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RESUMO

ANTONIO JUNIOR, Wagner. Jogos digitais e a mediacdo do conhecimento na
perspectiva da psicologia historico-cultural. 2014. 181f. Dissertacao (Mestrado) —
Faculdade de Educacao da Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2014.

Os jogos digitais s&o uma consequéncia do avango das tecnologias da informacéo e
comunicacado, da expanséao da virtualidade como espaco de relagdes humanas e da
convergéncia desses fendbmenos com a sociedade e a cultura. Nas Ultimas décadas,
criancas vém se fascinando com inovacdes nessa area e podem passar horas diante
de computadores, tablets, consoles, celulares e outros dispositivos que comportem
esses jogos, alias tempo maior do que passariam em outras atividades. Com uma
histéria ainda recente, os jogos digitais cada vez mais ocupam espaco de interesse
entre criancas e jovens e 0s estudos nessa area interfaceiam varios campos do
conhecimento (educacdo, psicologia, comunicagdo, sociologia e antropologia).
Porém, existem indagacdes a serem respondidas, em especial no campo da
infancia. Quais impactos os games trazem a educacdo da infancia? Quais sdo as
inquietacbes de pais e professores sobre a influéncia desses jogos sobre as
criancas? Como se dao as relacdes entre essas criancas e entre elas e o
conhecimento, mediadas pelos jogos digitais? A mediacdo durante as sessfes de
jogos digitais pode proporcionar aprendizagem e ampliagdo do conhecimento?
Essas sé@o algumas questdes que nortearam a presente pesquisa, cujo objetivo é
investigar o papel dos jogos digitais e a mediacdo do conhecimento, em espacos
nao formais de educacdo. Este trabalho tem como base referencial a psicologia
histérico-cultural, cujo principal representante é o psicélogo russo Lev Semionovich
Vigotski (1896 — 1934). A pesquisa de campo foi realizada durante o ano de 2012,
por meio da metodologia qualitativa com inspiracdes na etnografia, sendo o principal
instrumento de coleta de dados a observacéo participante. Foram envolvidos neste
trabalho as criancas do 1° ano do Ensino Fundamental da Escola de Aplicacdo da
FEUSP, as professoras responsaveis pelas turmas e o proprio pesquisador, durante
0s momentos de atividades ladicas nas dependéncias do Laboratério de Brinquedos
e Materiais Pedagodgicos — LABRIMP. Enquanto grupos de criangas utilizavam os
computadores e 0s jogos digitais, observou-se a ocorréncia de atividade mediada
dos sujeitos, dos instrumentos e signos. Os dados coletados consistiram em
registros de video das criancas durante o jogo, das vozes dessas criancas, de
entrevistas e conversas com as professoras e anotacdes no diario de campo. Esses
dados foram organizados e analisados por meio de triangulacdo. Ao final deste
trabalho, foi possivel verificar a incidéncia das modalidades de mediacao que sdo
mais efetivas para propiciar a cultura lidica e ao mesmo tempo a ampliacdo da
experiéncia da crianca.

Palavras-chave: Jogos digitais. Psicologia histérico-cultural. Mediacgao.



ABSTRACT

ANTONIO JUNIOR, Wagner. Digital games and mediation of knowledge from the
perspective of cultural-historical psychology. 2014. 181 pages. Dissertation
(Master degree) - Faculty of Education, University of S&o Paulo, S&o Paulo, 2014.

Digital games are a result of the improvement in information and communication
technologies, the expansion of virtuality as a space of human relationships and the
convergence of these phenomena with society and culture. Over the last decades,
children are fascinated by innovations in this area and can spend hours in front of
computers, tablets, consoles, mobile phones and other devices that store such
games. In fact, they can stay longer than they would in other activities. Recently,
digital games increasingly call attention among children and youth and studies in this
area interface with many fields of knowledge (education, psychology, communication,
sociology and anthropology). However, there are questions to be answered,
especially in the field of childhood. Which impacts the games bring to children
education? What are the parents and teachers’ concerns about the influence of these
games on children? How do the relations occur among these children and between
them and the knowledge, mediated by digital games? During digital games sessions,
can mediation provide learning and expansion of knowledge? These are some of the
questions that guided this research, whose purpose is to investigate the role of digital
games and the mediation of knowledge in non-formal education spaces. As a
reference base, this work has the cultural-historical psychology, whose main
representative is the Russian psychologist Lev Semionovich Vigotski (1896-1934).
The field research was conducted during the year 2012, using qualitative research
methodology with ethnography research inspirations and participant observation was
the main tool for collecting data. For these studies, the children in the 1st year of
elementary school from FEUSP School of Application, the teachers responsible for
their classes, and the researcher were involved in ludic activities that occurred in the
Laboratory of Toys and Pedagogical Materials (Laboratério de Brinquedos e
Materiais Pedagogicos - LABRIMP). While groups of children used computers and
digital games, it was observed the occurrence of mediated activity from the subjects,
instruments and signs. The data were collected from video recordings of children
during the activities, interviews and conversations with teachers and notes in the
fieldwork diary. These data were organized and analyzed using triangulation. At the
end of this study, It was possible to measure the incidence of mediation modalities
that are more effective in providing ludic culture and, at the same time, the increasing
in child’s experience.

Keywords: digital games. Cultural-historical psychology. Mediation.
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INTRODUCAO

A presenca dos jogos na histéria da humanidade tem inicio com a proépria
evolugcdo do homem, antes mesmo de serem estabelecidas normas de convivéncia,
as quais os sujeitos se adaptavam ou propunham outros encaminhamentos que
atendessem as suas demandas. Os rituais de caca e de guerra tinham um carater
ludico, de forca e poder.

Seja pelo carater de entretenimento, pelo desafio ou por suas regras, 0s
jogos encantam o ser humano desde a infancia e esta influéncia permanece por toda
a vida. Por tratar-se de atividades que envolvem as esferas motoras, cognitivas e
afetivas, percebe-se que aquele que brinca e joga é também quem age, sente,
pensa, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente.

Para Brougére (2009), os jogos e as brincadeiras representam “uma
estrutura complexa e hierarquizada, constituida de [...] costumes ladicos, de
brincadeiras individuais, tradicionais ou universais [...] e geracionais [...]
(BROUGERE, 2001, p.50). A cultura ludica compreende um ambiente constituido
por objetos, especificamente, com carater de brinquedos.

Esse conceito coaduna com a perspectiva de Elkonin (1998), para o qual a
atividade ludica ndo é algo que a crianca traz ao nascer, mas socialmente
construida. Ao brincar, a crianca conhece e relaciona-se com a sociedade em que
vive. Por meio da brincadeira ela tem o contato com o objeto e aprende a utiliza-lo
na brincadeira, buscando imitar o que os adultos a sua volta realizam.

Segundo Elkonin (1998, p.36) “[...] as teorias bioldgicas do jogo, que partem
dos instintos e impulsos primarios da crianga, ndo podem explicar de maneira

satisfatéria seu conteudo social.” Na afirmativa de Facci (2004, p.65-66):

As fungBes psicologicas superiores (tipicamente humanas, tais como a
atencao voluntaria, meméria, abstracdo, comportamento intencional etc.)
sdo produtos da atividade cerebral, tem uma base biolégica, mas,
fundamentalmente, séo resultados da interagcdo do individuo com o mundo,
interacdo mediada pelos objetos construidos pelos seres humanos (FACCI,
2004, p.65-66).

Nesse sentido, Elkonin (1998) destaca que a base do jogo € social, pois a

natureza e sua origem nascem das condi¢cdes de vida da crianca em sociedade. A



16

crianca brinca de acordo com as relagdes que ela vivéncia e, principalmente, das
atividades que ela vé os adultos realizando. Essa mesma concepcdo é
compartilhada por Brougére (2001, p.97):

A brincadeira humana supde contexto social e cultural. E preciso,
efetivamente, romper com o mito da brincadeira natural. A crianca esta
inserida, desde seu nascimento, num contexto social e seus
comportamentos estdo impregnados por essa imersao inevitavel. Nao existe
na crianca uma brincadeira natural. A brincadeira € um processo de
relag6es interindividuais, portanto de cultura.

Para o adulto, adentrar no mundo da crianga, qualquer que seja a sua
participacdo, é entrar no mundo da fantasia e dos objetos ludicos (brinquedos, jogos,
livros), os quais ela utiliza na relacdo com as pessoas ao seu redor. Para os adultos,
sejam pais ou professores, a observacdo do envolvimento da crianca com 0s
brinquedos e jogos dara pistas para percebé-la, saber dos seus desejos, medos,
alegrias, habilidades, enfim, € o momento de conhecé-la melhor e, a partir dai,
planejar acfes para seu cotidiano que atendam aos seus desejos e as as suas
necessidades, que segundo Vigotski (1998), nem sempre podem ser satisfeitos
imediatamente. Desta forma, pelo faz de conta, a crianca testa e experimenta 0s
diferentes papéis existentes na sociedade.

Os jogos e os brinquedos sédo elementos de determinado tempo e cultura,
sendo que, atualmente, os jogos digitais vém ganhando espaco cada vez maior, ao
mesmo tempo em que divide opinibes de pais, criancas, educadores e
pesquisadores sobre seu papel na formacdo humana.

Os jogos digitais sdo uma consequéncia do avanco das tecnologias da
informagcdo e comunicacdo, da expansdo da virtualidade como possibilidade de
relacbes humanas e da convergéncia desses fendmenos com a sociedade e a
cultura. Nas Ultimas décadas, observa-se que geracbes de criancas vém se
fascinando com inovacdes na area digital e podem passar horas diante de
computadores, tablets, consoles, celulares e outros dispositivos que comportem
jogos digitais, alias tempo maior do que passariam em outras atividades.

Santaella (2002) afirma que quaisquer meios de comunicacdo ou midia séo
inseparaveis das formas de socializacdo e cultura que sdo capazes de criar, de

modo que o advento de cada nova tecnologia, de cada nova midia, traz consigo um
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ciclo cultural que lhe é proprio. Gee (2003) defende que brincar com jogos digitais €
ser alfabetizado em uma nova forma.

Com uma historia ainda recente, os jogos digitais tem ocupado espaco cada
vez mais amplo de interesses, ndo apenas no entretenimento de criancas e jovens
como também na préspera industria digital e nas pesquisas académicas. Nos
altimos anos, o ritmo de crescimento e inovacdo nessa area tem ocorrido em
progressdo geomeétrica e, proporcionalmente, aberto caminhos para a investigacao
cientifica de grupos e pesquisadores que buscam que buscam compreender os
efeitos dos jogos digitais nos diversos campos do saber, como a computacao, a
comunicacdo, a semiodtica, a sociologia, a antropologia, o design, a educacado e a
psicologia.

Mas qual o interesse desta pesquisa? Por que investigar este tema? Qual o
objetivo deste foco em um trabalho de mestrado em Educacéo, na linha Psicologia e
Educacdo? Para responder estas questbes, é preciso compreender um pouco da
trajetéria do autor, das escolhas que foram feitas e da interface entre projeto de
pesquisa idealizado e o projeto de vida que o originou.

A primeira escolha, que deu origem a este projeto, aconteceu no ano de
2003, quando o autor ingressou na segunda turma do curso de Licenciatura em
Pedagogia na Faculdade de Ciéncias da UNESP, campus de Bauru. Escolher cursar
uma universidade publica ndo foi propriamente uma escolha, mas uma necessidade
imposta pelas condicdes econbmicas a época, que inviabilizariam o custeio de um
curso em uma instituigéo privada.

Apenas quando ingressou nha universidade € que o autor se deu conta de
gue um mundo novo se abria a sua frente: possibilidades de conhecer, de pesquisar,
de viver um ambiente académico de fato.

Logo no primeiro semestre de curso, o0 autor teve contato com as aulas do
eixo Educacdo e Tecnologia, sob responsabilidade da professora Daniela Melaré
Vieira Barros, que foram decisivas em sua segunda escolha, que foi tracar sua vida
académica no campo de convergéncia entre educacao, tecnologias e virtualidade.

Ainda no ano de 2003, foi feito um convite ao autor para participar como
estagio voluntario junto ao Laboratorio de Tecnologia da Informagéo Aplicada (LTIA)
no tema Objetos de Aprendizagem (OA). O estagio durou nove meses, mas foi

decisivo para as pesquisas que deram origem ao trabalho de conclusédo de curso
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intitulado “Objetos de aprendizagem virtuais: material didatico para a Educacgéo
Basica”, defendido em 2006.

Neste mesmo ano, formou-se pedagogo, com habilitacdo para atuar na
Educacao Infantil e nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Em 2007, concluiu a
especializacdo em Gestdo Escolar e passou a lecionar em instituicdes privadas e
publicas de ensino superior.

Em 2008, ingressou via concurso como professor de Ensino Fundamental do
sistema municipal de ensino de Bauru, e desde 2011 esta junto a Secretaria
Municipal da Educacao, onde desenvolve a¢Bes nas areas de projetos, pesquisas,
formacao de profissionais do ensino, educacéo a distancia.

Ainda nos anos de graduacdo, havia o sonho em ingressar na poés-
graduacéo stricto sensu. Depois de formado, 0 autor iniciou uma busca por mais
esse objetivo. A grande dificuldade foi encontrar programas de pos-graduacao e
orientadores dispostos em assumir um projeto na area de tecnologias.

No ano de 2009, o autor inicia sua trajetoria junto ao grupo de pesquisa
“Contextos Integrados de Educacao Infantil”?, da Universidade de S&o Paulo (USP).
Este grupo se configura como espaco de trabalho colaborativo entre universidade e
escolas publicas de Educacdo Infantil da cidade de S&o Paulo. As pesquisas
desenvolvidas pelo grupo focalizam a profissionalizagdo das professoras das
escolas apoiadas, o desenvolvimento de praticas inovadoras, a pesquisa-acao
partiihada entre professores e pesquisadores, a reflexdo sobre a pratica e a
discussédo das culturas docentes e organizacionais. Os anos de participagdo nas
reunides e atividades do grupo foram decisivos para a terceira escolha: pesquisar na
area da infancia.

Finalmente, em 2011, ap6s um &rduo processo, O autor ingressou no
Programa de Pé6s-Graduacdo em Educacdo da FEUSP, em nivel de mestrado, e a
partir de seu projeto de pesquisa e das contribuicbes da professora orientadora,
decisivas para dar clareza ao tema, foi definido como objeto de estudo os jogos
digitais e a mediacdo do conhecimento na perspectiva da psicologia historico-

cultural.

20 grupo é coordenado pelas professoras doutoras Tizuko Morchida Kishimoto e Mdnica Appezzato
Pinazza. Link no Diretorio dos Grupos de Pesquisa do CNPq;
<http://dgp.cnpq.br/buscaoperacional/detalhegrupo.jsp?grupo=0067708KW2AXIV>.
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O ponto de partida deste trabalho foi buscar respostas para algumas
indagacbes no campo da infancia. Quais impactos os jogos digitais trazem a
educacdo da infancia? Quais sdo as inquietacdes de pais e professores sobre a
influéncia desses jogos sobre as criancas? Como se dao as relagdes entre as
criangas, seus pares e o conhecimento, mediadas pelos jogos digitais? E possivel a
mediacdo do conhecimento pelos jogos digitais, em espacos ndo formais de
educacao?

O objetivo desta pesquisa foi investigar o papel dos jogos digitais como
mediadores do conhecimento, em espacos nao formais de educacgéo. Este trabalho
tem como base referencial os estudos sobre jogos digitais (GEE, 2003; MATTAR,
2010; ALVES, 2006; MCGONICAL, 2010) e a psicologia histérico-cultural
(VIGOTSKI, 1995; ELKONIN, 1998; LURIA, 1986; DANIELS, 2003).

Para o desenvolvimento do tema, este trabalho se estruturou em uma
sequéncia de capitulos que contemplam as seguintes construcdes:

Na INTRODUCAO, € realizado um panorama geral do tema investigado, do
objetivo da investigacdo, apresenta-se o perfil do pesquisador e seu interesse no
tema, além de situar o leitor na estrutura deste trabalho.

O capitulo 1 é composto pelo QUADRO TEORICO, que abordard os trés
grandes eixos que constituem o foco dessa investigacdo. O primeiro eixo, “Dos
jogos tradicionais aos jogos digitais: uma analise a luz da psicologia e da
educacao” traz o conceito de jogo, a polissemia e a etimologia dos termos, a
perspectiva cultural do jogo, a diferenca entre o jogo livre e 0 jogo pedagdgico e a
relacdo entre o jogo e a linha da psicologia e educacdo, em que este trabalho esta
inserido.

