também
consigo mesma antes de mais nada, e com o0s outros, podendo ser aqueles com os quais
a crianca esta se comunicando, ou aqueles do imaginario da crianca inseridos por ela

neste contexto digital.

A consciéncia individual de um dos sujeitos-crianca a respeito do que é Internet foi
surpreendente ao responder como conheceu 0 jogo que apresentava, corrigindo minha
fala quanto ao fato de que ela teria ‘trazido’ o jogo, no que ela responde de forma
explicativa:

“Fui eu sim... eu que mostrei pra elas...ndo fui eu que trouxe porque
€ da Internet, fui eu que coloquei no site pra elas... porque eu gosto
muito... no jogo tem que pegar a fada... viu?”.

(Ana Maria)
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Observamos neste processo de interacdo da crianca com o seu ambiente
social através da hipermidia, a capacidade nela enquanto sujeito da interacdo e
usuéaria dos produtos disponiveis, de fazé-lo de forma &gil e autbnoma. Entretanto
nao foi observado qualquer tipo de aproveitamento dos produtos da hipermidia para
0 processo educativo destes sujeitos-crianca, a ndo ser aquele que acontece de
maneira informal, entre adultos proximos da familia, observando-os na utilizacdo da

hipermidia, ou por meio do exercicio de tentativa e erro.

Estas observacdes nos fazem ponderar afirmacdes de outros estudos aqui ja
apresentados, como o Doutorado de Fatima Cabral, Entre a mdo e o cérebro: a
ambivaléncia dos jogos e da cultura eletronica, que, apoiando-se nos estudos de
Postman(1994), destacou o aspecto massificador da cultura pés-moderna que pouco
espaco permite a expressdo da individualidade, a reflexdo. E a autora nos diz que
“se a televisdo trivializou os mais diversos temas da vida e da cultura — sexo,
religido, guerra, violéncia-, 0os jogos eletrdnicos, com sas imagens e icones auto-
explicativos, com sua incessante recorréncia a temas bizarros, violentos, tendem a
eliminar de vez a fragil hierarquia que poderia ainda subsistir entre crianca/

adolescente/ adulto*®®.

Concordando com Fatima Cabral quanto aos aspectos referentes a
socializacdo e a educacao dos usuarios da hipermidia como um processo real e que
se presta ao servico de subjugéa-los a ordem vigente, ainda ponderamos algumas de
suas conclusdes a respeito dos jogos eletrénicos que parecem desconsiderar a
capacidade na crianca de resignificar conteldos e de se apropriar do meio e da
linguagem para construcdo de sua identidade. A pesquisadora diz que “Enchendo os
olhos e a cabeca dos individuos com visdes e experiéncias que néo raro estdo além
de suas capacidades objetivas e imaginativas, facultam a repeticdo prolongada de
emocodes e a anestesia dos sentidos; promovem o mundo das ilusbes em detrimento

do mundo localizado, acreditavel”*®°.

Vé-se uma espécie de idealizacdo da crianga como sujeito desprovido da

capacidade de interagir com seu ambiente, reagindo as vezes em sua defesa

18 CABRAL, F. Entre a méo e o cérebro: a ambivaléncia dos jogos e da cultura eletrénica. Tese de
doutorado. FFLCH/USP.2000, p. 73.
189 1pid.p. 151.
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guando se sente ameacado, ou, incapaz de apropriar-se dos recursos do seu meio
social para expressar todo seu imaginario. Ao contrario do que parece ser a ameaca
da hipermidia, tornar mais real as estérias e as personagens do ‘mal’ ndo deixa a
crianca mais ma, violenta, como se isso acontecesse num processo de fora para
dentro e capaz de alienar a crianca a ponto de deixa-la sem consciéncia individual e

indefesa, e que, por isso, precisa ser preservada destes contetdos.

Como também ja demonstramos no capitulo 2, sabe-se que, além da
capacidade imaginativa da criangca como caracteristica do seu processo de
aprendizagem e desenvolvimento, também que o brincar de ir e vir entre o real e o
imaginario € um procedimento natural a constituicdo da subjetividade em cada
crianca. E ndo como algumas suposi¢cdes como a apresentada acima, que indicam
ser a crianca um ser cercado por uma imagem adultocéntrica cuja ludicidade
aparece como um exercicio da inocéncia infantil, que vém sendo corroida pela midia

de massa, como a Tv, e agora tem a hipermidia como sua grande vila.

A perspectiva critica sobre a interacdo da crianca com os jogos digitais e a
hipermidia, de forma geral, ndo deve ignorar as circunstancias em gue ocorre € 0S
riscos implicitos, participantes do sistema que mantém o status quo, mas deve
também considerar o processo de aprendizagem e desenvolvimento que se
promove. Assim também a hipermidia pode ser utilizada como dispositivo educativo

em situacdes de educacdo formal, e € isso que abordaremos no proximo capitulo.
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CAPITULO 06

O LUDICO DIGITAL E APLICAGCOES PEDAGOGICAS
NO ENSINO FUNDAMENTAL

“E preciso atuar como um propiciador/agilizador da comunicacgéo de
saberes para que ocorra em fluxo continuo entre as relacdes profes-
sor/aluno, aluno/aluno, resultando em reelaboraces de qualidade.
Qualidade esta a ser garantida pelo agir comunicacional e pelas ci-
éncias de referéncia das disciplinas escolares postas a servigco da
compreensdo de questdes de realidade trazidas por professores e

alunos e significativas para eles”.

Heloisa Dupas Penteado"

1% PENTEADO, H. D. Comunicagéo Escolar — uma metodologia de ensino. S&o Paulo: Salesiana,

2002, p.34.
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6.1 APRENDIZAGEM E ENSINO NA CIBERCULTURA

6.1.1 Reflexdes sobre ensino e hipermidia a partir da educomunicagao

O tema hipermidia e educacdo ndo poderia deixar de ocupar espagco nas
nossas reflexdes apds as constatacdes que esta pesquisa nos trouxe. E o tema
Comunicacdo e Educacdo sempre esteve presente no meu percurso profissional,
desde o tempo em que lecionava Histéria para o Ensino Fundamental da Rede
Publica Estadual e em escolas particulares da capital na década de 90. O uso da
midia em aula tornou-se questao central na minha pratica pedagodgica e me levou

até a academia novamente.