No eixo seguinte, “Os jogos digitais e a virtualizacdo da brincadeira”,
enfatiza o conceito de jogos digitais por meio do histérico de como surgiram, sua
classificacdo, as tecnologias adotadas e seu papel como recurso ludico.

O eixo “Os jogos e a mediacdo do conhecimento segundo a psicologia
historico-cultural” aborda o conceito de jogo com foco na linha tematica psicologia
e educacdo, com énfase na teoria historico-cultural. Destacam-se 0s principais
conceitos dessa teoria, como o conceito de mediacdo e os elementos mediadores
(sujeito, instrumento e signo), o desenvolvimento infantil, a relacdo entre brincadeira

e jogo e o conceito de zona de desenvolvimento proximal.



20

O capitulo 2, constituido pelo QUADRO METODOLOGICO, explicita a
metodologia de pesquisa, 0s procedimentos para coleta de dados, o perfil dos
participantes e do locus.

O capitulo 3, ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS, traz 0s
dados coletados durante a pesquisa de campo, de modo organizado.

Em REFLEXOES FINAIS, 0 autor tece suas consideragdes e propde reflexdes
gue ultrapassam as analises e discussdes deste trabalho.

Além da estrutura, destaca-se também a construcdo simbdlica deste
trabalho. Cada capitulo é antecipado por um mapa conceitual, baseado nas
palavras-chave e nos hiperlinks de cada tema.

Segundo Ontoria (2004), 0 mapa € um recurso escrito que esta sob uma
nova Otica didatica para o processo de ensino e aprendizagem e pode ser utilizado
como técnica, estratégia, método ou recurso esquematico. Enquanto estratégia ira
auxiliar na organizacdo dos contetdos; como método, ajudara os leitores a captarem
o significado dos contetudos que irdo aprender e, finalmente, como recurso, servira
como esquema para representar um conjunto de significados (ONTORIA, 2004).

Para Ontoria (2004), os mapas caracterizam-se por centrarem-se no aluno e
ndo no professor, além de atenderem ao desenvolvimento de destrezas e ndo
somente servir como repeticdo memorizada da informagéo, visto que tém como meta
o desenvolvimento harménico de todas as dimensdes da pessoa e ndo apenas as
intelectuais.

Tecnicamente, sua formatacdo pode ser realizada em diagramas de fluxo,
gue representam a sucessao temporal de acontecimentos; organogramas, que Sao
representacées de uma hierarquia, mas ndo de significados; redes conceptuais, em
gue 0s conceitos mais gerais se explicitam em uma série de conceitos mais
concretos; e, também, em esquemas, que diferem dos mapas por serem mais
simples em sua estrutura.

A proposta de trabalho com mapas conceituais estd baseada na ideia
fundamental da psicologia cognitiva de Ausubel (1980), a qual estabelece que a
aprendizagem ocorre por assimilacdo de novos conceitos e proposi¢cdes na estrutura
cognitiva do aluno. Novas ideias e informacdes sao aprendidas na medida em que
existem pontos de ancoragem. Para Ausubel (1980), aprendizagem implica em

modificacdes na estrutura cognitiva e ndo apenas em acréscimos.
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1 Quadro teorico
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Figura 1 — Mapa conceitual do capitulo 1 — Quadro tedrico.

Fonte: elaborado pelo autor (2014).
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1 QUADRO TEORICO

1.1 Dos jogos tradicionais aos jogos digitais: uma analise a luz da psicologia e

da educacéo

Em diversos estudos na area da educacdo, em especial aqueles que
convergem para a educacdo da infancia, € comum deparar-se com 0s termos
“‘ladico”, “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira”. Porém, existe uma dificuldade em
diferenciar esses termos de modo claro, conforme apontam autores como Cabral
(1990), Elkonin (1998), Brougere (1998, 2001, 2009), Wajskop (1995), Kishimoto
(2002, 2005) e Baptista da Silva (2003).

Segundo os estudos de Kishimoto (2002), ha falta de discriminacdo desses
termos na Lingua Portuguesa. Um exemplo disso est4d na definicdo do termo
“brincadeira” pelo Dicionario Aurélio, amplamente utilizado no Brasil, em que figura
“Divertimento, sobretudo entre criangas; brinquedo, jogo” (FERREIRA, 1999, p.332).
Ja o termo brinquedo aparece neste mesmo dicionario como “Jogo [...] de criancas;
brincadeira: brinquedo de amarelinha; brinquedo de pegar’ (FERREIRA, 1999,
p.333, grifo do autor). Tais evidéncias mostram que existe falta de diferenciagéo
entre os termos e, principalmente, entre o objeto e a acdo relacionada ao termo.

Primeiramente, destaca-se a dificuldade na etimologia desses termos.
Cabral (1990) aponta as dificuldades na Lingua Portuguesa na definicdo de jogo e
lidico. A palavra jogo provém do latim jocus, que significa gracejo, “o0 que se diz
para divertir, despertar o riso” (1990, p.80). Desse modo, jocus significa divertimento.
Ja o termo ladico vem de ludus (expressdo mais utilizada na lingua corrente), que
significa prazer. “Ludus possui uma conotacdo metonimica [...] e 0 prazer € a
primeira finalidade do jogo” (1990, p.80). Porém, o prazer como caracteristica do
jogo sera um tema discutido por outros autores, como Vigotski (1995), segundo o
qual nem sempre ha satisfagdo nos jogos, e quando estes tém resultado
desfavoravel para um dos jogadores, ocorre desprazer e frustracéo.

Para Cabral (1990), o adjetivo ligado a jogo geralmente é ludico, no sentido
de atividade ludica. Isso parece dar conta dos termos jogo e ludico. Entretanto, para
além do sentido linguistico, a relacdo entre esses termos possui uma conotacao

psicolégica mais complexa, conforme aponta Ferdinand de Saussure (1976, p.203),
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citado por Cabral (1990, p.80), ao afirmar que “o0 que ha de ideia ou de matéria
fénica num signo importa menos do que aquilo que existe em volta dele, nos outros
signos”. Cabral analisa essa relagdao quando, a partir da Idade Média, a Lingua
Portuguesa comeca a ganhar forma. Segundo ele, a partir desse periodo pode-se
constatar que a principal finalidade do jogo é a diversao, “e é por isso que jogo vem
de jocus e nao de ludus — de jocus, pelo divertimento que proporciona e pela graca
que contém. No jogo, ludus completa-se com o jocus” (CABRAL, 1990, p.85).

Destaca-se a afirmacdo de que nos jogos predomine o prazer, porém
existem situacdes em que isso nao ocorre. Vigotski (1996) aponta que alguns jogos
tém como caracteristica o esforco e o desprazer em busca de um objetivo.

A partir da compreensdo dos termos jogo e ludico na Lingua Portuguesa, €
possivel analisar como essa relagcdo ocorre em outros idiomas. Os estudos de
Elkonin (1998), Brougére (1998, 2001, 2009), Wajskop (1995), Kishimoto (2002,
2005) e Baptista da Silva (2003) discutem as dificuldades existentes na definicao
desses termos nos idiomas francés e inglés, sendo que cada idioma possui
particularidades na utilizacdo das mesmas, o que as faz diferirem entre si.

Em sua tese de doutoramento, Baptista da Silva (2003), afirma que objeto
possui um termo proprio em cada idioma, que identifica e designa o material
concreto utilizado na brincadeira infantil.

Uma pesquisa sobre os termos “ludico”, “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira”
em dicionarios® de outros idiomas demonstra essa diferenca. Na lingua francesa, o
termo ludique designa ladico, enquanto jouet esta associado a jogo no sentido de

” [{H

objeto, brinquedo ou suporte material da brincadeira, como “jogo de xadrez”, “jogo
de damas”, “jogo de tabuleiro”. O termo jeu nomeia simplesmente o termo jogo em
um sentido amplo e que pode ser utilizado em outros contextos que ndo somente
para a atividade ludica, como “jogo politico” ou “jogo de interesses”. As acdes de
jogar e brincar sdo definidas pelo verbo jouer.

Em inglés, ludic designa o termo ludico; j4 a expressdo playful remete ao
sentido de diversdo. Jogo pode ser definido como toy no sentido de brinquedo ou

objeto material, ou game quando se refere aos jogos que envolvem regras. A

® para esta pesquisa, 0 autor recorreu ao Dicionario Michaelis versdo on-line. Dicionario Moderno
Michaelis Inglés-Portugués / Portugués-Inglés disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php>, acesso em: 03 jun.2013. Dicionario Escolar
Michaelis Francés-Portugués / Portugués-Francés disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/escolar/frances/index.php>, acesso em: 03 jun.2013.
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palavra play ndo se restringe a atividade de brincar, mas pode designar diversos
termos dependendo do contexto em que for utilizada, jA& que a expressao to play
pode indicar as acdes de brincar, representar, jogar, desenhar ou tocar um
instrumento, como em “to play the piano”.

A analise da polissemia desses termos pode ser estendida para o idioma
russo®. Segundo Prestes (2013), a expressdo igrovaiasituatsia designa “situacéo de
brincadeira” e, em lingua portuguesa, € o que mais se aproxima de ladico. O termo
igra serve para designar tanto jogo como brincadeira, sendo fundamental que se
conhega o contexto da acdo ou do texto que sera traduzido para saber se o autor
fala em jogo ou em brincadeira. Ja as acfes de brincar e jogar sdo expressas pelo
verbo igrat; igrichka designa brinquedo no sentido de objeto (Informac&o verbal)®.

Segundo Elkonin (1998), a primeira descricdo sistematica dos jogos infantis
na RuUssia pertence a Petrovski (1887), que analisa como o conceito foi se
desenvolvendo entre diferentes contextos culturais. Posteriormente, a palavra jogo
‘comegou a significar em todas essas linguas um grupo numeroso de acodes
humanas que néo requerem trabalho arduo e proporcionam alegria e satisfacao”
(ELKONIN, 1998, p.12).

Ao analisar a palavra jogo, Brougére (1998) observa que ndo se trata
simplesmente de apontar o significado de jogo, mas compreender de que forma e
em quais contextos esse termo é utilizado. A concepcao que se tem de jogo varia de
acordo com estudiosos, tempos e culturas. O modo como é utilizado e as razdes
dessa utilizacdo também sao diferentes.

Desse modo, Brougére (1998) relata em sua obra que, frente a dificuldade
em encontrar uma definicdo Unica que incluiria todos os fenbmenos considerados
jogo, o termo deve ser investigado no contexto social e cultural em que esta sendo
empregado e sob a ldgica na qual se explica o termo em uma determinada realidade
social.

Henriot (1983), citado por Baptista da Silva (2003), traz a seguinte reflexao a
respeito: “Se o jogo € um fato”, trata-se de primeiramente estabelecer suas

caracteristicas e de definir as condicbes nas quais € permitido identifica-lo; entédo

LT "«

* A discuss3o da polissemia dos termos “ludico”, “jogo”, “brinquedo” e “brincadeira” foi estendida para
o idioma russo com objetivo de contextualizagdo da psicologia historico-cultural e da Escola de
Vigotski.

° Informacao fornecida por PRESTES, Zoia Ribeiro (2013), em dialogo estabelecido por correio
eletrénico, devido a falta de fontes confiaveis.
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classificar as formas de jogos existentes e por fim, explica-los por meio da pesquisa
de suas causas, da formulacédo de suas leis, da determinagdo de sua funcdo. No
entanto, ele ressalta que os autores na area se mostram seguros quanto ao terceiro
ponto, eles se atém também a classificagcdo, mas parece espantoso que quase nao
haja preocupacédo quanto ao primeiro ponto, que concerne a realidade de seu objeto
de estudo. Raramente se perguntam em fungcdo de quais critérios se pode definir e
reconhecer o jogo.

Kishimoto (2005, p.13), dialoga com Brougere ao afirmar que ao se
pronunciar a palavra jogo, “‘cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se
estar falando de jogos politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinhas,
xadrez, adivinhas, contar estérias [...] € uma infinidade de outros”. Para Elkonin
(1998), os vocabulos jogo e jogar possuem muitos sentidos, sendo que podem estar
ligados a diversdo, divertimento, mas também podem assumir sentidos figurados
como manipular (jogar com os sentimentos de uma pessoa) ou se valer de
honestidade (jogar limpo).

Para Brougere (2008), a prépria auséncia de uma definicdo rigorosa sobre o
vocabulo jogo leva a utilizagdo e compreensao deste termo como “atividade ludica”.
Com base em Bateson (1977), Brougére (2008) propde cinco caracteristicas que
possibilitam identificar a esséncia ludica do jogo.

A primeira delas € a metacomunicacédo, que pode ser definida como uma
comunicacao especifica a qual indica que se trata de uma situacédo na qual as acdes
imediatas e 0s objetos sdo transformados de acordo com as circunstancias. Para
Bateson (1977, apud BROUGERE, 2008),

A brincadeira s6 é possivel se os seres que a ela se dedicam forem
capazes de um certo grau de metacomunicacao, ou seja, se forem capazes
de trocar sinais que veiculem a mensagem isso é uma brincadeira
(BATESON, 1977, apud BROUGERE, 2008, p.99, grifo do autor).

Como forma de comunicacdo para a atividade ludica, a metacomunicacao
engloba significados proprios, que podem ocorrer de modo explicito ou implicito,
verbal ou ndo verbal. Tanto a expresséo “vem brincar comigo”, como a simples agao
de uma crianga mostrar uma boneca para outra crianga representam um convite,

dando inicio a brincadeira. A acdo ludica “[...] supfe, portanto, a capacidade de
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considerar uma acao de um modo diferente, porque o parceiro em potencial lhe ter4
dado um valor de comunicagéo particular’ (BROUGERE, 2001, p.99).

Para que ocorra metacomunicacéo, € necessario que se compreendam o0s
significados na comunicacdo, que serdo diferentes daqueles que compreendemos
na vida adulta. Da mesma forma, a brincadeira também estabelece significacbes que
lhe sdo proprias, tornando-se um espago paralelo, “[...] uma mutacdo do sentido, da
realidade: as coisas ai tornam-se outras” (BROUGERE, 2001, p.99).

Dessa forma, a brincadeira ndo pode ser pensada como comportamento,
mas como uma situacdo em que 0 comportamento possui significacdo que precisa
de interpretacdo. A situacdo da brincadeira surgird com a segunda caracteristica,
gue € a decisdo. O jogo torna-se um espaco de livre escolha por parte daqueles que
brincam, desde o0 momento em que decidem entrar no jogo até o modo de construi-
lo. Para Brougére (2001, p.100), sem a “[...] livre escolha, ou seja, possibilidade real
de decidir, ndo existe mais brincadeira, mas uma sucessao de comportamentos que
tém sua origem fora daquele que brinca”.

A terceira caracteristica € o sistema de regras no qual o jogo se insere,
sejam aquelas ja existentes e que podem ser alteradas de acordo com os jogadores,
como no caso dos jogos classicos, ou aquelas que sao construidas pelos brincantes,
caso dos jogos simbdlicos e jogos de papéis.

Para Vygotsky (1989), todo o tipo de brincadeira possui regras, mesmo na
situacdo imaginaria, pois sdo elas que conduzem o comportamento das criancas.
Por exemplo, uma crianga que brinca de ser mamé&e com suas bonecas assume
comportamentos e posturas pré-estabelecidas pelo seu referencial de figura
materna.

Segundo Brougere (2001), as regras de um jogo sO sdo aceitas quando séo
estabelecidas pelos brincantes, sendo vélidas no tempo de duracdo da atividade
lddica. A brincadeira constitui-se em um espaco social que supde regras.

Na introducdo e no desenvolvimento da brincadeira, existe uma escolha e
decisfes continuas da crianca. Nada mantém o acordo a ndo ser o desejo
de todos os parceiros. Na falta desse acordo, que pode ser longamente
negociado, o jogo se desmancha. A regra produz um mundo especifico
marcado pelo exercicio, pelo fazer de conta, pelo imaginario (BROUGERE,
2001, p.103).
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A atividade Iudica possibilita & crianga recorrer a imaginacao para inventar,
criar e vivenciar experiéncias em um universo paralelo, sem os riscos que teria no
mundo real do adulto. Assim, a quarta caracteristica € a dissociacdo de
consequéncias normais na realizacdo de da brincadeira. Vygotsky (1989) afirma
que esta é uma situagdo imaginaria criada pela crian¢a e onde ela pode, no mundo
da fantasia, satisfazer desejos até entdo impossiveis para a sua realidade. A
brincadeira nasce da necessidade de um desejo inviabilizado pela realidade. Elkonin
(1998) amplia essa sentenca quando afirma que o0s objetos, ao terem seus
significados substituidos, transformam-se em signos para a crianca. As acodes
produzidas durante o jogo e pelo jogo sO intervém no jogo e ndo nas atividades
externas a ele, como as da vida cotidiana.