No segundo ano do curso de Radio e Tv na Escola de Comunicagdes e Artes
da USP, tive a oportunidade de ingressar no LAPIC como pesquisador em nivel de
Iniciacdo Cientifica, participante da pesquisa integrada Televisdo, crianca e
imaginario: contribuicbes para a integracdo escola-universidade-sociedade. Depois
de um ano e meio de atividades junto as pesquisas promovidas pelo LAPIC, tranquei
0 curso de graduacdo para ingressar no Mestrado da mesma Instituicdo, no
Departamento de Comunicacbes e Artes, no programa de Ciéncias da

Comunicacédo, com o tema Comunicacéo e Educacao.

No meu Mestrado, defendido em 2000 na Escola de Comunicagcdes e Artes
da USP intitulado O Processo Educomunicacional: a midia na escola, dediquei os
estudos para as questdes sobre o processo educativo através da midia, e como
esta, enquanto meio e objeto de estudos, pode tornar-se parte de uma rede de
fluxos de saberes, a propdsito do que nos diz a professora Heloisa Dupas Penteado.
Ao identificar elementos fundamentais presentes nesse processo educativo por meio
da midia, cheguei ao termo Educomunicacado apés estudos a que tive acesso sobre
o tema junto ao NCE — Nucleo de Comunicagéo e Educacédo. A opgao por incorporar
0 termo e o conceito, criado por Mario Kaplun e resignificado de forma ampla e
profunda pelos estudos do professor Ismar de Oliveira Soares'’*, professor da

Escola de Comunicacdes e Artes e coordenador do NCE, se deveu a perspectiva

"1 SOARES, I. O. Um novo campo de trabalho, Jornal da USP- 4 a 10/06/2001.
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gue o conceito traz para o uso da midia em situacdo de Ensino que me interessava,
ou seja, integrante e promotora de aprendizagens entre as criangas e jovens,

inclusive sobre ela prépria, a midia.

Nas consideracfes finais do referido mestrado estdo destacadas algumas
praticas pedagdgicas que precisam ocorrer para que o uso da midia se dé de forma
critica e reflexiva por parte de todos os envolvidos, e para que o professor saiba
atuar num novo papel, a de mediador dos processos de aprendizagem e

desenvolvimento das habilidades entre os seus alunos.

No que diz respeito aos procedimentos no uso da midia, neste estudo
especifico, a preocupacao central esteve em inserir produtos da midia impressa e
audiovisual no trabalho pedagogico circunscrito a uma disciplina, Historia, e
respeitando a rigida estrutura curricular e o programa letivo que a escola tinha.
Entretanto, creio que isto ainda seja a realidade escolar na maioria das instituicoes
de Ensino Fundamental, publicas e particulares, infelizmente; e, por isso, vejo que
mesmo 4 anos depois, as preocupacdes e propostas que estiveram presentes no
referido Mestrado ainda séo validas para contribuir nesse processo de transi¢cdo nos

tipos de praticas pedagdgicas em nossas escolas.

O percurso académico que fiz no LAPIC também me permitiu o didlogo e a
participacdo cientifica em projetos coordenados pelo NCE, a convite dos
pesquisadores deste nucleo e em razdo do que tinha desenvolvido no Mestrado
sobre Educomunicacdo. Isso me levou a viver um periodo de trés anos e meio de
intensa participacdo no projeto Educom.radio, criado e coordenado pelo NCE e

desenvolvido junto a 455 escolas da Rede Municipal de Sdo Paulo de 2001 a 2004.

Este programa especial que promoveu a capacitacdo da comunidade escolar
para a gestdo participativa de uma radio interna a escola, apoiado em alguns
fundamentos da Educomunicacdo, permitiu a mim uma significativa vivéncia como
educomunicador na pratica e na gestdo de programas de intervencao
educomunicativas junto a comunidades escolares, e com diferentes caracteristicas e
situacOes. Tive a oportunidade de ser mediador e depois articulador de pdélos no

programa Educom.radio em diferentes regides da periferia da capital, onde ocorria o
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programa de capacitacdo constituido por doze encontros aos sadbados, cada um de
oito horas durante um semestre, oferecidos para alunos, professores, funcionarios e

representantes da comunidade.

Neste periodo foi necessaria de minha parte muita leitura e a reflexdo
coletiva junto aos pesquisadores do NCE, sobretudo os mediadores que faziam
parte da equipe atuante no poélo coordenada por mim, além, € claro, dos
coordenadores e responsaveis pelo projeto. Depois, num determinado momento do
programa, fui convidado pelo NCE para participar do Conselho Gestor do
Programa Educom, desenvolvendo atividades de coordenacdo pedagodgica e
producao de material didatico para o programa. Isto permitiu a mim um percurso de
um ano e meio em torno de praticas e de reflexdes sobre praticas
educomunicativas que ampliaram substancialmente meus conhecimentos a

respeito.

N&o é objetivo deste trabalho abordar a educomunicacdo como objeto de
reflexdo e nem fazer propostas de atividades pautadas nela. Entretanto, € preciso
destacar a preocupacao que a educomunicacao tem com o processo, mais do que
com o produto final do trabalho de producdo mididtica pela comunidade escolar.
Importa muito mais como as relagdes comunicacionais transformam pessoas e
ecossistemas em ambientes como uma escola. E isto foi visivel e aconteceu
inUmeras vezes no decorrer das atividades promovidas pelo Educom.radio; alunos,
educadores e pessoas da comunidade se descobriam ao participar da producdo
radiofonica, ou de outras formas de expressao. Tudo tinha importancia porque se
tratava de temas do cotidiano e interesse dos participantes, e também que atendiam

as orientaces da LDB*"? e dos PCN's.

Repensar e transformar as praticas educativas por meio da comunicacéo é
uma das preocupacdes centrais de projetos educomunicativos. Como nos dizem as

pesquisadoras do NCE, Patricia Horta e Claudia Lago:

“O projeto educom.radio nasce, portanto, dentro de um arcabouco
tedrico que aponta para a necessidade de repensar as praticas
educativas, tanto em sua componente estrutural a hierarquia das

72| DB - Leis Diretrizes e Bases. PCN — Parametros Curriculares Nacionais.
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relagbes quanto a sua relagdo com os meios e a comunicacdo em
geral. A comunicacéo é transformada em ferramenta para o repensar
das praticas. Ao se guestionar a relacdo que a escola mantém com
0S meios, questiona-se o0 afastamento da escola da vida do
educando da comunidade do entorno e a consagracao de um tipo de
conhecimento (literario-discursivo) em detrimento e outro (visual-
oral), ou, como ja identificaram pesquisadores como Pierre Bourdieu
(1988), a consagracdo de um tipo de conhecimento que, por sua vez,
consagra uma determinada parcela social, em relagéo a outro tipo de
conhecimento, proprio e outras camadas sociais. Por outro lado, ao
se propor realizar oficinas de producdo midiatica, notadamente
radiofnica, reforca a possibilidade de atuagdo conjunta e solidaria
de atores em iguais condicdes de exposicdo/expressdo, sejam
jovens o adultos. Mas uma vez, a hierarquia do ambiente escolar é
colocada em xeque™"?,

De estudos académicos sobre temas referentes a interdisciplinaridade entre
Comunicacéo e Educacao, como foi o meu Mestrado; de vivéncias que tive nas
pesquisas promovidas pelo LAPIC desde 1996 sobre crianca e midia; as vivéncias
absolutamente ricas que o projeto Educom.radio me permitiu ter, posso considerar
tranquilamente que, por todo percurso deste trabalho de Doutorado, também sempre
houve a preocupacdo em torna-lo um apoio para os educadores que enfrentam o
desafio de inserir-se no cibermundo, e, principalmente, de inserir esta tecnologia em

sua pratica pedagogica.

Por isso, faco aqui consideragbes que podem nos levar a propostas de
inserc@o da hipermidia no contexto de ensino formal, mas sem a intencdo de trazer
roteiros de aulas ou programa de disciplinas com o uso da midia digital'’*. Muitas
delas séo decorrentes do que pudemos observar e analisar sobre 0s sujeitos-crianca
da amostra estudada. Outras sdo também refor¢cadas pelas experiéncias que pude
ter durante estes Ultimos anos quanto ao uso da hipermidia em processos
educativos, presenciais e semi-presenciais, como foram os projetos Educom.Tv e
Educomradio.centroeste. Ou ainda, em projetos mantidos pelo Educarede,
promovido pelo CENPEC — Centro de Estudos e Pesquisas em Educacgao, Cultura e
Acdo Comunitaria, e que se constitui num portal’”® totalmente dirigido para a

comunidade escolar, educadores e alunos: www.educarede.org.br.

% | AGO, C., ALVES, P. H. Educom.radio: uma politica publica que pensa a mudanca da pratica pe-
dagdgica. Revista Cientifica da FAMEC/FAAC, no. 03, ISSN 1677-4612, 2004, p. 13.

" |sto deve ser feito em outros espaco e oportunidade.

175 portal é um site com diversos bancos de dados tematicos que disponibilizam material para consul-
ta e uso, além dos servi¢os de comunica¢do como e-mail e salas virtuais.
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Com conteudos e atividades destinados a atender necessidades escolares do
Ensino Fundamental e Médio, o site educarede constitui-se em excelente
instrumento como banco de dados sobre temas relacionados ao curriculo escolar,
mas principalmente como meio de interlocucdo e co-participacdo entre jovens e
educadores que estdo distantes uns dos outros e que, a partir dos projetos que o

site disponibiliza, participam do exercicio coletivo de trocas e construcao de saberes.

O rico material e os projetos promovidos pelo educarede precisavam também
de uma abordagem pedagdgica adequada. Dai o convite para minha participacéo na
organizacdo de um programa de capacitacdo dos educadores da Rede Municipal de
Sao Paulo, visando o uso deste Portal em suas aulas. Pude, inclusive durante
algumas vezes, ser o oficineiro nos encontros de formacdo com os professores que

ocorreram durante quase dois anos (2002 e 2003).

No mesmo periodo, a realidade da cibercultura foi invadindo e se instalando
como instrumento de trabalho, sobretudo de pesquisa e reflexdo socializada pelos e-
groups, salas virtuais, e outros servicos que a hipermidia disponibiliza. Pude
participar deste processo no LAPIC, no NCE e na FAMEC, onde, cada um com suas
particularidades e estagio de utilizacdo desta tecnologia, a hipermidia foi
transformando algumas praticas sociais dos integrantes de cada Instituicdo e de sua

relacdo com o publico.

Nos referidos projetos e nos contextos vividos por mim nestes ultimos anos,
pude perceber como a hipermidia, sobretudo a Internet e seus servigcos, foram se
tornando pecas centrais para a comunicacdo e aprendizagem entre seus usuarios, a
ponto de transformar muitas de nossas praticas sociais, € mesmo nos impondo
algumas regras e praticas que nem sempre nos agradam, como ficar horas

eliminando e-mails indesejados, os publicitarios sobretudo.

Entretanto, pude perceber também dois aspectos que dizem respeito ao uso
desta tecnologia pelos educadores: primeiro, 0 deslumbramento que é a descoberta
da hipermidia pelo educador; segundo, uma dificuldade imensa por parte do
educador em visualizar situacdes de ensino dirigido utilizando-se desta midia. Na

verdade, este é ainda um momento de transicdo entre formas bem diferentes da
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escola e do professor atuarem junto ao processo de aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades pelas criancas e pelos jovens. Por isso, muitas das
experiéncias educativas que ocorrem nas escolas ainda séo limitadas a algumas
abordagens que as midias permitem fazer em situacdo de ensino formal. Mesmo
guando se tratam de midias mais conhecidas como o radio, a Tv e o video, ocorre
inicialmente a tendéncia nos educadores de se apropriarem destes meios de acordo
com velhas e tradicionais praticas pedagdgicas, e ai se limitam a uma abordagem
pedagdgica conteudista, moralista e superficial sobre os produtos da midia trazidos

para a situacdo de ensino formal.