Esse mundo imaginario produzido pela crianca também transforma o jogo
em um espago de incerteza. Tanto a finalidade como os resultados finais desta
atividade sdo sempre desconhecidos, imprevisiveis. “Nela encontramos o acaso ou
a indeterminacao, resultantes da complexidade das causas que estdo em acao”
(BROUGERE, 2001, p.103). Jogar é ndo saber o resultado, mesmo quando se tenha
preparado seu itinerario e calculado seus efeitos.

O brincar envolve o imaginério e, em geral, o uso de materiais, brinquedos e
jogos que constituem objetos de suporte a brincadeira (KISHIMOTO, 1994). Para
Brougére (2001), mesmo que construidos especialmente para a crianca, 0S
brinquedos e jogos s6 terdo sua esséncia ludica quando se tornarem suporte da
brincadeira. E essa fungéo ltdica que atribui ao objeto o estatuto de brinquedo.

Os estudos de Brougére (2001) vdo além e consideram o brinquedo um
objeto cultural que, como muitos objetos construidos pelos homens, tem significados
e representacdes que sao diferentes, de acordo com a cultura, o contexto e a época
no qual estdo inseridos. Por exemplo, uma boneca em uma cultura capitalista pode
representar um estereétipo de consumismo, enquanto em outra cultura pode estar
fora dos padrdes de beleza.

Quanto a funcdo do brinquedo, Brougeére (2001) esclarece que ele tem um
valor simbdlico que domina a funcdo do objeto, ou seja, o simbdlico torna-se a
funcdo do préprio objeto. Um cabo de vassoura pode exemplificar esta relacao entre
funcéo e valor simbdlico. A funcdo de um cabo de vassoura pode mudar nas maos

de uma crianga que, simbolicamente, o transforma em um cavalo.



29

Portanto, a funcdo do brinquedo é a brincadeira. O brinquedo tem como
principio estimular a brincadeira e convidar a criangca para esta atividade. A
brincadeira é definida como uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada e que,
ao gerar prazer, possui um fim em si mesma.

Ainda de acordo com Brougere (2001), a brincadeira pode ser considerada
como uma forma de interpretagdo que a crianca faz dos significados contidos no
brinquedo. E na situacédo brincadeira que o brinquedo é mais utilizado. Ele néo
condiciona as acdes da crianca, mas oferece um suporte determinado, que ganhara
diferentes significados durante a brincadeira. O brinquedo € um objeto cultural,
portador de significados e representagfes, como muitos objetos construidos pelo
homem.

Kishimoto (2002) concorda que o significado dos termos aqui apresentados
depende do contexto social, da cultura e da época. No caso do cenario brasileiro,
essa autora sugere as seguintes definicdes: o brinquedo como objeto, suporte de
brincadeira, brincadeira como a descricdo de uma conduta estruturada, com regras e
jogo infantil para designar tanto o objeto como as regras do jogo da crianca.

De acordo com essas proposicdes, Wajskop (1995, p.28) definiu o termo
brincadeira como um tipo de atividade “social, humana, que supde contextos sociais
e culturais, a partir dos quais a crianca recria a realidade através da utilizacdo de
sistemas simbdlicos proprios”. Dessa forma, a brincadeira define-se como uma
atividade em que as criancas procuram sozinhas ou em grupos, compreender o
mundo e as ac¢des humanas, nas quais se inserem cotidianamente (WAJSKOP,
1995).

Além da Pedagogia e da Psicologia, o jogo também é foco na Cultura, na
Sociologia, na Antropologia, na Filosofia ou na Histéria, entre outras areas do
conhecimento. Estas areas possuem um papel importante no que tange as
tentativas de definir o fenémeno ludico.

Os jogos constituem-se como elementos que refletem determinada cultura,
tempo e espaco. Porém, o conceito de cultura ndo se limita apenas a um conjunto
de costumes, instituicbes e obras que fazem parte da heranca cultural de uma

comunidade. Na abordagem de Geertz (1989), podemos definir cultura como sendo:

[...] sistemas entrelagados de signos interpretaveis (0 que eu chamaria
simbolos, ignorando as utilizagBes provinciais) [...] a cultura nao é um poder,
algo ao qual podem ser atribuidos casualmente os acontecimentos sociais,
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0S comportamentos, as instituicbes ou os processos: ela € um contexto,
algo dentro do qual eles podem ser descritos de forma inteligivel — isto &,
descritos com densidade (GEERTZ, 1989, p.10).

Nessa abordagem, cultura passa a ser vista como um gigantesco sistema
semidtico, que envolve diferentes midias como textos, sons, imagens, luz, cores,
formas e gestos, que séo percebidos, armazenados e divulgados mediante a funcéo

cognitiva da memdria, a qual ndo se estrutura de forma individual, mas, coletiva.

Esses elementos séo construidos pelos homens por intermédio de uma teia
de significados contextuais e histéricos, transmitidos de geragdo em
geracdo. Assim, a cultura é assumida como sendo essas teias e a sua
andlise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis,
mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado (ALVES,
20086, p. 24).

Tracar uma analise da cultura enquanto um sistema semiotico implica em
considerar os diversos elementos que surgem na sociedade contemporanea,
denominada por Castells (1999), como Sociedade da Informacdo e do
Conhecimento. Esses elementos se intensificam pela propulsdo da informatica, em
especial com a web 2.0, com seus signos, icones, linguagens e midias.

Na atual sociedade tecnoldgica, ocorre o que Turkle (1997) denomina de
cultura da simulagcdo, que aponta 0s modelos computacionais como seus
representantes e jogos digitais como elementos que compdem estas
representacdes. Representacdes que instauram uma légica nédo linear e fazem parte
do universo das novas geragdes, que nascem conectadas em rede.

Esta cultura se caracteriza por formas de pensamento nao lineares, que
envolvem negociacdes, abrem caminhos para diferentes estilos cognitivos e
emocionais. Essas formas de pensar arrastam as pessoas, criadas em uma logica
qgue percorre estas novas trilhas, e as leva a participar das suas transformacdes
virtuais, a escolher diferentes personagens e ressignificar a sua forma de ser e estar
no mundo, tendo em vista que a interacdo com o0s computadores facilita o
“pluralismo nos estilos de utilizacdo. Oferecem coisas diferentes a pessoas
diferentes; permitem o desenvolvimento de diversas culturas da computagao”
(TURKLE, 1997, p.66).

Para Huizinga (2001, p.3), 0 jogo se constitui como atividade universal,
anterior a propria cultura, dado que esta, “mesmo em suas definigdes menos

rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana”. Para Huizinga (2001), o jogo é
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uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial quanto o raciocinio
(homo sapiens) e a fabricacdo de objetos (homo faber), entdo a denominacdo homo
ludens refere-se ao elemento ladico que estd na base do surgimento e
desenvolvimento da civilizag&o.

Para Rosamilha (1979), a esséncia do pensamento de Huizinga em Homo
Ludens consiste na afirmacdo de que a cultura humana se origina do jogo, e que
este permanece na sua origem e a precede. De tal modo, “qualquer atividade pode
ser encarada sob o ponto de vista do jogo” (ROSAMILHA, 1979, p.64). Para
Huizinga (2001), uma das provas disso é 0 que se observa nos animais, que mesmo
sendo movidos pelo instinto, mesmo nao desenvolvendo cultura, também brincam,
fazendo desta teoria a mais ampla do jogo, uma “teoria ludica da cultura”
(ROSAMILHA, 1979, p.64).

Leontiev (1988, p.120), sobre essa questdo, salienta que, entre homens e
animais a “[...] diferenca reside no fato de que a brincadeira da criangca ndo é
instintiva, mas precisamente humana, atividade objetiva, que, por constituir a base
da percepcdo que a crianca tem do mundo dos objetos humanos, determina o
conteudo de suas brincadeiras”.

Segundo Huizinga (2001), é possivel afirmar que o homem nao acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Mesmo em suas formas mais
simples, no nivel animal, o jogo € mais do que um fenémeno fisiolégico ou um
reflexo psicologico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica,

ou seja:

[...] o jogo supBe um acordo a respeito do estatuto da comunicagdo, nédo
sendo impossivel que certas espécies animais sejam capazes desse
comportamento social elementar. Mas acima de seu substrato natural,
biolégico, o jogo, como qualquer atividade humana, s6 se desenvolve e tem
sentido no contexto das interages simbdlicas da cultura. (BROUGERE,
1998, p. 30).

Para grande parte dos autores e estudiosos nessa area, 0 jogo se constitui
como uma atividade voluntéria, improdutiva e com um fim em si mesmo; seu sentido
se encontra no proprio brincar ou, de acordo com Leontiev (1988, p. 123), “é
caracterizado pelo fato de seu alvo residir no proprio processo e ndo no resultado da

acao”.
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Roger Caillois, socidlogo e critico literario francés, no classico Os jogos e 0s
homens (1990), faz uma analise dos jogos do ponto de vista sociolégico. Pode-se
afirmar, a partir de sua obra, que as atividades ludicas sdo gestadas no seio da
cultura, interface ativa na relacdo entre os seres humanos e a sociedade. Assim,
dentre as principais caracteristicas de qualquer jogo humano destaca-se a constante
presencga da ideia de limites e liberdades em seu desenvolvimento, pois “todo o jogo
€ um sistema de regras que definem o que é e o que ndo é do jogo, ou seja, O
permitido e o proibido” (CAILLOIS, 1990, p.11). Esse conjunto de regras nao pode
ser violado sob qualquer hipGtese, pois acarretaria a destruicdo da atividade, ou
seja, a presenca de certos limites é incontestavel na pratica de qualquer jogo.
Entretanto, o jogador sempre tem uma relativa liberdade de criag¢do, ja que devido
ao afastamento da vida real podem-se correr alguns riscos sem grandes
consequéncias para a vida do participante.

E inegavel a existéncia de uma funcéo disciplinadora, exercida por alguns
jogos em nossa sociedade, principalmente se considerarmos a necessidade que o
participante possui em interiorizar certas regras para efetivamente adentrar no
universo ladico dos jogos. Desta forma, essa atividade pode ser encarada, de
acordo com Caillois (1990), como um potente elemento civilizacional.

Em sintese, Caillois (1990), encara o jogo como uma atividade
essencialmente livre, uma vez que, se o0 jogador fosse a ela obrigado, o jogo
perderia de imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre; delimitada,
circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente estabelecidos;
incerta, ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente e ja que é, obrigatoriamente, deixada a iniciativa do jogador uma certa
liberdade na necessidade de inventar; improdutiva, porque ndo gera bens, nem
riquezas nem elementos novos de espécie alguma; e, salvo alteracdo de
propriedade no interior do circulo dos jogadores, conduz a uma situacao idéntica a
do inicio da partida; regulamentada, sujeita a convencdes que suspendem as leis
normais e que instauram, momentaneamente, uma legislagdo nova, a Unica que
conta; e ficticia, acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra ou de franca irrealidade em relagéo a vida normal.

Caillois (1990) classifica os jogos em quatro categorias, segundo a sua

fungéo social. Séo elas agon, alea, mimicry e ilinx, determinadas segundo a atitude
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do jogador. E possivel encontrar, em qualquer jogo, ao menos um dos quatro
elementos descritos pelo autor.

v AGON - esta relacionado aos jogos de competicdo, em que se procura
criar igualdade de condi¢cdes, sendo o vencedor aquele que apresenta as maiores e
melhores habilidades na qual est4d sendo avaliado e o resultado é fruto do seu
esforco. Entretanto, para Caillois (1990), por mais que se tente criar situacoes ideais
de competicdo isto nunca sera alcancado, ja que o meio interfere de diferentes
maneiras na construcao do sujeito.

Os jogos esportivos sdo o melhor exemplo de agon, termo derivado de
agonos que, em grego, significa “sem limites”, ou seja, sem limites para vencer. Nas
brincadeiras entre criancas, as competicdes podem se dar por quem aguenta por
mais tempo sem piscar 0os olhos ou a uma sesséo de ciocegas ou beliscoes.

v ALEA - a segunda categoria descrita por Caillois (1990), cujo termo, do
latim, significa “jogo de dados”, e esta relacionada a sorte, ao acaso, ou em uma
expressao mais proxima, “o destino é o artesao da vitéria”. Essa categoria é oposta
ao agon, pois o jogador atua passivamente, ndo fazendo uso de qualquer habilidade
previamente adquirida, negando assim qualquer qualificagcdo. Em nossa sociedade,
esta representada pelos diversos jogos de azar como roleta, bingo, loterias etc.

No entanto, alguns jogos, como o gamao e o domind, unem as categorias
agon e alea, pois o jogador tem que se utilizar da sorte e da sua exploracdo. Apesar
de opostas, essas duas categorias tém em comum a criacdo de situacfes artificiais
nas quais os jogadores estdo em igualdade de condi¢des, situacdo que nem sempre
ocorre na vida real. Para Caillois (1990, p.38), esse tipo de jogo se encontra apenas
nos seres humanos, ja que “os animais, demasiado dominados pelo imediato e
demasiado escravos dos seus impulsos, ndo seriam capazes de imaginar um poder
abstrato e insensivel, a cujo veredicto se submeteriam previamente, por diversao e
sem reagir”.

v MIMICRY - esta relacionado a ilusdao, ao faz de conta, ao disfarce, a
ficcdo. Nessa modalidade, a principal caracteristica do jogador € assumir para Si 0
papel de determinados personagens, uma forma de se apropriar de outra realidade
que nao a sua. Para Caillois (1990, p.42), na criangca 0 jogo desse grupo se
caracteriza principalmente pela imitacdo do adulto, pois o prazer € ser 0 outro ou,
pelo menos, se passar por outro, como nas brincadeiras de maméae, de aviador, de

bombeiro etc. Porém, essa conduta também se estende aos adultos, desde as
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brincadeiras nos bailes carnavalescos, no qual se transvestem com fantasias,
adornos e mascaras, até estudos ou atuacbes profissionais em ambientes e
situacdes programadas de treinamento e na Arte.

Ainda de acordo com Caillois (1990), mimicry mantém uma intima ligacéo
com as atividades esportivas, pois “as grandes manifestacbes desportivas nao
deixam de ser ocasidoes privilegiadas de mimicry, mesmo esquecendo que a
simulacao é transferida dos atores para os espectadores” (CAILLOIS, 1990, p.42).
Ou seja, o fato de outras pessoas se identificarem com os atletas ou campedes
constitui uma mimicry.

De modo geral, mimicry se caracteriza por adotar para si a simulacao. Pode-
se afirmar, em especial no contexto deste trabalho, que os jogos para computador
se enquadram nessa categoria, visto que possibilitam a simulacdo de diversas
situacOes da vida real em um ambiente virtual e interativo.

v ILNX - a Ultima categoria, cujo nome deriva do grego ilingos que
significa “vertigem”, esta relacionada a perda momentidnea da estabilidade da
percepcdo do corpo humano, que ocasiona um panico temporario, uma espécie de
espasmo, transe, um afastamento subito da realidade. Essa atividade pode ser
encontrada tanto em criangas, como nos adultos. Para Caillois (1990, p. 44), “cada
crianca sabe também que, ao rodar rapidamente, atinge um estado centrifugo,
estado de fuga e de evasdo, em que, a custo, 0 corpo reencontra seu equilibrio e a
percepcdo sua nitidez.” Essa sensacdao pode ser provocada por giros, volteios,
rapidas trocas de direcdo, ou seja, por meios naturais de movimentacdo corpoérea.
Exemplos de brincadeiras relacionadas a essa categoria sdo o descer do toboga, o
chicote americano ou mesmo 0 movimento dos balancos.

A modernidade trouxe consigo algumas consequéncias para este grupo de
brincadeiras, como a construgdo industrial de brinquedos que possibilitam a
satisfacdo dessas necessidades, passando a se tornar um recurso comercializavel.
Os maiores exemplos estdo nos parques de diversées, porém muitos destes
brinquedos tendem a limitar radicalmente a qualidade dos movimentos corpéreos
realizados pelas criangas.

Sobre estes quatro pilares se sustentam a classificacdo dos jogos de acordo
com Caillois (1990). Muitas outras formas de classificagdo dos jogos e brinquedos
existem, pedagogicas, psicoldgicas, filoséficas, para nés nesse estudo seguiremos

investigando os jogos digitais, que por meio da simulacédo e para além de situacdes
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ldicas e recreativas, estdo presentes na formacdo de pilotos, aviadores,
economistas entre outros profissionais.

Além destes elementos, outro aspecto destacado por Caillois (1990), esta
relacionado a pratica coletiva dessa atividade. Nao existe jogo individual, pois ao
jogarmos dialogamos direta ou indiretamente com outros atores sociais, mesmo

guando estes n&do se encontram presentes. Por isso, para Caillois (1990, p.59):

por mais individual que se suponha ser 0 manusear do brinquedo com que
se joga: papagaio, ioi6, pido, diabold, passa-volante ou arco, deixariamos
rapidamente de nos divertir, se acaso nao houvesse nem concorrentes nem
espectadores, por imaginarios que fossem (CAILLOIS, 1990, p.59).

Dessa forma, o jogo pressupfe uma atividade coletiva e ndo individual, pois
seu desenvolvimento esta repleto de conteudos socializantes que possibilitam a
construgcbes coletivas. Com o passar do tempo, 0S jogos passaram a ser
compreendidos pelo senso comum apenas como meras atividades de
entretenimento. Contudo, na assertiva de Huizinga (2001, p.4), jogar vai além da

distracdo na medida em que:

O jogo € mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcéo significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo. Todo o jogo significa alguma coisa (HUIZINGA,
2001, p.4).

Para este autor, o jogo apresenta cinco caracteristicas fundamentais, que
fazem dele um elemento da cultura e um dos pilares da Humanidade. A primeira se
refere ao fato de ser livre, partindo da escolha dos jogadores, caracteristica de
qualquer atividade ludica que, normalmente, é praticada nos momentos de 6écio.

A segunda particularidade, totalmente atrelada a primeira, vincula-se ao fato
de que o jogo ndo se constitui na vida real e corrente do jogador. A crianga, 0
adolescente e o adulto, quando se envolvem no jogo, estdo em um momento de
evasao da vida real e de sua realidade cotidiana, dando um intervalo na rotina,
mesmo quando levam essa atividade a sério.

A terceira caracteristica se configura pelo limiar entre 0 jogo e a vida real,
tanto pelo lugar quanto pela duragcédo. Ou seja, 0 jogo € um momento paralelo a vida

real, mas com inicio e fim.
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Como quarta caracteristica, Huizinga (2001) cita o fato de que o jogo cria
ordem e se configura nela prépria, se organiza por meio de formas ordenadas
compostas de elementos como tensdo, equilibrio, compensacdo, contraste,
variagao, solugdo, unidao e desunido. A menor desobediéncia a esta ordem “estraga

0 jogo”. O autor marca também a aproximagao do jogo com a estética:

E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que este,
como assinalamos de passagem, parece estar ligado ao dominio da
estética. Ha nele uma tendéncia para ser belo. Talvez esse fator estético
seja idéntico aquele impulso de criar formas ordenadas que penetra o jogo
em todos os seus aspectos. [...] O jogo lanca sobre nds um feitico: é

"«

“fascinante”, “cativante”. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que
somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia (HUIZINGA, 2001,
p.13).

E a quinta caracteristica reside na imprevisibilidade, incerteza e o acaso,
fatores do jogo que geram tenséo. Isso pode provocar o engajamento passional que
implicara no desenvolvimento de um senso ético, quanto ao estabelecimento dos
limites dentro da atividade. S&o as regras que definem o que € possivel, permitido
ser feito ou ndo. Contrariar tais regras implica em colocar em cheque a existéncia da
comunidade dos jogadores. Provavelmente seja essa uma das causas da atracao
gue 0s jogos exercem sobre as pessoas.

Por meio da realizacdo dessas atividades, bem como da sua posterior
socializacdo, pode-se considerar 0 jogo como sendo um fenémeno cultural, na
medida em que, mesmo depois de finalizado, “permanece como uma criagcdo nova
do espirito, um tesouro a ser conservado pela memaria” (HUIZINGA, 2001, p.12-13)
e, ao ser transmitido de geracdo em geracao, consolida-se como uma tradicéo.

Em uma andlise na area da psicologia, Elkonin (1998) afirma que o jogo
exerce o papel de atividade secundéria para seus participantes, pois ndo garante a
subsisténcia de qualquer ser humano, porém, isso ndo quer dizer, em hipotese
alguma, que seja uma atividade supérflua, alias, muito pelo contrario, uma vez que
promove intensas transformacgdes em todo o desenvolvimento social, cultural, motor
e psicologico das criangas que se encontram imersas nesta atividade.

Os jogos néo sao vistos como atividades preparatorias para o trabalho, cujos
pressupostos também se encontram presentes na psicologia histérico-cultural,
segundo os estudos de Leontiev (1988), Elkonin (1998) e Vigotski (1998). Assim,

guem brinca de cavalinho por exemplo, ndo esta se preparando para ser joquei, mas



37

apenas entra em contato com uma nova forma de intervir em sua realidade e
vivenciar ativamente novas experiéncias.

Nessa atividade ndo existe submissao as regras, cujos maiores exemplos se
encontram nos jogos protagonizados, que segundo Elkonin (1998), representam a
atividade principal® da crianca, no sentido de ser a que mais promovera seu
desenvolvimento e cujo aparecimento depende do lugar em que a crianga ocupa na
sociedade. Por isso, segundo Elkonin (1998, p.48), “[...] a natureza dos jogos infantis
s6 pode compreender-se pela correlacdo existente entre eles e a vida da crianca na
sociedade”.

Essas reflexdes colocam em xeque 0 posicionamento de muitos pais e
professores que associam 0s jogos a mera diversao e entretenimento para criancas
e adolescentes, sem proveito educativo. O lazer pelo lazer, como muitos concebem
essa atividade, é sinbnimo de perda de tempo, em uma sociedade capitalista onde o
ocio e a brincadeira sdo deixados de lado, em funcédo de uma rotina cada vez mais
lotada de atividades vistas como essenciais.

Nesta perspectiva, o fato de que brincar preenche as necessidades das
criancas é constantemente esquecido. Lafargue (1999) auxilia nessa discussao,
apontando a auséncia do brincar e do lazer, espacos preenchidos pelo trabalho e
pelas relacdes produtivas, praticas e utilitarias em nossa sociedade e que refletem
diretamente na escola. Neste sentido, Brougere (1998) contribui para o
entendimento desse discurso, ao apontar que os investimentos educacionais dos
pais e da sociedade, sobre a crianga, acabam valorizando o brincar adjetivado como

pedagdgico, didatico ou educativo.

1.1.2 O Jogo Livre e o0 Jogo Educativo

Existem discussdes acerca da funcdo, finalidade e relevancia do jogo

educativo e do jogo livre no ambiente escolar. Para Kishimoto (1992), entre os

profissionais na area, parecem persistir muitas duvidas ao associar 0 jogo a

6 Segundo Leontiev (1988), a atividade principal é aquela que proporciona o desenvolvimento
psiquico e a aquisi¢do das capacidades psicolégicas superiores, pois promovem “as mais importantes
mudancas no desenvolvimento psiquico da crianga e dentro da qual se desenvolvem processos
psiquicos que preparam o caminho da transicdo da crianga para um novo e mais elevado nivel de
desenvolvimento” (p. 122).
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educacado e seu papel no desenvolvimento infantil. Existe diferenca entre o jogo e 0
material pedagogico? O jogo educativo é realmente jogo? E o jogo tem um fim em si
mesmo ou é um meio para se atingir objetivos especificos?

Alguns autores como Brougére (1998), Baptista da Silva (2003) e Kishimoto
(2002) discutem a funcéo do jogo educativo a partir do proprio termo.

Para Simon (1921, apud BROUGERE, 1998), o termo jogo educativo, no
contexto da educacdo francesa, aparece pela primeira vez na obra de Jeanne
Girard, Jeux educatifs: méthode francaise d’education (1911). Para essa autora, €
necessario que a crianga jogue, mas sempre que o professor lhe der uma ocupacgéo
que tenha a “aparéncia” de jogo e que cumpra um papel educativo, sem qualquer
possibilidade de jogo livre da crianga. Enfim, um método que “repousara na idéia do
jogo com exercicios que tem por objetivo e resultado a educacdo” (BROUGERE,
1998, p.8).

Para Brougére (1998), independente da origem do termo jogo, seu usoO
fundamental € sempre o mesmo. O que se observa na pratica ndo € o jogo que se
realiza, mas um procedimento didatizado pelo adulto que traz um rétulo de jogo e
que leva a eliminacdo ou marginalizacdo da atividade ludica, livre e significativa para

a crianga.

Em torno do termo ‘jogo educativo’, que sem duvida sé é jogo por analogia,
h&d um deslizamento do vocabuléario que permite a eliminacdo do jogo,
conservando o vocabulario que designa um material cuja utilizacdo esta
longe de corresponder aos critérios do jogo ‘stricto sensu’ (BROUGERE,
1998, p.146).

Por outro lado, quando Brougére (2001, p.104) se refere a brincadeira, ou
seja, ao jogo livre da crianga, ele aponta que “ndao temos nenhuma certeza quando
ao valor final da brincadeira, mas certas aprendizagens essenciais parecem ganhar
com o desenvolvimento da brincadeira”. Isto indica que de uma forma ou de outra, o
jogo livre pode proporcionar algum tipo de aprendizagem.

Em um estudo que busca destacar a esséncia do jogo, Christie (1991),
citado por Baptista da Silva (2003) rediscutiu as caracteristicas proprias dessa
atividade e elaborou alguns critérios para distinguir o jogo das atividades escolares.
O primeiro deles é a ndo-literalidade, ou seja, as situa¢cdes do jogo caracterizam-se
por um quadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O sentido

habitual é substituido por outro.
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Em segundo lugar, esta o efeito positivo do jogo, geralmente caracterizado
pelos elementos de prazer ou de divertimento. Ao brincar livremente e se satisfazer
nessa acao, a crianca demonstra por meio de sorriso. Esse processo traz inumeros
efeitos positivos para 0os aspectos motores, morais e sociais da crian¢a. Depois vem
a flexibilidade por meio da qual, em situacdo de jogo, as criangas ensaiam novas
combinacgOes de ideias e de comportamentos, mais que em outras atividades nao
recreativas. A auséncia de pressdao do ambiente propicia novas investigacbes a
solucéo de problemas. Assim, o brincar permite a crianca tornar-se mais flexivel e
buscar alternativas de agao.

O terceiro critério € a finalidade em si, ou seja, a prioridade da crianca € a
brincadeira. E o0 jogo s6 € jogo quando a crianca pensa apenas em brincar.
Enquanto brinca, sua atencédo estd concentrada na atividade em si e ndo em seus
resultados. Desse modo, 0 jogo educativo em sala de aula distancia-se desse
critério ao dar prioridade ao produto final, a aprendizagem.

Temos, entdo, a livre escolha, pois 0 jogo s6 é jogo quando selecionado
livre e espontaneamente pela crianca. O contrario é ensino e trabalho. E, por ultimo,
o0 controle interno, ou seja, no jogo quem decide o desenvolvimento dos fatos e
acontecimentos séo os préprios jogadores. No jogo educativo, o professor manipula
a situacdo para atingir seus resultados, objetivos, sem atender a livre escolha e o
controle pela crianca e, nesse caso, predomina o ensino, ndo ha controle interno da
crianga em sua acao.

Sobre esses critérios ou caracteristicas apontadas, Silva (2003), com base
em Christie (1991), afirma que as quatro primeiras (néo literalidade, efeito positivo,
flexibilidade e finalidade em si) servem como indicadores Uteis e, relativamente,
confiaveis para identificar a situacdo de jogo. Ja as duas ultimas (livre escolha e
controle interno) sdo mais Uteis para identificar se o professor concebe atividade
escolar como jogo ou trabalho. Deste modo, se a atividade nao for de livre escolha
da crianca e o desenvolvimento do jogo ndo depender da acéo da crianca, ndo é um
jogo, mas atividade pedagogica, trabalho ou acéo didatica.

Segundo Campagne (1989), citado por Kishimoto (2002), as divergéncias
existentes em torno do jogo educativo estédo relacionadas a presenca concomitante
de duas fungdes, a ludica e a educativa. Dessa forma, o objetivo do jogo educativo é
o equilibrio entre essas duas func¢des. Entretanto, pode ocorrer o desequilibrio, que

resulta em duas situacdes, uma delas quando a funcao ludica predomina e ndo ha
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mais ensino, mas apenas jogo. A outra, oposta, quando a funcao educativa elimina
todo o divertimento e o prazer e 0 que resta € somente 0 ensino.

Kishimoto (2002) apoia-se em Mialaret e Vial (1981), que defendem a
utilizacdo do jogo na educacao pelos efeitos que proporcionam. Segundo seus
estudos, a crianga que brinca livremente passa por um processo educativo
espontaneo e aprende na interagdo com o ambiente, sem constrangimento do
adulto. E ressaltam que, em qualquer ambiente doméstico, escolar ou publico, a
liberdade da crianca € limitada por contingentes do proprio contexto. Se em um
desses ambientes for planejada a organizacdo de espagos que privilegiem materiais
adequados, maximizard a potencialidade do jogo.

Tais pressupostos estimulam o surgimento de propostas que valorizam a
organizacdo do espaco em instituicoes infantis para estimular a brincadeira livre da
crianca. Neste sentido, Kishimoto (2002), complementa concluindo que a polémica
em torno da utilizacdo pedagdgica do jogo deixa de existir quando se respeita a sua
natureza. Assim, qualquer jogo empregado pela escola aparece como um recurso
educativo e, ao mesmo tempo, € um elemento indispensavel ao desenvolvimento
infantil, desde que a natureza da ac¢do ludica seja respeitada. Desse modo, 0 jogo
apresenta o carater educativo e pode receber também a denominacéo geral de jogo
educativo.

Portanto, Kishimoto (2002) demonstra que o jogo educativo aparece entao
com dois sentidos. No sentido amplo, como materiais ou situacdes que possibilitam
a livre exploracdo em ambientes organizados pelo professor, deste modo se pensa
no desenvolvimento global da crianca. E no sentido restrito, em que aparece 0 jogo
educativo ou didatico, com materiais e situacdes controladas e acfes orientadas,
com objetivo de treino ou aquisicdo de conteudos ou habilidades intelectuais
especificas.

Embora haja essa distincdo na pratica dos professores, a autora afirma que
todo jogo é educativo em sua esséncia. Em outro estudo, Kishimoto (1992), indica
gue a pratica pedagogica discrimina dois tipos de jogos, atribuindo-lhes os
significados de jogos livres, nos quais a acdo ludica é iniciada e mantida pela
crianga, e 0s jogos educativos ou didaticos, com a acdo ludica destinada a
ampliacdo de habilidades intelectuais ou treino de contetdos especificos. Portanto,
gualguer jogo pode ser utilizado para incentivar a aprendizagem, desde que

verificada a situacéo ludica e seu objetivo.
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No tépico seguinte, serdo abordados os jogos digitais, desde sua origem até

os dias atuais e seu impacto na sociedade, na cultura e na escola.

1.2 Os jogos digitais e a virtualizagdo da brincadeira

Os jogos digitais representam uma evolucao tecnoldgica pois apresentam
caracteristicas unicas, como ambiente controlado por simulacédo virtual, dinamismo,
regras, além de interfacear elementos de som, imagem, movimento e conteudos.
Segundo Kruger e Cruz (2001), a juncdo desses elementos cria uma imersdo’ na
realidade virtual com apoio das tecnologias computacionais.

E importante destacar que a literatura académica traz diversas
denominacdes: jogos digitais, jogos eletrbnicos, videogames ou games (ALVES,
2006; MOITA, 2007; MATTAR, 2010). No decorrer deste trabalho, esses termos
serdo adotados em algumas citacdes, porém no contexto da pesquisa optou-se pelo
termo ‘jogo digital’, por abarcar as categorias desta midia em diversos ambientes
digitais, sejam consoles, computadores ou Internet.

Para Santaella (2002), a grande distingdo dos jogos digitais em relacdo a
qualquer outro recurso estd na simulacdo, na interatividade® e na imersdo. A
interatividade pode ser percebida pela indissociabilidade entre jogador e jogo —
ambos sdo elementos inseparaveis e exercem controle de forma reciproca. Ja a
imersao se da pela sinestesia, pois 0s jogos digitais reagem por meio do tato, da
percepcdo visual e auditiva, conseguindo propiciar sensacdes e experiéncias
imersivas (SANTAELLA, 2004).