Este mesmo processo histérico lento de abordagem da midia em situagcdes de
ensino formal se refletiu na comunidade cientifica e intelectual da histéria brasileira.
Como Jurema Brasil Xavier, pesquisadora do LAPIC, demonstrou em seu Mestrado
intitulado “A relacdo entre tecnologias da comunicacao e educacdo na perspectiva
da Revista Brasileira de Estudos Pedagoégicos — 1944/1994”, que a relacdo entre as
tecnologias de comunicacdo e as propostas educacionais no Brasil esteve pouco
presente nas preocupacoes dos 6rgaos publicos responsaveis pela educacao, e isso
a pesquisadora nos mostrou por meio da Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos
com a identificacdo e caracterizacdo dos discursos a proposito das tecnologias da

comunicacao aplicadas na educacgéao formal.

Esta tradicional dificuldade em enxergar como 0S processos comunicacionais
disponibilizados pela tecnologia digital podem colaborar para o sistema educativo
formal ainda persiste, mas vé-se abalada como nunca quando observamos o que a
hipermidia pode fazer, ou melhor, ja faz no processo de aprendizagens das criancas

e jovens, publico alvo de nossas reflexdes.

Mesmo quando tratamos de meios de comunicacdo de massa ja tradicionais
em nossa sociedade como a imprensa, o radio e a Tv, observamos a dificuldade
entre os educadores em promover atividades e situacdes educativas com o0 uso de
produtos destas midias. Mais ainda se considerarmos um dos aspectos importantes
para a educomunicacdo que € o0 processo de producdo midiatica de forma
participativa. Em situacées como estas em que se propde aos docentes a producao

de midias, a resposta que se tem € a necessidade de equipamentos e remuneracao
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extra para tanto. Isto ocorre, certamente, devido a concepcao entre os docentes de
gue as atividades propostas sao extras ao que se deve praticar em sala de aula; ou
ainda, que tais atividades dependem, sobretudo, do produto final: um programa de
radio, ou de Tv, ou um jornal com a mesma qualidade técnica do que existe na

sociedade, e, por isso, s6 com equipamento especial é possivel fazé-lo.

Bem, em termos de tecnologia disponivel, o que se observou nestes ultimos
anos foi um grande avanco na presenca de tecnologia de comunicagdo em escolas
publicas e particulares. Mesmo a Tv a cabo ou a Internet estdo cada vez mais
presentes em escolas. Mas sO isso ndo garante que essa tecnologia va alterar a
pratica pedagdgica, como pude observar nas situagdes proporcionadas pelos
projetos acima citados. Portanto, hoje, observamos um xeque-mate nos docentes no
que diz respeito ao uso da tecnologia digital, como pudemos tratar na

contextualizacdo apresentada no capitulo 2 e nos dados apresentados no capitulo 4.

Digo isto levando em consideracdo o que foi a programacao desenvolvida
pelo projeto Educom.radio onde, apesar do radio ser o meio de comunicacao
principal, outras atividades envolviam tradicionais suportes de comunica¢cdo como o
Jornal Mural e o cartdo, além do audiovisual, e da informatica para elaboracdo do
Projeto Educomunicativo pelos participantes do curso, e ainda no que ¢é

disponibilizado no site do Projeto’®.

O que fica claro com toda esta experiéncia no projeto Educom.radio e em
outras situacdes similares vivenciadas por mim nestes ultimos anos € que a questao
principal ndo se trata da tecnologia de comunicacdo em si utilizada no processo
educativo formal, e sim como ela é utilizada, o que nos leva a duas situa¢des: uma,
de transicao entre praticas pedagodgicas tradicionais utilizando-se da midia e alguns
novos procedimentos pedagdgicos decorrentes do tipo de produtos da midia
utilizados; e outra, de total transformacéao do processo pedagodgico ao considerar 0s
elementos presentes nos ecossistemas comunicativos da comunidade e os dos que

constituem o0s produtos mididticos, de forma a promover a aprendizagem

176 www.educomradio.com.br
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participativa, coletiva, sobre inUmeros contelddos e habilidades, inclusive as que

dizem respeito ao que é proposto nos PCN's.

Na primeira situacdo, mais comum, da-se um lento e penoso processo de
insercdo da midia pelos educadores que, ainda pautados por teorias e praticas
pedagdgicas conteudistas, o fazem apenas como ilustracdo de conteudos classicos
do curriculo. Desenvolvem atividades que nao ultrapassam o debate e o relatorio
sobre o contetdo de algum produto midiatico utilizado em aula. Entretanto, ndo

deixa de ser um avanco frente ao contexto geral presente nas escolas brasileiras.

Referendando ambas as situa¢des, mas partindo de estudos recentes sobre a
inser¢cdo da midia digital na educacéo formal, vamos considerar a necessaria atitude
do professor e da escola para alterarem estruturas e processos em sua pratica de
ensino visando explorar ao maximo o que esta tecnologia viabiliza. Isso € necessario
em razao das alteracBes que ocorreram em nossas sociedades nestes ultimos anos
no que diz respeito ao acesso a informacdao, funcdo que era atribuida em boa parte
as escolas. Agora, se faz necessario desenvolver nas escolas novas fun¢cdes como a
de desenvolver a capacidade na comunidade escolar de leitura e producéo critica

das midias.

Na segunda situacdo, mais condizente com uma proposta educomunicativa, a
abordagem educativa ocorre sobre temas diversos por meio da midia comercial e,
também, por meio da vivéncia coletiva de producdo e veiculagcdo de produtos
midiaticos pelos envolvidos, promovendo-se a valorizacdo dos saberes do grupo, a
producao coletiva de novos saberes, e a otimizacdo dos processos comunicacionais

e educativos no ambiente escolar.

Muito do que representa a pratica pedagdgica rigida e vigente nas escolas se
vé abalada pelos procedimentos e propostas educomunicativas sobre o uso das
midias como objeto e meio de aprendizagem. Primeiro, porque nas situacfes
educativas em que a midia comercial é abordada como objeto de analise critica, o
tradicional dominio prévio do professor sobre o tema ndo se mostra suficiente, dada
a imensa possibilidade de interpretacdes por parte dos alunos quando das

atividades de leitura critica sobre um produto televisivo, por exemplo. Esta leitura
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critica, por sua vez, e de acordo com a abordagem educomunicativa sobre os meios,
exige a capacidade do educador em saber lidar com esta diversidade de leituras, ou
melhor, e de acordo com 0 que vimos nesta pesquisa, saber considerar as
representacdes sociais de seus alunos, diagnosticando a cultura midiatica deles e

sabendo promover situa¢des educomunicativas.

Considerando, portanto, uma situacao dada, a da forte presenca da hipermidia
no cotidiano infantil e, por outro lado, ainda um lento processo entre os educadores de
inser¢éo no cibermundo como usuario, e maior ainda no que diz respeito a utilizar-se de
Seus servicos em processos educativos, vivemos sim um processo de transicao de
culturas diferentes e de geracdes diferentes, papeis sociais que se transformam

enguanto transformam também o proprio processo de ensino e aprendizagem.

Foi facil perceber no estudo da amostra a diferenca nas relacbes com a
hipermidia que as professoras demonstraram, e também nos seus procedimentos
pedagogicos percebia-se como as praticas pedagodgicas eram mais ou menos abertas
para a interacdo com o0 imaginario infantii e a cultura midiatica que os alunos
apresentam. Mas nenhuma das professoras demonstrou ter a utilizagdo da hipermidia

em suas aulas.

A utilizacdo de todos os saberes em situacdes de analise e producédo de midias,
bem como de seus fluxos no ecossistema comunicacional do grupo e, deste com o
restante do ambiente, parecem provocar um choque com a forma e a estrutura na qual
esta a escola pautada. Como diz Andréa Cecilia Ramal em seu livro Educacdo na
cibercultura — hipertextualidade, leitura, escrita e aprendizagem, resultado de seu

doutoramento na PUC/RJ,

‘o modelo hipertextual de simultaneidade, n&o-linearidade e
interdisciplinaridade integrada provoca a escola, com sua
organizacdo fragmentada dos saberes, com seus curriculos
sequenciais e pseudolineares, que pressupfe etapas a serem
vencidas, pré-requisitos que funcionam como degraus. O modelo da
escada ndo nos serve mais, pois deriva de pressupostos
epistemoldgicos impostos pela cultura da palavra impressa. A sala de
aula monoldgica e limitada a voz Unica é questionada pelos novo
perfis cognitivos que se organizam a partir da abertura de multiplas
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janelas, possibilidade natural da mente humana que é potencializada
pela hipertextualidade digital™’’

Andréa C. Ramal descreve algumas caracteristicas do que seria 0 novo
curriculo condizendo com as novas praticas sociais que as tecnologias de
comunicacdo permitem fazer. E o que ela denomina de Curriculo em Rede, cujas

caracteristicas sao:

a) Metamorfose: “Ele se transforma conforme as necessidades, o contexto e

interesse dos alunos e os objetivos educacionais de seus educadores™’®;

b) Mobilidade dos centros: “Ndo ha um Unico centro, nem contelddos mais
importantes, mas nés da rede curricular igualmente funcionais e multiconectados
que sempre dao lugar a novas paisagens. O centro ndo € localizado em pontos
fixos, mas € momentaneamente demarcado em qualquer um dos infinitos pontos

possiveis”;

c) Interconexao: “Pode-se empreender uma navegacado multilinear de suas partes
(nés), numa organizacédo fractal, isto €, qualquer parte da rede, mesmo separada,
contém uma nova rede e se integra a um todo complexo no sentido original da

palavra: complexus (que se tece junto)”;

d) Exterioridade: “O esquema curricular ndo é uma unidade organica isolada, mas

todo o seu funcionamento depende de um dialogo permanente com o exterior”;

e) Hipertextualidade: “As diversas midias integram o curriculo (...) articuladas como
0s conteudos na producdo, na negociacao e na interpretacdo dos sentidos. Aprender

€ construir links™;

f) Polifonia: “Os conflitos ndo sdo apagados — ao contrario, vém a tona e se tornam

objetos de discussdo. E o lugar do interculturalismo, do dialogo interdisciplinar, das

" RAMAL, Andréa Cecilia. Educacéo na Cibercultura — Hipertextualidade, leitura, escrita e aprendi-

zagem. Porto Alegre: Artmed. 2002. p. 184.
8 Todas as definicdes sdo de Andréa C. Ramal e foram resumidas a partir do que se apresenta no
livro ja citado, paginas 185 e 186.
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diversas vozes. (...) E, portanto, uma rede inclusiva, integradora e transformadora

dos sujeitos e das relacdes que eles estabelecem entre si e com o0 mundo.”;

A imagem que serve de metafora para um novo modelo curricular sugerido
por Andréa Ramal é a de uma Rede: “a rede que captura e que ampara, que distribui
e abastece, canaliza e entrelaca, transmite e comunica, interliga acolhe'”®”. Em
muito a mesma autora continua a contribuir para as questdes sobre o novo perfil do

ensino na cibercultura no decorrer dos seus capitulos finais.

6.1.2 Possibilidades de uso da hipermidia no Ensino Formal

Falou-se acima sobre situacdes de pratica pedagdgica dos docentes em
diferentes niveis no que diz respeito a utilizacdo e abordagem de midias como meio
e objeto de estudos. Entdo, vamos supor que temos dois niveis de envolvimento e
de possibilidades de préaticas pedagdégicas utilizando-se da tecnologia digital: o

transitorio e o das possibilidades.

O transitério € aquele em que ocorrem as primeiras fases de contato do
docente com a hipermidia, quando pratica uma descoberta e um uso pessoal do
meio, e 0 outro nivel é o de possibilidades de aplicacdes desta midia no processo
educativo. No primeiro estagio, muito comum ainda, o docente supera niveis de
conhecimento e dominio pessoal sobre a hipermidia e seus recursos. Inclusive,
neste estagio, a cultura de participacao virtual em debates é um importante passo a
ser dado pelo docente. Salas virtuais, murais e bate-papos sdo descobertas do
docente que podem prepara-lo para o uso destes recursos entre seus alunos no
processo de aprendizagem. Mesmo a pratica de consulta e pesquisa a Internet ja é
uma grande transformacao nas praticas pedagoégicas quando inseridas como etapas

do processo de ensino e de acordo com o planejamento do professor.