Autores como Prensky (2001) e Gee (2003), afirmam que os jogos digitais
oferecem novas formas de pensar e agir sobre o real e podem ser considerados
elementos potencializadores da aprendizagem. Por meio dos recursos no espaco
virtual eles auxiliam o homem a desenvolver suas maximas capacidades cognitivas,
por meio de resolugao de problemas, da percepcéo, da criatividade e da agilidade no

raciocinio. Para McGonical (2010), as novas geracdes tém suas vidas permeadas

" Imersdo se refere a0 modo de interatividade presente em alguns jogos, que da ao jogador a
sensacao de estar inserido no mundo virtual, normalmente sob a forma de um avatar.

8 Segundo Silva (2001), interatividade € um termo utilizado para qualificar o funcionamento de objetos
gue permite ao seu usudrio algum nivel de participagédo ou troca de a¢gbes. No caso dos dispositivos
para jogos eletrénicos, temos isso claro na agdo com as telas tateis, que dao ao jogador a sensacao
de participagdo ou de interferéncia.
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pelos jogos e o melhor caminho para atingi-los, inclusive para educacgédo, é fazer o
uso desses jogos digitais.

Os estudos na area de jogos digitais s&do um campo relativamente novo.
Segundo Alves (2009), nos dultimos trinta anos 0s jogos digitais tem marcado
presengca na sociedade contemporanea, principalmente pela vertente do
entretenimento. No entanto, houve na ultima década um crescimento nessa éarea,
gue pode ser justificada pelo surgimento de celulares mais potentes, com maior
capacidade de processamento de dados e graficos, pelo aumento na venda de
notebooks e tablets com acesso a redes moveis, 0 aumento de acessos de banda
larga e a introducdo de novos consoles que disponibilizam a conex&o com a Internet
(ALVES, 2009). Também nos ultimos 20 anos, o0 tema jogos digitais tem ganhado
espaco nas discussdes académicas e em pesquisas cientificas (MATTAR, 2010).

Os jogos digitais tém ocupado espaco cada vez maior no cenario académico
no Brasil, possibilitando a emergéncia de pesquisas que ramificam em distintas
areas de conhecimento, como a Pedagogia, a Psicologia e a Comunicacdo, bem
como a Computacdo e o Design. Para Kruger e Cruz (2001), as pesquisas se
justificam porque a expansao da tecnologia deu uma nova conotacao a brincadeira.

Foi realizado neste trabalho um levantamento das teses e dissertacdes
publicadas na area de jogos digitais, desde 1994. Essa pesquisa foi feita nas bases
de dados de teses e dissertacdes da Capes, por meio virtual. A busca se deu pelas
palavras-chave ‘jogos digitais’, ‘games’, ‘jogos eletrnicos’, ‘ludico’ e ‘mediacao’ e,
ao todo, foram destacados 16 trabalhos.

Viviana Carola Velasco Martinez (1994), em sua dissertacédo intitulada Game
over: a criangca no mundo do videogame, estudou a relacdo entre a crianca e o
mundo com uso do videogame, tornando a brincadeira como a principal atividade
humanizadora da crianca. Trata-se de uma discussdo sobre as implicacdes dessa
nova forma de brincar, informatizada e restrita a espacos fechados, com anélise de
jogos, revistas especializadas e outros meios de divulgacdo. Os resultados mostram
uma crianga mimetizada com a figura do herdi dos jogos de videogame e uma
crianca tornada adulto no plano do consumo. Trata-se de uma relacdo com o mundo
pautada pela consciéncia de ser social.

Alfredo Feres Neto (2001) na tese A virtualizacdo do esporte e suas novas
vivéncias, traca uma pesquisa referencial sobre os esportes radicais, 0 esporte

telespetaculo e os games. Seu objetivo foi discutir os significados destas novas
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vivéncias esportivas e suas implicagbes para a area da Educacdo Fisica,
principalmente com relagdo a mudancgas em sua prética pedagdgica.

Em 2004, Lynn Alves publicou a tese Game over: Jogos Eletrbnicos e
Violéncia, em que analisa a influéncia dos jogos digitais no cotidiano dos jogadores e
suas possiveis implicagdes em um comportamento “violento”, que supostamente
poderia refletir nos ambientes sociais e, principalmente, na escola. A tese aponta
gue 0s games podem se constituir em espacos de aprendizagem e ressignificacéo
de desejos, atualizando-0s, sem necessariamente levar 0s jogadores a
comportamentos e atitudes hediondas e socialmente inaceitdveis. Dentro desta
perspectiva, o trabalho enfatiza que é fundamental analisar a violéncia mediante os
aspectos sociais, econdmicos, culturais, afetivos etc., ja que este fendmeno se
constitui em uma linguagem que o sujeito utiliza para dizer algo. A investigacao
conclui que os jogos eletronicos e RPG® devem ser explorados principalmente nos
ambientes escolares, jA que possibilitam a constru¢do de conceitos vinculados aos
aspectos sociais, cognitivos, afetivos e culturais. E, também, que o0s jogos
eletronicos de diferentes narrativas e conteudos atuam na Zona de Desenvolvimento
Proximal dos sujeitos, de forma ludica, prazerosa e atrativa.

O pesquisador Claudio Lucio Mendes (2004) elaborou a tese Controla-me ou
te governo: os jogos para computador como formas de subjetivacdo e administracéo
do ‘eu’, em que analisa a série de jogos para computador Tom Raider.

A dissertacao “Jogos eletrbnicos sob o olhar de mediadores do
conhecimento — a virtualizacdo do brincar na perspectiva dos professores de 32 e 42
séries do Ensino Fundamental de uma escola confessional de Maringa/PR”, de
autoria de Luciana Grandini Cabreira (2006), analisa as transformacfes do brincar
gue culminaram no surgimento dos games, articulando o conceito de modernidade
com o desenvolvimento dos meios de comunicacdo e da industria cultural, bem
como o papel do professor como mediador nesse processo.

Fernanda Félix da Silva (2006), na dissertacdo O uso do Roleplaying Game
de computador (CRPG) no ensino a distancia via Internet: um estudo de caso, traca
um estudo de caso a fim de identificar as estratégias de uso dos elementos do
roleplaying game de computador como recurso pedagoégico na elaboragdo de uma

disciplina a distancia por meio da Internet. Para tanto, tomou-se como base a teoria

°® RPG é a sigla de Role Playing Game, cuja traduc&o é jogo de interpretacdo de personagens.
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de Vygotski acerca da mediacdo pedagdgica e da Zona de Desenvolvimento
Proximal, bem como o conceito de Cibercultura de Pierre Lévy.

Mauricio Rosa (2004), na dissertacdo Role Playing Game Eletrénico: uma
tecnologia ludica para aprender e ensinar Matematica, apresenta a ideia de
construcdo e aplicagdo de um produto educativo que une o jogo e a informatica sob
uma perspectiva da Educagdo Matematica, tendo como pano de fundo o
construcionismo, teoria de aprendizagem que toma como objetivo a construcdo de
conhecimento a partir do desenvolvimento de um produto e se torna possivel por
meio da utilizacdo de um software gratuito denominado RP Maker, o qual, por sua
vez, permite a construcdo de jogos digitais no estilo do RPG. A pesquisa remete a
reflexdo sobre a construcéo e aplicacdo de uma tecnologia ludica, bem como revela
contribuicbes desses processos investigados sob um enfoque de aprendizagem
significativa.

Cristiane Bittencourt (2006), na dissertacdo Jogos eletronicos: deuses e
demobnios na formacdo do homem investiga como os jogos digitais considerados
violentos, preferidos por alunos do Colégio Militar do Rio de Janeiro (CMRJ),
influenciam na formacé&o de hébitos, atitudes, ética e valores destes jovens.

A tese Games: contexto cultural e curricular juvenil, de Filomena Maria
Gongalves da Silva Cordeiro Moita (2006), analisa o curriculo implicito nos jogos
digitais, ou seja, a producdo de saberes, habilidades, competéncias, valores,
atitudes e comportamentos mediatizados por esses artefatos, por jovens que
frequentam ambientes dos games materializados nas lan houses. Esta pesquisa
investigou a realidade existente nas cidades de Jo&o Pessoa, no Brasil, e Lisboa,
em Portugal.

A dissertacdo Uma relacdo entre os parangolés e os jogos digitais, de
Fabrizio Augusto Poltronieri (2005), traca relacbes entre a concepcdo de arte
inaugural do artista brasileiro Hélio Oiticica, com foco nos parangolés, e 0s games
enquanto manifestacdes tecnoldgicas digitais imersas na cultura, com énfase para
0s aspectos interativos de ambos.

Em O RPG Digital na mediacdo da aprendizagem da escrita, Suely da Silva
Xavier Cabalero (2007) analisa as potencialidades dos jogos de RPG na mediacéo
da aprendizagem na escola, sobretudo no que se refere a formagédo de comunidade

de leitores e escritores, e impulsionador da Zona de Desenvolvimento Proximal.
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Leovigildo Samuel Santana (2007), na dissertacdo Os jogos eletrbnicos na
era do virtual: brincar e aprender, estuda especificamente a utilizacdo do jogo
eletronico Call of Duty, avaliando a influéncia do mesmo na aprendizagem dos
alunos referente ao periodo da Segunda Guerra Mundial.

Lazaro Emanuel Souza Fonseca (2007), na dissertacdo Educacédo e Games:
um estudo pedagogico do THE SIMS desenvolve uma pesquisa referencial com
objetivo de redimensionar as possibilidades refuncionalizadas no jogo The Sims a
partir de sua propria vivéncia como jogador.

Ja o trabalho Jogos eletronicos: entre a escola e a lan house, de Débora da
Rocha Gaspar (2007), investiga se os estudantes que estdo concluindo o Ensino
Médio no Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal de Santa Catarina, ao
interagirem com jogos digitais utilizando conhecimentos da linguagem visual,
mediados pela escola, realizam suas leituras de imagens. Esta dissertacdo toma
como postulado alguns principios da semiética discursiva.

Eduardo Yukio Kashiwakura (2008), em Jogando e aprendendo: um paralelo
entre videogames e habilidades cognitivas, investiga as habilidades desenvolvidas
por meio da utilizacdo de jogos digitais, abordando os desafios e competéncias que
0S mesmos proporcionam aos jogadores. O autor defende em sua pesquisa que a
habilidade cognitiva € a capacidade da inteligéncia humana de lidar com situacdes e
problemas, sendo uma poderosa ferramenta de construcédo do conhecimento.

Na tese Jogos Eletrbnicos e Aprendizagem Escolar: para além do
instrumento pedagdgico, Janaina dos Reis Rosado (2009) investiga, com base em
uma concepcao interacionista de educacéo, o papel da mediacdo pelo game, a fim
de perceber quais sédo as aprendizagens que emergem da interacdo dos alunos com
0S games.

Estes sdo apenas alguns trabalhos que mostram a producdo que vem sendo
desenvolvida na area de jogos digitais no Brasil e que contribuiram para esta
pesquisa ao trazer conceitos centrais, como as inovacfes na area de jogos digitais,
mediacao e desenvolvimento.

Para melhor compreensao do impacto dessa midia, € necessario retroagir ao

seu surgimento, seu desenvolvimento e afirmacéo enquanto linguagem tecnoldgica.
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1.2.1 A origem dos jogos digitais

A origem dos jogos digitais € contraditoria. Ainda ndo existe um consenso,
porém ao que se sabe o primeiro jogo conhecido foi criado em 1958 pelo fisico norte
americano Willy Higinbotham. Trata-se do jogo conhecido como Tennis for Two,
criado para entretenimento dos visitantes do Brookhaven National Laboratories em
Nova lorque. O jogo, que simulava um jogo de ténis, era executado a partir de um
osciloscépio™ e sua interface consistia em duas linhas retas perpendiculares e um
ponto moével, que simulavam respectivamente uma quadra de ténis e uma bola. Esse
jogo permaneceu como um projeto interno e nunca saiu do laboratério, pois seu

idealizador n&o vislumbrava o potencial comercial de seu invento™.

Figura 2 — Tennys for Two, mostrado no osciloscopio e com destaque para a tela do jogo.

Fonte: organizado pelo autor (2013) com base nos links
<http://historiadosgames.files.wordpress.com/2010/09/imagem-02.jpg> e
<http://www.gamersquarter.com/tennisfortwo/TennisForTwoMachine.jpg>.

Na década de 1960, Ivan Sutherland defende sua tese de doutorado no
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), na qual apresenta um projeto do

gue se pode considerar o primeiro sistema interativo em tempo real de criacdo de

0o osciloscopio, segundo Alves (1998), € um instrumento de medi¢éo que permite visualizar
graficamente sinais elétricos e sua variagdo com o tempo. Seu formato é semelhante a um aparelho
de televisao, com tela quadriculada. Disponivel em:
<http://www.ceset.unicamp.br/~leobravo/TT%20305/0%200sciloscopio.pdf>. Acesso em: 28
jun.2013.

! Game o qué? Disponivel em:
<http://www.itaucultural.org.br/imprensa/imprensa.cfm?cd_noticia=2053>. Acesso em: 20 fev. 2013.
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graficos para computadores, dando origem ao precursor dos atuais geradores para
producédo de programas de multimeios e videogames (ALVES, 2006).

Em 1962, Sthephen Russel, Martin Graetz e Wayne Wiitanen, do MIT, criam
0 Spaceware, considerado o primeiro jogo produzido com tecnologia de informatica,
apresentado em uma tela de raios catédicos'’. Assim, como Tennis for Two, o
objetivo em torno da criagdo desse jogo era entreter o publico que visitava o MIT.
Segundo Alves (2006), demonstrava, por meio da trajetdria de uma nave espacial,
conceitos de fisica, como aceleracdo e gravidade, para estimular os visitantes a
ingressar no mundo informatica. A concep¢do de console ou plataformas de
videogames s6 surge em 1966, quando Ralph Baer desenha o primeiro prototipo

para ser conectado a uma televisdo doméstica.

Figura 3 — Spaceware, mostrado em sua interface de raios catddicos e como aparecia na tela.
Fonte: organizado pelo autor (2013) com base nos links
<http://gamesample.files.wordpress.com/2010/05/spacewarll.png> e
<http://mstatic.mit.edu/mit150/025p.jpg >.

Segundo Levis (2003), a década de 1970 nos Estados Unidos foi marcada
pela efervescéncia de pesquisas por grupos oriundos das universidades

californianas, que culminou com o desenvolvimento dos computadores pessoais e a

'2 Raios catédicos s&o radiagc6es nas quais os elétrons emergem do polo negativo de um eletrodo,
chamado catodo, e se propagam na forma de um feixe de particulas negativas ou de elétrons
acelerados, formando elementos luminosos. Disponivel em: <http://web.ccead.puc-
rio.br/condigital/mvsl/Sala%20de%20Leitura/conteudos/SL_estrutura_atomica.pdf>. Acesso em: 28
jun. 2013.
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consequente ampliagdo e socializacdo no uso da informética para além das grandes

empresas. Na andlise de Alves (2006, p.31):

Estes jovens passaram a utilizar o espaco de suas garagens para criarem
novos inventos na area, a exemplo de Steve Jobs, Steve Wozniak
(colaboradores da Atari e posteriormente criadores da Apple), Bill Gates
(Microsoft) e Nolan Bushnell (Atari), entre outros, o que favoreceu também a
criacdo de uma nova concepcédo de games (ALVES, 2006, p.31)

A partir desse periodo, Nolan Bushnell cria uma versdo simplificada do
Spaceware, que denominou como Computer Space. Esta inovacdo apresentou uma
série de circuitos integrados conectados a um televisor em preto e branco,
especifico para estes jogos, 0 que barateou os custos de fabricacdo. Contudo,
segundo Levis (1998), a histéria do que conhecemos como videogames tem seu
inicio em 1972, na Califérnia. “Se trataba de Pong, un programa de gréaficos simples
y utilizacidbn muy sencilla que evocaba a um juego de ténis o ping pong fabricado por
una pequefia compafiia llamada Atari” (LEVIS, 1998, p. 1).

Na definicdo de Mattar (2010, p.17), esse videogame “tornou-se rapidamente
um sucesso. Duas raquetes (pequenas linhas verticais) moviam-se na tela de
televisdo, e o objetivo era rebater a bola para o campo do adversario”. Assim, ao
contrario de Spaceware, que s6 se podia jogar tendo acesso a grandes
computadores, o Pong pbde ser colocado a disposicdo do publico. Segundo Turke
(1997), Pong foi fabricado em uma caixa menor que as utilizadas por fliperamas e
disponibilizado em diferentes locais, como cinemas, bares, lojas etc. Os jogadores
podiam, ainda, comprar uma versao especial para jogarem em suas residéncias.