Independente do estagio, o professor ha de observar, e a escola como um

todo também, que o acesso a hipermidia, isto €, a informacdo em diferentes

7% RAMAL, Andréa Cecilia. Educacéo na Cibercultura — Hipertextualidade, leitura, escrita e aprendi-

zagem. Porto Alegre: Artmed. 2002. p.186.
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linguagens e acessada de diferentes formas nao-lineares vém transformar a
abordagem pedagdégica na utilizacdo destas informacdes durante o processo de

ensino e de aprendizagem.

No que diz respeito as praticas pedagogicas adequadas ao uso da hipermidia,
sobretudo da Internet, no processo de ensino formal, estudos apontam para a
transformacao da abordagem pedagodgica de conteudista e fragmentado em projetos
colaborativos e interdisciplinares dada a estrutura prépria em rede em que se

constitui a hipermidia.

E o que demonstra Marcia Coutinho Ramos Jimenez em seu Mestrado “A
Internet na escola publica estadual: um novo ambito de mediacéo”, que fez um
estudo sobre a Internet como espaco de mediacdo na educacao formal. Os projetos
colaborativos sdo uma forma do docente atuar utilizando a Internet como

instrumento de pesquisa e meio para trocas culturais. Diz a autora:

“Um projeto colaborativo horizontaliza as relacdes, altera o lugar do
professor que tem de fazer pesquisa e estar ativo no processo, muda

7

o lugar do aluno que é chamado a intervir e, consequentemente,
refletir e interpretar. Em outras palavras, poderia ser definido como
um espaco do jogo dialégico que permite o exercicio de uma
educacdo emancipatdria, em que 0s sujeitos se constituem como
cidad&os pela reniincia ao monopélio do poder.”#°,

Bem, o professor que utiliza a hipermidia no processo educativo pode ter uma
atitude reprodutora de praticas pedagdgicas que ja tem vivéncia, e isto pode ser uma
primeira etapa na sua transicdo para novas praticas pedagodgicas. Mas é
absolutamente necessario que o professor também tenha uma vivéncia no
cibermundo para que seu caminhar avance mais rapidamente no que diz respeito as

situacBes de ensino com hipermidia.

No que diz respeito a inser¢cdo da hipermidia, o CD-ROM ¢é outra forma de
utilizac&o para aulas, e, sobretudo no que nos interessa nesta pesquisa, o contetdo
do CD-ROM pode ser um jogo, ou seja, utilizando-se do suporte digital e de um

processo ludico para promover aprendizagens sobre varios saberes. Foi o que pude

% JIMENEZ, M. C. R. A Internet na escola publica estadual: um novo ambito de mediac&o.
Mestrado. ECA/USP. 2002, p.46.
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vivenciar em 1996 quando lecionava Histéria da ldade Média para criancas de 11
anos utilizando um CD-ROM com jogo de xadrez muito bem ambientado no periodo
medieval, com pecas e cenarios tridimensionais e que, por isso, viabilizou-se um
processo de aprendizagem absolutamente positivo. O ludico propiciado pelo jogo de
xadrez em CD-ROM permitiu a mim conduzir a sistematizacado pelos alunos de
informacdes sobre as principais caracteristicas da sociedade medieval européia, ao

mesmo tempo em que se divertiam muito®*.

Por tanto, antes de tratar da hipermidia e suas possibilidades de uso, é
preciso entender que o educador precisa exercitar sua capacidade de lidar com o
ladico e o imaginério infantil por meio de uma atenta observagéo do perfil da cultura
midiatica de seus alunos, para, assim, poder planejar e aplicar acbes que
promoverao entre eles um rico processo de aprendizagens. Independentemente da
tecnologia utilizada, ou ndo, acdes de acordo com a tecnologia utilizada no processo
educativo condizente com nossos tempos. Algumas destas a¢des do educador sado
a de considerar toda a cultura, inclusive midiatica, dos sujeitos envolvidos, o0s
saberes e habilidades necessarias para uma interacdo critica com seu ambiente

social.

E isto inclui o fato de que inserir a hipermidia como meio para promover
aprendizagens sobre determinados conteudos pode ser um processo absolutamente
limitado ou rico e amplo, a depender do que o educador souber promover entre seus
alunos. Estes, como vimos, ja trazem muito de uma cultura infantil na cibercultura, e
que esta constitui parte de seu cotidiano, sobretudo para seu lazer e prazer ludico.
Entretanto, vimos também como as criancas utilizam-se de outros servigos que a
hipermidia oferece, como a Internet e seus sistemas de comunicacao: chats, e-mail,

Forum, Blog, ICQ, etc.

Por isso, ao educador cabe vivenciar este meio para visualizar como seus
recursos e produtos podem ser incorporados no processo educativo. O educador

deve também entender que este processo pode ser constituido de etapas em que se

'8! para mais detalhes, ler artigo Publicado na Revista Cientifica da FAMEC, N.02. VIANA, C. E. “Xa-
drez digital e aulas sobre Idade Média: o ludico a servigo da educacgao”. pp 59-65. Sao Paulo: Agén-
cia Studium Montessori. 10/2003 ISSN 1677-4612;
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utilizara recursos que esta tecnologia traz, como o da producéo e troca de diversos
produtos digitais. Outra situacdo pode ser a ludica a partir do uso de jogos digitais,
como os citados pelos sujeitos-crianca. Vimos 36 jogos disponiveis, on-line,
gratuitos, e que atraem porque promovem formas de prazer ludico nas criancgas,
dialogam com o imaginario infantil e promovem a socializacdo através de narrativas

repletas de mitos, simbolos e metaforas.

O educador pode, ao pesquisar o perfil da cultura midiatica de seus alunos,
identificar os produtos e as narrativas que se destacam e ai planejar acdes que
promovam a insercao deles no processo educativo. De qualquer forma, a insercao
da hipermidia, sobretudo a on-line (Internet), ja traz transformagfes, como vimos
acima, na forma como o educador vai lidar com a informagdo e a construcado do
conhecimento, se considerarmos que as criangas demonstram ter maior intimidade
com o meio que os proprios educadores. E, tomando o exemplo do educador que ja
o faz, € importante que suas praticas pedagdgicas estejam condizentes com
situacdes de aprendizagens participativas, ladicas, assim como de maior

sistematizacdo de informacdes disponiveis na hipermidia.
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CAPITULO 07

CONSIDERAGOES FINAIS

“O tipo de comunicacao que prospera na Internet esta relacionado a
livre expressdo em todas as suas formas, mais ou menos desejavel
segundo o gosto de cada pessoa. E a transmiss&o de fonte aberta, a
livre divulgacéo, a transmisséo descentralizada, a interacédo fortuita, a
comunicagdo propositada e a criacdo compartilhada que encontram
sua expressdo na Internet. Se a convergéncia vier a ocorrer um dia,
sera quando o investimento necessario ao estabelecimento de
capacidades de bandas largas além dos usos instrumentais do
mundo corporativo for justificado por um novo sistema de midia,
disposto e pronto a satisfazer a mais importante demanda latente: a
onda de livre expressao interativa e de criagdo autbnoma — hoje e
grande parte frustada pela visdo esclerosada da industria da midia
tradicional.”

Manuel Castells®?

82 CASTELLS, M. A Galéxia da Internet. Reflexdes sobre a Internet, os negécios e a sociedade.Rio

de Janeiro: Jorge Zahar Editor. 2003.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Com este trabalho, pudemos atingir os objetivos indicados no capitulo 1.
Pudemos constatar a forte presenca da hipermidia no Iudico dos sujeitos da
amostra. Também foi notorio o uso desta tecnologia para sua expressao e criacao.
Ficou explicito que o ludico digital esta inserido num contexto maior, de ludicidade e
de cultura. Que o0s jogos digitais ou a Internet ndo se tornaram as
exclusivas'brincadeiras’ de crianca. Muito pelo contrério, as brincadeiras tradicionais
como pega-pega e o0 esconde-esconde continuam presentes na pratica ludica,
mesmo gue em circunstancias mais restritas,como espaco (condominio), a violéncia

etc.

Por outro lado, pudemos notar também que a presenca do adulto proximo,
familiar ou amigo(a) sdo mediadores no processo informal de aprendizagens sobre a
utilizacdo da hipermidia, como foi possivel verificar em varias falas dos sujeitos-
crianga, embora isso ndo represente que os familiares tenham a pratica de brincar

com seus filhos; apenas dois sujeitos-crianc¢a relataram tal fato.

Constatamos também que os sujeitos-crianca dominam a tecnologia, € no que
diz respeito aos jogos, mais ainda, que desenvolvem diversas habilidades de ordem
fisica e mental. Entretanto, notamos como os educadores ainda ndo conseguiram
inserir os jogos digitais e a Internet no processo de Ensino Formal de maneira

adequada.

A par desta situacdo, sabemos que estamos vivendo um periodo de transicdo
de velhas praticas pedagdgicas para novas condizentes com a hipermidia, e de
mudancas no papel da escola na educacédo de nossas criancas e jovens. E varios

projetos, alguns ja concretizados, outros disponibilizando seus resultados em sites*®®

Pudemos confirmar a hipétese de que a crianca é sujeito no processo de
construcdo da representacdo social a respeito dos contetudos disponibilizados pela

hipermidia, sobretudo de produtos destinados ao lazer do publico infanto-juvenil; e

183 \/eja lista de sites sugeridos no final da bibliografia
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ainda que é capaz de resignificar sentidos, ainda mais sendo co-autora como €&

préprio da interatividade no meio digital.

Desta forma, como resultado deste trabalho, pudemos refletir bastante sobre o
contexto historico atual e a ludicidade das criancas; identificar os principais
elementos que caracterizam a interagdo ludica das criangcas com 0s jogos digitais e a
Internet; compreender o que o0s jogos digitais representam para o ladico e a
aprendizagem das criancas; observar as habilidades que sdo necesséarias para as
criangas interagirem com a hipermidia; e contribuir para a reflexdo dos educadores

visando a pratica pedagdgica condizente com a realidade social em gque vivemos.

Mas, tenho certeza que outros estudos virdo e que serdo extremamente
importantes para continuar a ampliar nossos conhecimentos a respeito da ludicidade

e aprendizagem na cibercultura.
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ANEXO 1

PERFIL DA CULTURA MIDIATICA DAS PROFESSORAS

e PROFESSORA 1

| - IDENTIFICAGAO:

NOME: Maria Elizabeth da Silva (PROFESSOR 1)

DATA DE NASCIMENTO :  05/12/1944

ESTADO CIVIL: Viuva

FILHO(S): Uma filha

ENDERECO: Alameda dos Jurupis, 896 ap. 55-B -Moema
TELEFONE: 50559324

Il - FORMAGAO E EXPERIENCIA NA EDUCAGAO
FORMACAO: Pedagogia

QUANOS ANOS LECIONA: 24

EM QUAIS COLEGIOS — POR QUANTO TEMPO — SERIES:
¢ Colégio Menindpolis — 5 anos — 1%, série

* Colégio Augusto Laranja — 2 anos — 2 @ série

e Colégio Maria Montessori — 17 anos — 1% e 4°, séries

ll- CULTURA MIDIATICA

1. QUAIS AS MIDIAS/PRODUTOS CULTURAIS QUE CONSOME E COM QUE
FREQUENCIA

NUNCA | POUCO COM CERTA MUITO
FREQUENCIA
REVISTA X
JORNAL X
RADIO X
TELEVISAO X
VIDEO X
OUVIR CD X
CINEMA X
TEATRO
SHOW
JOGOS X
COMPUTADOR
INTERNET

X(X|[ XX
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2. QUAIS AS/OS MIDIAS/PRODUTOS PREFERIDOS?