Brusnell decide, entéo, criar a Atari, empresa que se constituiu em sinénimo
de videogame para a geracdo das décadas de 1970 e 1980. Apé6s sua fundacao, a
empresa lanca, em 1972, o Odyssey, que definiu um novo conceito de videogames e
evoluiu para a popular maquina de milhdo, o Pinball, presente nos saldes de bilhar
para jogos inspirados em esportes, como basquete, tiro ao alvo, corridas de cavalo,
de carro e moto. E, finalmente, para jogos com design mais arrojado com tematicas
e enredos mais complexos, o que ampliou os niveis de interatividade entre usuarios
e programas (ALVES, 2006).

Nessa época houve uma queda nos precos de microprocessadores, 0 que
possibilitou um avanco na qualidade nos videogames. Nesse periodo a Atari criou o

Sprint, que simulava uma corrida de cavalos. De acordo com Levis (2003), esse jogo
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revolucionou por ser o primeiro a incorporar um microprocessador em sua estrutura
de funcionamento e exigia da maquina reacdes muito mais realistas e rapidas do
gue as existentes.

Em 1976, a Atari € vendida para a Warner Communications e teve o desafio
de se manter a frente em um mercado em expansdo e com mais de 20 empresas
concorrentes. No ano seguinte, surgem o0s consoles coloridos, com cartuchos
intercambiaveis, passo fundamental para a evolucdo da industria dos videogames,
rumo ao surgimento das versfes domeésticas. Comecam a aparecer grandes
expectativas por parte dos fabricantes com a emergéncia dessas novas maquinas,
porém essas plataformas néo tiveram a aceitacdo esperada do publico. Na época,
0os analistas financeiros atribuiram como principais causas desse fracasso a
inexisténcia de programas atrativos e a incompatibilidade dos produtos disponiveis
para o consumidor, que exigiam mais interatividade desses suportes. Assim, em
1976, o setor enfrenta sua primeira crise, sendo que apenas Atari e Coleco™® se
sustentam no mercado™.

Entre os anos de 1979 e 1982, os japoneses ingressaram no mercado dos
videogames, com versdes para salbes recreativos, sendo que o0 jogo de maior
destaque era o Pac Man (figura 5).

A Atari consegue permissdo para comercializagdo exclusiva da verséo
doméstica do Pac Man e do Space Invaders, jogos que se constituiram como marca
forte na geracdo da década de 1980, na cultura dos videogames e em uma nova
fase de expansdo econGmica da empresa.

Assim, a Atari vive um novo periodo de crescimento, paralelamente a crise
vivida por outros setores de entretenimento neste mesmo periodo, como a industria
cinematografica hollywoodiana. Um crescimento marcado pela oscilacdo constante
até ser novamente abalado em 1981, quando a IBM* lanca o Personal Computer,
popularmente conhecido como PC, na linha de microcomputadores para uso

doméstico. Isso implicaria mais tarde no declinio das empresas de consoles pelo

¥ Coleco é a sigla de Connecticut Leather Company.

A histéria do videogame. Disponivel em: <http://www1.uol.com.br/jogos/reportagens/historia>.
Acesso em: 20.fev. 2013.

> |IBM, sigla de International Business Machines, é uma organizacdo norteamericana do ramo de
Tecnologia da Informacéo, fundada no século 19. Atua principalmente na fabricacdo e venda de
hardware e software, servigos de infraestrutura, hospedagem e consultoria em areas que vao desde
computadores de grande porte até a nanotecnologia. Disponivel em: <http://www.ibm.com/br/pt/>.
Acesso em: 29 jun. 2013.
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aumento exponencial de usuarios de computadores pessoais pela versatilidade que
essas maguinas passam a oferecer, com softwares mais flexiveis e abertos,
incluindo os videogames. Isso estimula a participacdo de editores de jogos
independentes, com consequente potencializacdo dos jogos digitais seus aspectos
tecnologicos e estéticos a um baixo custo em relacdo as organizacbes (LEVIS,
2003).

LEVEL: 1 SCORE: 110

Figura 4 — Jogo Pac Man.
Disponivel em: <http://digitaldeconstruction.com/wp-

content/uploads/2012/04/pacman_game_pic.png>. Acesso em: 20 mar. 2013.

A corrida competitiva entre as empresas, a falta de inovacao tecnolégica dos
consoles e a saturacao criativa dos jogos digitais existentes, somadas a limitacao
técnica dos cartuchos que apresentavam baixa capacidade de armazenamento de
dados, nao poderiam competir com o leque de possibilidades que os PC ofereciam.

Os computadores passaram a ocupar espaco na mediagao profissional, no
entretenimento e no desenvolvimento de atividades educacionais. O contexto
apontava para uma nova era tecnoldgica, na qual os consoles nao teriam mais
espaco e desapareceriam em pouco tempo. Porém, o mercado japonés contrariou
tais previsbes com a expansao da Nintendo para o mercado norte americano, bem

como para outros mercados. Segundo Alves (2006), a empresa deu inicio as suas
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atividades comerciais com um jogo em miniatura, o Game & Watch, popular no
periodo de 1977 a 1983 e que deixou de ser fabricado em 1985. Posteriormente,
langcou o Donkey Kong, criado em 1980. E nesse jogo que aparece 0 personagem
Mario, mais tarde chamado Super Mario e que se tornou um icone da Nintendo.

Mais tarde, em 1984, a empresa projetou e tentou lancar nos Estados
Unidos o console Famicon. Este novo produto tinha design e resisténcia superior
aos modelos disponiveis até entdo, porém era um equipamento com sofisticacao
muito superior ao seu tempo, na medida em que possibilitava a interligacdo de
periféricos como teclado, leitor de discos, capacidade ampliada de memdéria para
receber programas mais elaborados e troca de dados, por meio da instalacdo de um
modem que permitiria a conexao, via rede telefénica, com outros jogadores, por
meio de servidor central®.

O fato de o invento ir além das demandas dos usuarios fez com que os
empresarios da Nintendo repensassem o lancamento do produto, com receio de que
seu alto custo pudesse provocar um impacto negativo no mercado e reacdes de
segmentos resistentes as novas tecnologias. Optaram por uma simplificacdo do
invento e postergaram o langamento do Famicon para o ano de 1985, em meio a
uma feira de eletrénica. Mesmo com simplificacées, conseguiu superar 0s suportes
existentes, visto que 0s jogos deste console podiam conter até trinta e duas vezes
mais informacdes do que o0s jogos mais potentes fabricados pelas grandes
corporacfes norte-americanas na area de videogames.

A apresentacdo grafica, os sons e a animag¢do dos personagens destes
jogos eram mais fluidos, rapidos e melhores em relacéo aos existentes. Nos ultimos
anos, a Nintendo, apesar da sua contestada politica comercial, dos ataques e acdes
judiciais acionadas pelos Estados Unidos, que se apoiavam em um carater
nacionalista, criou controles de qualidade e tecnologias para construir um universo
midiatico singular, no qual os produtos sao constantemente atualizados. Para Levis
(2003), isso resulta na producdo de novas geracdes de consoles mais sofisticadas
tecnologicamente para atender as demandas dos usuarios que se tornavam cada
vez mais exigentes.

O sucesso desta empresa, no entanto, sé se firmou a partir de 1989, apos

sofrer um abalo com o surgimento de outra empresa japonesa, a Sega, em 1986. Na

* A histéria do videogame. Disponivel em: <http://www1.uol.com.br/jogos/reportagens/historia>.

Acesso em: 20.fev. 2013.
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ocasido, esta segunda empresa langcou no mercado o Megadrive, um console
considerado superior aos produtos da Nintendo.

A disputa entre as empresas Nintendo e Sega, fortes na area dos
videogames, foi intensificada com um terceiro concorrente, a Sony, que fez a sua
primeira investida no mercado de videogames em 1991, ao propor o langamento de
um CD-ROM, o PlayStation, para o Super NES*, desenvolvido pela Nintendo. O
periférico melhoraria as capacidades graficas e sonoras com o novo formato em CD.
Esta parceira foi rompida no ano seguinte por questdes politicas e financeiras que
envolveram as duas empresas*®.

A histéria dos videogames se constituiu por oscilacdes no mercado destes
produtos, por acdes na justica envolvendo estas corporacdes e pela eterna busca
por superar 0s concorrentes no desenvolvimento de novos produtos.

A Nintendo e a Sony ainda se mantém lideres na producao de consoles e se
constituem nos dois grandes impérios de jogos digitais no mundo inteiro, mesmo
com o acelerado crescimento dos jogos compativeis para outros suportes como
computadores, celulares, tablets ou mesmo aqueles jogados em rede, indo na
contramdo de todas as previsdes apocalipticas propaladas no final da década de
1980 e da insercao da Microsoft no desenvolvimento de consoles.

Estas empresas trabalham tanto com jogos de cartucho quanto com CD-
ROM, sendo que nesta midia os primeiros produtos lancados foram o Mega CD e o
Amiga CD 32, produzidos, respectivamente, pela Sega e Commodore, em 1993.
Atualmente, todas as empresas de jogos digitais produzem jogos em CD-ROM e a
Microsoft (Xbox) e a Nintendo (Gamecube), para atender as novas demandas do
mercado, desenvolvem uma nova geracao de consoles, com acesso a web.

Para além dos tradicionais consoles, buscou-se a inovacdo na mobilidade
dos suportes. Os primeiros games desenvolvidos para plataformas maéveis tiveram
inicio com as calculadoras graficas programaveis na década de 1990, sendo a
maioria desses jogos criados por adolescentes em atividades escolares. Somente
em 1997, deu-se inicio a primeira geracdo de mobile games, ou jogos para
aparelhos celulares, que vinham pré-instalado em alguns modelos da Nokia, como

0S jogos Serpentes, Tetris e Memaria, disponibilizados gratuitamente.

" Super NES é a abreviacdo de Super Nintendo Entertainment System, também conhecido como
Super Nintendo ou SNES. No Japéo é conhecido como Super Famicom.

8 A historia do videogame. Disponivel em: <http://www1.uol.com.br/jogos/reportagens/historia>.
Acesso em: 20.fev. 2013.
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A grande facilidade em se criar jogos para aparelhos celulares foi viabilizada
pela tecnologia Java®®, que possibilitou produzir o programa com um Gnico cédigo
gue funcionasse em varios celulares.

Atualmente, a nova geracao de jogos digitais para plataformas moveis ganha
novos contornos e possibilidades com o iPhone®, a auséncia de botdes e a inclusdo
de tela touch screen®, além da aceleracéo de hardware e de gréficos em 3D, que
mudaram drasticamente a forma de interatividade nos dispositivos moveis.

Com o0 objetivo de melhorar a interface entre usuario e jogo, 0s
computadores pessoais passaram a ter acoplado o joystick??, ideal para jogos de
tiro, que exigem maior mobilidade de movimento, diferente do mouse e do teclado,
mais indicados para situa¢des que exigem uma interacdo mais complexa, como nos
jogos de plataforma e de estratégia.

As atuais plataformas de jogos oferecem “resolucdo de imagem e uma
fluidez de movimentos préximos aos da televisdo, conseguindo a renderizacdo, que
€ 0 processo de reconhecimento, em tempo real, de cenarios e personagens em trés
dimensdes” (ALVES, 2006, p. 39), o que favorece a criacdo de jogos que
possibilitam experiéncias imersivas e realistas mais intensas. Deste modo, 0s
criadores dos jogos digitais tém buscado a concepg¢éo destes suportes por meio de
simula¢cbes cada vez mais préximas do real e, para isso, “recorrem a manipulagdes
graficas, animacgdes, sons e interatividade” (TURKLE, 1997, p. 100).

Uma dessas experiéncias se deu com o Second Life (SL), criado em 1999 e
desenvolvido em 2003, mantido pela empresa Linden Lab®. No Brasil, o projeto é
mantido pelo Laboratério de Inovacao Tecnol6gica Aplicada na Educacao (LANTEC)
da Faculdade de Educacéo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)?*.

% Java é uma linguagem de programacdo e uma plataforma de computacdo lancada criada na
década de 1990. E a tecnologia que viabiliza muitos programas de alta qualidade, como utilitarios,
jogos e aplicativos corporativos, sendo executado em dispositivos que vao desde computadores até
telefones celulares. O conceito serd abordado mais amplamente no decorrer deste capitulo.

2 0 iPhone é um smartphone (telefone inteligente em uma traducéo livre), desenvolvido com func¢des
avancadas como camera digital, acesso a Internet, mensagens de texto e de voz e, atualmente,
suporte a videochamadas. A interacdo com o usuario € feita por meio da tela, sensivel ao toque.

! Touch screen é um anglicismo para o termo “tela sensivel ao toque”. Trata-se de uma tela sensivel
a pressao, que possibilita comandos do usuario sem a necessidade de teclados ou outros periféricos
de entrada de dados.

22 0O termo joystick refere-se a qualquer comando com controle, com ou sem fio, para as mais
diversas aplicacdes e se tornou popular com os games.

28 Disponivel em: <http://lindenlab.com/products/second-life>.

24 Disponivel em: <http://lantec.fae.unicamp.br>.
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Mattar Neto (2009, p.2) define SL como “um mundo virtual 3D online
inteiramente criado por seus habitantes, os avatares”. Ou seja, trata-se de um
ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos a vida real e social
do ser humano. Dependendo da finalidade, pode ser encarado como um jogo, um
simulador para situacdes de treinamento profissional ou académico, um comércio
virtual ou mesmo uma rede social.

Second Life é “segunda vida”, ou seja, uma vida paralela a vida ‘real’. Esse
ambiente chegou a receber milhares de adeptos no mundo todo, porém no Brasil
sofreu um declinio de usuarios que migraram para as redes sociais, como Facebook
e Twitter.

Esta aplicacdo cria um universo paralelo para comunidades virtuais, pois
simula perfeitamente um ambiente tridimensional a partir de animacdo em 3D e
avatares. Para Bettencourt e Abade (2008, p.6), “0o Second Life € um ambiente
imersivo em que as interagdes sociais assumem um papel fundamental para cada
pessoa saber viver nesse ambiente e representa a ferramenta cognitiva ou artefato
cultural que medeia o processo de desenvolvimento pessoal”.

Gragas ao realismo da animacdo, os avatares podem sentir, ver ou

experimentar um interagao real.

Simulacdes e roleplayings estéo entre as potencialidades de Second Life, o
gue permite que jogadores assumam uma diversidade de papéis e
participem de simulagbes, “praticando habilidades da vida real em um
espaco virtual, e explorando situagBes das quais eles ndo poderiam
participar com seguranca e facilidade no mundo real” (MATTAR NETO,
2009, p.3).

Enfim, é uma tecnologia imersiva que possibilita a criacdo de ambientes
como escolas, bancos e outras instituicdes, no espaco virtual, com personagens e
acOes simuladas.

A partir dai, outras experiéncias foram pesquisadas e desenvolvidas de
modo a potencializar a interatividade imersiva nos jogos digitais. Dentre elas, pode-
se destacar o Eye Toy para o Playstation 2 da Sony, uma camera de video que traz
minijogos e possibilita a gravacao de pequenas mensagens de video com som.

A ideia de usar cameras acopladas em jogos ndo era em si uma inovacgao,
pois esse dispositivo ja vinha sendo utilizado em jogos de arcade e alguns consoles.

O grande impacto desse recurso era a resolucdo da camera que, somada ao poder
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de processamento do Playstation 2, trouxe um leque de possibilidades. O projeto foi
desenvolvido pela Sony e lancado na Europa em 2002, sendo superado por uma
versdo mais potente em 2006, compativel com o Playstation 3.

Na utilizacdo desse suporte, o jogador s6 precisa mexer os bracos e a
cabeca para atingir o adversario. O joystick e 0 mouse se tornaram periféricos
dispensaveis nessa nova versdo pois, além de captar a imagem e o movimento do
corpo do jogador, permite a realizacdo de jogos em rede com pessoas de todo o
mundo.

Mais tarde, essa tecnologia interativa é superada pelo Kinect, um sensor de
movimentos de Ultima geracdo compativel para o Xbox 360. Essa tecnologia
também oferece a interacdo do jogador com 0 jogo sem a necessidade do joystick,
afirmando as inovacdes trazidas pelo console Wii da Nintendo e Move da Sony.
Essa tecnologia chegou aos Estados Unidos e no Brasil em 2010.

O sensor do Kinect tem aproximadamente 23 cm de comprimento horizontal
e destaca-se por cinco fatores principais:  possui cAmera RBG (Red, Green, Blue)
que possibilita 0 reconhecimento facial da pessoa que esta em frente ao console; ?
possui sensor de profundidade, que faz o acessorio escanear o ambiente a sua volta
em trés dimensdes; ¥ microfone embutido, que além de captar as vozes mais
proximas, possibilita a diferenciacao dos ruidos externos, impedindo que barulhos ao
fundo atrapalhem o andamento do Kinect; o microfone também é capaz de detectar
vérias pessoas diferentes em um mesmo ambiente; ¥ possui processador e software
de alta poténcia; ® detecta 48 pontos de articulacdo do corpo humano, conferindo ao
sensor uma precisdo sem precedentes.

Esse realismo das imagens faz com que o gamer se sinta dentro do jogo,
participando mais ativamente da trama. E como se ele se transformasse no préprio
personagem, em um processo de identificagdo com pontos de vista semelhantes ao
que ocorre no cinema. Para que isso se efetive de maneira mais concreta, é
importante que ele veja e escute 0 que acontece com 0s mesmos padrdes de sua
vida fora dos jogos. Nao é por acaso que grande parte dos games mais recentes
traz imagens em primeira pessoa, por meio da chamada “camara subjetiva”, na qual
a visado do jogador corresponde exatamente aquela que ele teria pela perspectiva de
seu préprio olho.

Estes avancos, que cada vez mais se intensificam com as novas versoes de

jogos digitais, potencializam a qualidade destes produtos a ponto de fazerem
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concorréncia com a qualidade dos filmes exibidos no cinema, com a vantagem de
serem produtos interativos. E essa aproximacdo ndo se da apenas pela qualidade
das imagens. Percebe-se que, progressivamente, os jogos digitais trabalham com
narrativas mais complexas, que introduzem técnicas e modelos discursivos
cinematograficos, como tipos de planos, enquadramentos, montagem, ritmo, foco
narrativo, elaboracdo de personagens, narrativas em primeira pessoa etc. Os jogos
transformam-se em historias interativas, construidas pelos proprios usuarios, mas
com alguns limites técnicos estabelecidos pelos dispositivos.

A partir da compreensdo do processo de criacdo e evolugcdo dos jogos
digitais, é possivel estender este campo de conhecimento por meio de sua

classificacao.

1.2.2 Categorias de jogos digitais

Antes de discutir sobre os jogos digitais e seu impacto na sociedade, na
cultura, na infancia ou na educacdo, é necessario compreender os modelos de
classificacdo e as especificidades de cada categoria. A literatura ainda nao traz um
consenso tedrico ou um modelo universalmente aceito. De acordo com Alves (2006),
a classificacdo mais comum para jogos digitais € feita pelos préprios gamers e
revistas especializadas que dividem estes suportes em seis categorias basicas:

v' Jogos de aventura.

Jogos de estratégia.
Jogos de arcade.
Jogos de simulacéo.
Jogos de esporte.
RPG.

Essas categorias ndo sdo excludentes, na medida em que um mesmo jogo

AN N NN

pertence a mais de um grupo. Segundo Fragoso (1996), os jogos de aventura sao 0s
mais dificeis para identificar, porque a acéo esta presente em quase todos o0s tipos
de jogos. Os de estratégia confundem-se com os de guerra, com o0s de
administracao de recursos e jogos de tabuleiro, como dama, xadrez etc.

As definicbes apresentadas pelas revistas especializadas em jogos digitais

sdo mais simples de se operar objetivamente do que outros sistemas de
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classificacdo (FRAGOSO, 1996). Um exemplo disso € o sistema de classificacéo
proposto por Myers (2003), que considera o fluxo do jogo e as intera¢des simbolicas
entre jogo e jogador, que diferem em cada género. Para essa autora, 0S jogos
digitais foram desenvolvidos mediante duas exigéncias de aptidao: jogos de reacéo
fisica e jogos de planejamento estratégico. Segundo Fragoso (1996), essas
categorias se subdividem em categorias mais especificas, derivadas de expressdes
cristalizadas na area dos jogos digitais (quadro 1).

Segundo Alves (2006), nos jogos de reacao fisica, o jogador tem um curto
espaco de tempo para estabelecer relacdo com as formas e os elementos que
emergem da tela, sem necessidade de salvar o jogo em evolu¢cdo, ndo sendo
exigida nenhuma estratégia para economizar o tempo. Os jogos de planejamento
estratégico requerem tempo para planejar as ac¢bes e possibilitam ao usuario
trabalhar, exercitar o seu pensamento reversivel, na medida em que simulam a
acdo, podendo voltar a situacdes anteriores e salvar o que ja foi feito.

Ao considerar esses modos de classificacdo, percebe-se que 0s games
rednem caracteristicas comuns. Sao recursos interativos e, algumas vezes,
imersivos, dentro de um contexto virtual em que € possivel a simulagdo do real.
Esses elementos dos games se relacionam entre si, de modo interdependente e
conectado.

Pensando nesta relacdo, pode-se iniciar com algumas reflexdes sobre o

conceito de virtual com base nos estudos de Lévy (1996, p.15):

(...) virtual (...) palavra latina medieval virtualis, derivada por sua vez de
virtus, for¢a, poténcia... O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no
entanto, a concretizacdo efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente
presente na semente. Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se
opde ao real, mas ao atual: virtualmente e atualmente sdo apenas duas
maneiras de ser diferente.

Nas definicdes de Thing (2003, p. 921), virtual é:

[...] a qualidade de efetivar algo em ser algo na verdade. Na tecnologia de
informacdo, parece haver uma versao virtual de (quase) tudo [...] Nos
tempos modernos, virtual passou a significar existente em esséncia ou
efeito, mas néo na realidade.
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Quadro 1 — Categorias de Jogos Digitais

de
baseados na coordenacdo viso

Jogos Reacdo Fisica -

motora e agilidade.

Jogos de tiro ao alvo - enfatizam a

coordenacao viso-motora.

Jogos de combate — o0s usuéarios tentam
estabelecer ou evitar contato com as situacfes
gue sao exibidas na tela.

Jogos de plataforma — o jogador tem que
navegar por edificios que se assemelham a
evitando

labirintos, andaimes e escadas,

perigos e colecionando simbolos.

Jogos adaptados de outras midias visuais — sédo
aqueles baseados em filmes.

Jogos de esportes — simulam na tela, com
variavel nivel de detalhe e precisdo, diferentes
esportes da vida real.

Jogos de corrida — caracterizados por serem um
tipo especial de simulacdo desportiva que

descreve as corridas.

Jogos de Planejamento
Estratégico - baseados no
planejamento de acdes, no
pensamento reversivel e na
simulagéo.

Jogos que se desenvolvem em torno de um
enredo — é o caso dos RPG, MUDs (Multi-User
Dungeon, ou RPG multijogadores) ou 0s jogos

de aventura.

Jogos que se desenvolvem dentro de uma
|6gica abstrata — os jogos de cartas, 0s jogos
de quebra-cabecas, os pluzzes, os jogos de
tabuleiro no computador e os God Games,
jogos de enredo que se baseiam na légica
abstrata. O personagem deste tipo de jogo tem
poder para escolher e modificar o destino de
populacdes inteiras (FRAGOSO, 1996).

Fonte: organizado pelo autor (2014), com base em Myers (2003) e Fragoso (1996).
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Ainda se complementa a definicAo com o que se considera memaria virtual,
definida quando implementada por um computador e seu sistema operacional, o que
possibilita aos programadores usar uma faixa muito grande de memodria em
enderecos de armazenamento de hardware. Geralmente, o programador nao precisa
se preocupar com a disponibilidade de armazenamento de dados. O virtual avanca
para um movimento denominado por Lévy (1996) como virtualizacdo, que consiste
na passagem do atual (a realidade concreta) para o virtual (a realidade em
poténcia).

Algumas experiéncias de contato com a realidade virtual sdo viabilizadas
pela sensacdo de imersdo, que segundo Carvalho (2006, p. 87) é uma experiéncia
que “convoca a presenga de um corpo sensoério-motor e ndo se limita ao manuseio
das interfaces no sentido de apenas transitar pelas possibilidades em uma relagéo
estimulo-resposta”. Trata-se de compreender a experiéncia como um sistema
complexo e dinamico capaz de produzir novas formas de subjetividade.

Ainda segundo Carvalho (2006), a virtualidade e a interatividade trouxeram
aos suportes tecnolégicos um alargamento da percepgao do real, sendo “capaz de
miscigenar iluséo e realidade” (CARVALHO, 2006, p. 86). Para Machado (2002, p.1)
0 conceito de imerséo refere-se “ao modo pelo qual o sujeito ‘entra’ ou ‘mergulha’
dentro das imagens e sons gerados pelo computador”.

Em um ambiente imersivo, 0 sujeito passa de observador distante a um
elemento inserido quase que diretamente no mundo virtual. Sua presenca € ativa e
desencadeadora de acontecimentos em tempo real (MACHADO, 2007). Segundo
Gomes e Samaneigo (2005), ao se referirem as questBes técnicas, o nivel de
imersdo é relativo a capacidade de dar comandos, escolher e executar acées por
intermédio do corpo virtual. Assim, quanto mais o ambiente virtual deixa o sujeito
interferir sobre ele, como movimentar-se, olhar para todos os lados, realizar acoes,
mais ele se sentira parte do ambiente.

De acordo com Murray (2003, p. 111), o desejo de vivenciar a imerséo leva o
sujeito a utilizar sua inteligéncia “mais para reforcar do que para questionar a
veracidade da experiéncia”. Deste modo, os jogos digitais situam-se entre dois
mundos: o imaginario e o real. A imersdo como elemento fundamental geradora de
experiéncias, depende da mediacdo entre esses dois mundos na mente do jogador,
associada a mecanica do jogo, aos sistemas simbodlicos presentes nesse mundo

virtual e ao seu repertorio e experiéncia anterior.
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Dessa maneira, interatividade pode ser definida como a possibilidade de
participar ativamente, agindo, reagindo e intervindo no processo, tornando-se
emissor e receptor de mensagens, permitindo a transformacéo imediata (ALVES,
2006). Nao se pode definir a interatividade pela imitacdo de gestos e acdes, mas
pela possibilidade do usuario participar ativamente de decisdes.

Os avangos tecnoldgicos tém propiciado aos desenvolvedores de jogos
aumentar as possibilidades de interatividade. Sobre aplicacdo deste conceito e suas
possibilidades em jogos, Murray (2003, p. 142) define interatividade como um dos
encantamentos sensoriais da visdo, do som e do movimento, e menciona que
“criticos condenam a estimulagao facil dos jogos eletrdbnicos como uma ameaga aos
prazeres mais reflexivos da cultura impressa” (MURRAY, 2003, p.142).

A interatividade, nas analises de Silva (2001), expressa a bidirecionalidade
entre emissores e receptores, a troca e a conversacdo. O autor distingue duas
acepcdes: @ a interatividade tecnolégica, na qual prevalece o didlogo, a
comunicac&o e a troca de mensagens; ® a interatividade situacional, definida pela
possibilidade de agir-interferir no programa e/ou contetdo.

A interatividade constitui um contexto complexo de mudltiplas interferéncias e
multiplas causalidades, que nos convida a pensa-la ndo apenas como resultado de
uma tecnicidade informatica, mas “[...] um processo de curso de reconfiguragdo das
comunicagdes humanas em toda a sua amplitude” (SILVA, 2001, p. 15). As
tecnologias interativas renovam a relacdo do usuario com a imagem, com o texto,
com o conhecimento. Nessa perspectiva essas tecnologias geram uma mudanca
significativa na natureza da mensagem e de novas possibilidades de aprendizagem.

Silva (2001, p. 11) faz um convite a pensar a interatividade como:

Uma nova modalidade comunicacional em emergéncia num contexto
complexo de mdltiplas interferéncias, de multiplas causalidades, como
espirito do tempo — 0 Zeitgeist de Heidegger — como tendéncia geral em
nosso tempo. Isso implica dizer que a interatividade ndo é apenas fruto de
uma tecnicidade informética, mas um processo em curso de reconfiguracédo
das comunicac¢des humanas em toda a sua amplitude (SILVA, 2001, p. 11).

A interatividade pressupfe uma acao de troca de informacdes, mensagens,
analises. Enfim, uma acdo que precisa de inteligéncia para que aconteca. Essas
caracteristicas da interatividade, transferidas para o espagco da tecnologia, sao

possiveis e plenamente viaveis. Mas o grande aspecto que faz da tecnologia um
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meio possivel e interativo é a flexibilidade, que pode ser considerada um dos
principios de um novo padrdo de inteligéncia para a tecnologia. A flexibilidade e a
potencialidade que a tecnologia disponibiliza sdo o0s principais meios de
interatividade comunicacional.

Desse modo, com as tecnologias, os elementos virtuais, imersivos e
interativos tém a possibilidade de serem simulados. Segundo Baudrillard (1991), a
simulacdo jA ndo € a situacdo de um territério, de um ser referencial, de uma
substancia, mas € a geracao por modelos sem origem nem realidade. A simulacao
questiona a diferenca entre o verdadeiro e o falso, o real e o imaginério, fazendo uso
de elementos construidos, tornando-os interativos a fim de reagirem ou se
parecerem com elementos reais e/ou de acordo com sua finalidade a que foram
construidos.

Para Baudrillard (1991), existem trés niveis na simulagdo — o primeiro nivel &
uma Obvia cépia da realidade, o segundo nivel uma copia tdo boa que se suspende
as fronteiras entre realidade e representacdo. O terceiro nivel é a da producéo da
realidade sem se basear em qualquer elemento do mundo real. O melhor exemplo é
provavelmente a ‘realidade virtual’ onde um mundo é gerado por meio de linguagens
ou cadigos.

Segundo Bret (1997), a simulacdo € uma seletiva representacdo da
realidade, abrangendo apenas aqueles elementos da situacdo real a que séo
considerados relevantes para seu propésito. E, um modelo simulado reduz o
tamanho da realidade sendo representadas, além de simplifica-la.

A simulacao € importante, pois se baseia em aspectos realisticos para que o
sujeito possa ser imerso, sentindo-se ativo. Assim, pode-se compreender que a
simulacédo constitui-se como uma réplica simbdlica do mundo real (BRET, 1997).

Ao se pensar nas caracteristicas elencadas anteriormente, pode-se afirmar
gue os jogos digitais possuem imenso potencial de uso como simuladores, criando
situacdes, espacos, acontecimentos e reacdes mais realistas, a fim de estimular a
percepgao e associacdo com a realidade.

A interatividade, a imersdo e a simulacdo estdo correlacionadas na
virtualidade e se fazem presentes nos jogos digitais, constituindo-os como
ambientes ludicos para aprendizagem e socializacdo no espago virtual. Isso exige

leituras criticas por parte dos usuarios, que podem ser construidas por meio da
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mediacdo da escola, da familia e dos proprios pares. Além dessas propriedades,
outro fator decisivo séo as tecnologias adotadas na elaboracéo desses jogos.

1.2.3 Tecnologias utilizadas na construcao de jogos digitais

Para que os jogos digitais sejam criados de modo a atender certas
demandas, sado utilizadas tecnologias, algumas das quais amplamente consagradas
na Internet. Aqui citaremos algumas que ja possuem exemplos de aplicacdo. A
seguir, um breve comentario sobre cada uma delas, com suas principais
caracteristicas, vantagens e finalidade de utilizacdo. Essas tecnologias estdo

descritas no quadro a seguir:

Quadro 2 — Tecnologias utilizadas na produgéo de jogos digitais.

Flash Sua funcgéo é produzir animacdes; utiliza padréo vetorial para

armazenamento de dados.

Director Sua funcdo é importar, sincronizar, interligar, animar,
programar, publicar e exportar conteiddos de multimidia
interativa, tais como imagens, texto, arquivos de audio, video,

graficos e animacao em 3D.

Java Linguagem de programagdo amplamente utilizada na

interatividade de paginas e interfaces.

XML Linguagem de programacdo e representacdo de dados,

acessoria ao HTML, utilizado na Internet.

PHP Linguagem de programacdo de dados, comunica o0s
programas e paginas com banco de dados; sua funcao é criar

interfaces dinamicas.