MIDIAS/PRODUTOS PRIMEIRO SEGUNDO TERCEIRO
REVISTA Selecdes Readers Gula Claudia Cozi-
QUAL / SECAO Digest Claudia nha
JORNAL Folha de S.Paulo - -
QUAL / SECAO Cotidiano
RADIO - - -
GENERO / PROGRAMA
TELEVISAO Filmes Tele Cine Documentérios
GENERO / PROGRAMA Discovery Novelas
FILME Acéo Aventura Romance
VIDEO / CINEMA
CD MPB QUEEN Romantica
MUSICA / ESTILO
TEATRO Humor Drama -
PECA / TEATRAL / GE-
NERO
SHOW MPB (Chico) Sertanejo -
ESTILOS
JOGOS - - -
TIPOS
COMPUTADOR Textos -
USA PARA
INTERNET Pesquisa para - -
SITES OU SERVICOS escola
QUE USA
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e PROFESSORA 2

| - IDENTIFICAGAO:

NOME: Silvana Garcia (Professor 2)

DATA DE NASCIMENTO: 10/09/1962

ESTADO CIVIL: Divorciada

FILHO(S): Sim, Um

ENDERECO: Rua Inhambgé, 666, apto 102 — Moema - SP
TELEFONE:50525592

E-MAIL: Sil-garcia2003@bol.com.br

Il - FORMAGAO E EXPERIENCIA NA EDUCAGAO

FORMACAO: Pedagogia, Pés graduacdo Latu Sensu em Gestdo de Programas E-
ducacionais e Metodologia de Ensino Superior

QUANOS ANOS LECIONA: 16 anos
EM QUAIS COLEGIOS — POR QUANTO TEMPO - SERIES:

eLiceu Indian6polis — 8 anos
*Colégio Maria Montessori — 8 anos

Il - CULTURA MIDIATICA

1. QUAIS AS MIDIAS/PRODUTOS CULTURAIS QUE CONSOME E COM QUE
FREQUENCIA

MIDIAS/PRODUTOS NUNCA [POUCO | COM CERTA |MUITO
FREQUENCIA

REVISTA X

JORNAL X

RADIO X

TELEVISAO X

VIDEO X

OUVIR CD X

CINEMA X

TEATRO X

SHOW X

JOGOS

COMPUTADOR X

INTERNET X
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2. QUAIS AS/OS MIDIAS/PRODUTOS PREFERIDOS

MIDIAS/PRODUTOS PRIMEIRO SEGUNDO TERCEIRO
REVISTA Claudia Viagem Epoca
QUAL / SECAO
JORNAL O Estado de Folha de Sao Paulo -
QUAL / SECAO S.Paulo
RADIO -
GENERO / PROGRAMA 89 Rock Eldorado
TELEVISAO Documentarios Novela Humor
GENERO / PROGRAMA
FILME Comédias Aventura -
VIDEO / CINEMA
CD Popular MPB classico Romantico
MUSICA / ESTILO
TEATRO
PECA / TEATRAL / GENERO Comicas Alguns Dramas Musicais
SHOW musicais Danca -
ESTILOS
JOGOS - - -
TIPOS
COMPUTADOR textos pesquisa e-mails
USA PARA
INTERNET Referentes ao Referentes a Jornais
SITES/SERVICOS QUE USA turismo pedagogia compras
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ANEXO 2

CARTA DE AUTORIZACAO DOS PAIS

O LUDICO E A PRENDIZAGEM NA CIBERCULTURA: JOGOS ELETRONICOS E
INTERNET NO COTIDIANO INFANTIL

AUTORIZACAO
NOs: RG: e
RG: , resposéa-
veis por , aluno(a) do colégio Ma-

ria Montessori, atestamos que fomos informados com antecedéncia sobre a partici-
pacao do (a) mesmo(a) na situacao de entrevistado(a) voluntario(a) para a pesquisa
de Doutorado de Claudemir Edson Viana, cujo tema € O LUDICO E A PRENDIZA-
GEM NA CIBERCULTURA: JOGOS ELETRONICOS E INTERNET NO COTIDIANO
INFANTIL, e que se encontra em desenvolvimento junto a Escola de Comunicacdes
e Artes da USP. Concordamos também que em nova etapa de pesquisa, sejam fei-
tos novas filmagens e depoimentos para a producdo de material audiovisual como
parte dos requisitos para a referida diplomac&o. Estamos cientes de que maiores

detalhes podem ser dados diretamente pela professora ou coordenacéo do colégio.

Sao Paulo, de de 2003.

Assinaturas
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ANEXO 3

Ficha de observacéo dos encontros gravados

FICHA X

Encontro: Data: [ Série:

Sujeito(s): Sites e Jogos:

Observagoes:
1-
2 -

Falas:

1-
sujeito

2-
sujeito
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ANEXO 4

ROTEIRO PARA ANALISE DO CONTEUDO DOS JOGOS

Conteudo:

Por conteudo entenda-se aquilo que o jogo disponibiliza ao usuério, e a sua anélise
para caracterizacdes levara em conta ndo so alguns aspectos visuais como também alguns
referentes a participacdo do usuario através de interacées com comandos, lances, escolhas,
etc. Com esta caracterizacdo, pretende-se predicar os produtos em estudo descrevendo a

narrativa do que o jogo oferece as criancgas.

Grau de interatividade:
Aqui se pretende avaliar o grau de interatividade que o jogo proporciona ao usuario
gracas a utilizacao de recursos da tecnologia digital e a distancia (Internet), e também a inte-

racdo promovida entre os jogadores tendo 0 jogo como instrumento da mediac&o cultural.

Ambientagao (simulagao):
Por se tratar de uma tecnologia que permite a constru¢cao de ambientes virtuais, neste
item se fara uma descricdo do cenario visual e sonoro, recursos da multimidia que permitem

a simulacéo de diferentes ambientes, participantes da narrativa de cada jogo.

Habilidades exigidas e desenvolvidas:

O jogo exige inumeras habilidades assim como promove o desenvolvimento delas.
Com o suporte digital, a tecnologia e o software utilizados ampliam a dimensao de conheci-
mentos e habilidades do usuario, pois que além de conhecer informatica, exige a identifica-
¢do e manuseio de instrumentos do equipamento (hardware) e do ambiente virtual (softwa-
re).

Assim, 0 jogo serd caracterizado pelo que ele promove nos usuarios de aprendiza-

gem, raciocinio légico para jogar, ou para jogar cada vez melhor!

Os jogos a serem conhecidos sdo os que foram identificados nas preferéncias das

criancas da amostra e que podem ser acessados gratuitamente pela Internet.
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