Fonte: organizado pelo pesquisador (2014).

v FLASH — a tecnologia Flash nasceu com o nome Splash e foi criada por
uma empresa denominada Future Wave. A ferramenta em questdo foi criada como
uma alternativa, que viabilizava a producdo de animacdes para a Internet. Essa

ferramenta utiliza o padrao vetorial para armazenar as animacoes.
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Segundo Vicente (2001), o armazenamento vetorial pode ser
simplificadamente entendido como um conjunto de pontos e caracteristicas, que
quando interpretados convertem-se em graficos. Um exemplo simples seria o
armazenamento de um triangulo na cor azul, utilizando-se este padrdo, apenas seria
necessario o armazenamento de trés pontos e uma cor.

A grande vantagem deste padrdo € que ele minimiza o tamanho do arquivo
final gerado, aumentando a velocidade de transferéncia pela Internet, tornando
assim viavel a utilizacdo destas animacdes até mesmo em computadores com uma
conexdo de baixa qualidade, tipo de conexdo a qual € comumente encontrada em
computadores domésticos.

A Macromedia j& tentava atingir esse objetivo ha algum tempo, utilizando
uma ferramenta denominada Free-Hands. Nao conseguindo este nivel de
velocidade, a Macromedia apostou na ideia do Splash e comprou toda a equipe da
Future Wave, mudando o nome da ferramenta para Flash e lancando no mercado
como Flash 2.0.

Mais tarde, a ferramenta Flash, além de incorporar outras facilidades para a
criacdo de animacdes, também incorporou a caracteristica pela qual ela é essencial
para a criacdo de jogos digitais, ou seja, a linguagem de programacao Action Script.
A unido destas duas tecnologias permite o controle total das animacdes e
proporciona a capacidade de personalizar as mesmas para diversos usuarios e
promover uma interacao entre usuario e a animacéao, podendo seguir diversos rumos
diferentes, dependendo das acdes dos usuarios. Esta propriedade € amplamente
utilizada para gerar as animacgdes dinamicas utilizadas em jogos (VICENTE, 2001).

v' DIRECTOR — surgiu no fim dos anos de 1980, elaborado pela empresa
Macromedia, sendo originado de uma linguagem mais primitiva chamada Lingo. Esta
tecnologia viabilizou importar, sincronizar, interligar, animar, programar, publicas e
exportar conteddos de multimidia interativa, tais como imagens, texto, arquivos de
audio, video, gréficos e animacdo em 3D, o que colocou o Director como um dos
melhores programas de criagdo multimidia existentes.

O programa constitui-se em uma poderosa ferramenta de desenvolvimento
de aplicacbes complexas para varias finalidades e areas de atividade, independente
da forma de distribuicédo, seja ela em CD-ROM, DVD, quiosque, catalogo, games ou

pagina web.
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Esta ferramenta utiliza metaforas proprias do meio teatral e cinematogréfico,
como Stage (palco), onde sdo mostradas as apresentacfes, Cast (elenco), em que &
visualizado o conteudo (castMembers ou membros do elenco), e Score, onde estéao
contidas as instru¢cées que organizam o elenco. Geralmente este programa contém
funcBes de Lingo, que ao serem aplicadas produzem um comportamento préprio, o
gue remete a outro termo, Behavior, relativo ao comportamento.

Contudo, o trabalho de construcdo de multimidia é realizado anteriormente a
aplicacdo do Director, sendo estes conteludos editados em outros programas.
Apesar de o Director ser uma ferramenta de extrema importancia, sua funcao é
apenas a integragdo dos diversos tipos de elementos visuais, exceto no caso de
inclusdo de imagens e textos, para 0s quais esta tecnologia possui recursos de
formatacdo. Seus elementos sdo modulares, ou seja, podem movimentar-se
livremente entre as aplicacdes.

A importancia do Director na construcdo de jogos digitais € justamente sua
capacidade na producéo de imagens em 3D nas animacdes, 0 que possibilita maior
impacto visual, tornando a interface mais dinAmica e atraente. Porém, as imagens
produzidas pelo Director sdo tecnicamente “pesadas” e alguns desenvolvedores
acabam por optar pelo uso do Flash, ja citado anteriormente, que produz animacgdes
mais simples.

v" JAVA — a tecnologia Java foi criada como uma ferramenta de
programacao, em um projeto iniciado por Patrick Naughton, Mike Sheridan e James
Gosling, em 1991. A linguagem ndo era o centro do projeto em questao,
denominado The Green Project.

O inicio se deu com uma equipe denominada Green Team, que foi criada
pela Sun Microsystems com intencdo de antecipar e planejar uma nova era na
computacdo. Inicialmente, eles concluiram que as pesquisas deveriam convergir
para dispositivos de consumo controlados digitalmente. Para demonstrar a
capacidade dos futuros dispositivos digitais, a equipe trabalho durante dezoito

meses e ao final, apresentou a Sun, um dispositivo Handheld® capaz de controlar

%> Handheld é o anglicismo para o termo dispositivo mével, como telefones celulares ou pequenos
computadores.
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um sistema de entretenimento — Home Theater — que possuia uma interface
touchscreen?.

A linguagem de programacgao utilizada para produzir o software que
controlava o handheld foi criada pela propria equipe, jA& que necessitava de uma
linguagem que pudesse ser utilizada em qualquer aparelho, independente do padréo
do processador que 0 mesmo possuisse. Assim, nasceu a linguagem Oak.

Infelizmente, nenhuma grande inddstria encontrou um modelo de negdcio
que viabilizasse o uso dessa ferramenta. A equipe comecou a pesquisar um
mercado alvo, que pudesse substituir a ideia inicial, jA que a mesma nao havia sido
bem vista. Logo se deram conta da existéncia da Internet, que representava um
mercado promissor em inicio de seu crescimento, porém era uma boa alternativa
para aplicacdo da tecnologia por eles criada.

Nesse contexto, a interatividade na Internet ainda n&o era como nos dias de
hoje. Os browsers daquele tempo restringiam-se a mostrar imagens e paginas em
hipertexto. A possibilidade de executar programas que pudesse interagir com 0s
servidores na troca simultanea de informacdes, além de produzir uma interface mais
interativa com o usuario, pareceu uma ideia bastante interessante. A linguagem Oak,
que foi criada para funcionar independemente do processador, foi remodelada para
gue pudesse rodar sobre uma versdo do browser mais conhecido da época, o
Mosaic?’. Esta versdo melhorada do Mosaic foi denominada WebRunner, mais tarde
conhecido oficialmente como HotJava. A linguagem Oak foi, entdo, rebatizada como
Java.

De acordo com Byous (2001), essa linguagem foi disponibilizada
gratuitamente, na Internet. A intencdo era de que programadores de todo o mundo
utilizassem a linguagem e encontrassem 0s erros, aprimorando-a mais rapidamente
do que se a equipe Green trabalhasse sozinha. A ideia funcionou e a linguagem
Java tornou-se uma das linguagens mais utilizadas em todo o mundo. Hoje ela é
utilizada nas mais diversas aplicacdes, desde o controle de computadores até
geladeiras inteligentes.

A caracteristica singular de funcionar independentemente de plataforma

operacional que o Java possui o transforma em uma ferramenta 0til para a criagéo

% A touch screen é uma tela sensivel ao toque que funciona quando é pressionada. Com ela, ndo se
usam periféricos como mouse ou teclado em computadores, por exemplo.
%" Mosaic foi o primeiro navegador para acesso a internet..
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de jogos digitais. Utilizando-se essa linguagem para a criacéo do servidor de dados,
nao importa em que sistema ele estara hospedado. Tanto um servidor Sun,
funcionando com sistema operacional Solaris, como um servidor Intel, utilizando o
sistema operacional Windows ou mesmo em um sistema Android, préprio para
tablets, iPods ou celulares, poderia ser utilizado como servidor para 0S usuarios.
Alids, foi gracas a tecnologia Java que foram criados 0s primeiros games
compativeis com dispositivos moveis.

v XML - sigla de eXtensible Markup Language, ou Linguagem de
Marcacdo Extensivel, € uma linguagem proposta pelo World Wide Web Consortium
(W3C), como um novo padrao de representacdo de dados. Este novo padrao
incrementa as fungdes do HyperText Markup Language, ou Linguagem de Marcacgao
de Hipertexto (HTML), que é o padrdo de transmissdo de hipertexto atualmente
utilizado em toda Internet. Para entender as vantagens que o XML pode trazer a
Internet, primeiramente, é necessario que se tenha uma nocao do que é o padrdo
HTML.

O HTML pode ser definido como um arquivo texto que contem, além do texto
em si, informacdes de formatacdo de textos e imagens, ou seja, ele deve conter
informacdes especificas de, por exemplo, com que tipo de fonte o texto deve ser
mostrado ao usuario ou em que parte do texto uma imagem deve aparecer.

Na analise de Souza (2001), o XML potencializa as capacidades do HTML
da seguinte forma: ele faz uso de dois arquivos para transmitir os dados pela
Internet, sendo que um dos arquivos armazena o padrdo de formatacdo que se
deseja usar.

O arquivo que armazena os dados é muito bem estruturado. A boa
organizacdo aumenta a velocidade de processamento desses dados, e esta
caracteristica tornou o XML uma boa opcéo para transmissdo de dados nos jogos,
em especial os que sao disponibilizados online, facilitando a conexao entre servidor
e a maquina do usuério.

v.  PHP - a linguagem Hypertext Preprocessor, que originalmente
denomina-se Personal Home Page (PHP) foi criada em 1994, por Rasmus Lerdorf.
As primeiras versdes desta linguagem foram utilizadas pelo proprio Rasmus, para
obter informacgdes sobre visitas que estavam sendo feitas em sua pagina pessoal na

Internet.
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Em 1995, o interpretador PHP foi reescrito e recebeu o nome de PHP/FI, ou
Personal Home Page / Forms Interpreter., sendo substituida em 1997 pela versao
PHP/FI 2.0 e, em seguida, pelo PHP 3.0.

Segundo Barreto (2000), essa nova versao possibilitava a utilizacdo de
dados vindos de formularios HTML e também acrescentou ao PHP a capacidade de
se comunicar com o banco de dados mSQL (versao simplificada do Banco de Dados
MySQL). A partir deste momento, a linguagem PHP comecou a ser utilizada em todo
0 mundo para criar paginas dinamicas.

Qualquer pagina que esteja disponivel na Internet e que ndo possua apenas
informacdes estéticas pode ser considerada uma pagina dinadmica. Atualmente,
qualquer portal que contenha informacdes, que sofram constantes alteracdes, utiliza-
se desta tecnologia, armazenando todas as informacdes no banco de dados e
utilizando-se do HTML juntamente com o PHP para mostrar as informacdes
devidamente organizadas para o usuario final.

O PHP foi utilizado por ser uma linguagem de simples entendimento e de
facil utilizacdo. Sua propriedade dinamizadora € de grande contribuicdo a
elaboracao de jogos.

Além de questBes tecnoldgicas tratadas até aqui, outro ponto importante é
discutir a relacéo entre os jogos digitais e a educagéo contemporanea.

1.2.4 Jogos digitais e Educacgéao

Com a difusdo do computador nas ultimas décadas, os games constituem,
hoje, uma das atividades mais frequentes entre criancas e adolescentes. Com sua
evolucdo, esses games ganharam recursos sinestésicos atraentes, com imagens
animadas e sonorizadas nas quais o jogador interfere.

Segundo Mattar (2010), uma das caracteristicas dos jogos é que 0s
jogadores determinam como aprendem. “Nos ambientes de games, 0s proprios
usuarios séo livres para descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcionem
para eles” (MATTAR, 2010, p.19). Assim, além de compreender como as
caracteristicas dos préprios jogadores suportam o aprendizado, pode-se avaliar a
maneira pela quao os jogadores assumem papéis ativos nos jogos digitais,

determinando como, quando e porque aprendem.
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Integrados por eventos rapidos, moéveis e simultaneos, demandam
coordenacao de variaveis interagentes e, para tanto, habilidades de representacédo
espacial dindmica e atencdo visual distribuida (GREENFIELD, 1988). Com um
contexto de aprendizagem, a pratica de jogos, assim como nos jogos tradicionais de
tabuleiro e de seus componentes, por exemplo, porém com o diferencial das
inovacbes de suporte logistico — o programa, a interface interativa, os joysticks, e
mesmo as tecnologias e recursos para interatividade imersiva, apresentam-se como
possibilidades na elaboracdo de habilidades de planejar, prever, reelaborar, analisar
o erro, de gerar e avaliar hipoteses, contribuindo para flexibilidade cognitiva e
criatividade.

Os jogos digitais representam possibilidades para a crianca na construcéo
do imaginario, por meio da brincadeira e da simulacéo de situacdes reais no espaco
virtual. Segundo Vygotsky (1999), quando a crianga reproduz o comportamento
social de um adulto em seus jogos esta fazendo uma combinacdo do real com sua
acao fantasiosa, isto porque a crianca tem como necessidade a reproducdo do
cotidiano do adulto, o qual ainda ndo pode fazer como gostaria.

S&o cada vez mais comuns jogos digitais que procuram simular no ambiente
multimidia as experiéncias concretas. Sao, frequentemente, programas que
procuram, por meio de diferentes solugbes interativas, fazer com que a crianca
aprenda sobre situacdes presentes no ambiente material em um ambiente simulado.

Estes ambientes ndo podem substituir a experiéncia infantil ou o contato da
crianca com a realidade, mas constituem em um espaco potencializador do real.
Existem também certos fenbmenos que, pela sua natureza, podem ser raros ou
perigosos, e que ndo podem ser explorados sem recursos as possibilidades que a
informatica nos oferece.

O tdpico a seguir abordara os jogos e o conceito de media¢cdo, com base na
psicologia historico-cultural segundo a Escola de Vigotski.
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1.3 Os jogos e a mediacdo do conhecimento segundo a psicologia histérico-

cultural

A psicologia histérico-cultural®® nasceu no contexto da Russia pos-
revoluciondria, constituindo uma expressao no campo da psicologia e da educacgéo
que tem como base 0s pressupostos do materialismo histérico-dialético, matriz de
pensamento fundamentada em Karl Marx e Friedrich Engels.

Trata-se de uma vertente da ciéncia psicolégica que surgiu no inicio do
século XX, na entdo Unido Soviética (URSS), e que segundo destacado por Shuare
(1990), diferencia-se de outras teorias pela estreita relacdo que mantém coma
filosofia ao buscar no materialismo histérico-dialético os principios metodoldgicos
para uma abordagem cientifica.

Portanto, o principio orientador que norteia o pleno desenvolvimento das
capacidades humanas €é a dimensao sOcio-histérica do psiquismo. Nessa
perspectiva, o que € especificamente humano e distingue o homem de outras
espécies origina-se de sua vida em sociedade, do trabalho.

Nesse sentido, o papel da cultura no processo de desenvolvimento mereceu
atencao especial nas formulagdes dos autores dessa vertente, tendo como principais
representantes Liev Semionovich Vigotski (1896-1934), Alexis Nikolaevich Leontiev
(1903-1979) e Alexander Romanovich Luria (1902-1977), que junto com
representantes como Daniil Borisovich. Elkonin (1904-1984), Vasili Vasilievich
Davidov (1930-1998), Alexander Vladimirovich Zaporozhets (1905-1981), Piotr
lakovlevich Galperin (1902-1988) e Lidia llinichna Bozhovich (1908-1981) compdem
a denominada Escola de Vigotski’®, em referéncia ao seu principal formulador, a
guem corresponde “[...] 0 mérito inestimavel de ser o primeiro a aplicar criativamente
o0 materialismo dialético e histérico a ciéncia psicoldgica e té-la colocado, com isso,
‘sobre seus pés’, provocando uma verdadeira revolugdo copernicana na psicologia”
(SHUARE, 1990, p. 57, traducéo nossa).

A Escola de Vigotski, segundo Leontiev (1996), foi se constituindo a partir da

divulgacdo das ideias inovadoras e criativas de Vigotski para a reestruturacdo da

8 Esta corrente tedrica também tem outras denominacdes, tais como Psicologia Sdcio-Histérica,
Teoria Histdrico-Cultural ou Teoria da Atividade.

2 A biografia dos autores da Escola de Vigotski esta presente ao final da obra: DAVIDOV, V;
SHUARE, M. (org.). La Psicologia Evolutiva y Pedagé6gica en la URSS: antologia. Moscou:
Editorial Progresso, 1987.
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psicologia, gestadas a luz dos eventos revolucionarios precipitados pela Revolucao
Russa de 1917 e que “...] ndo podiam deixar de atrair para perto de Liev
Semidnovitch a juventude talentosa” (1996, p. 438), dos anos de 1920, época em
gue se iniciava a escola psicoldgica de Vigotski.

Para Tuleski (2002), a psicologia histérico-cultural nasce em resposta aos
problemas enfrentados pela sociedade russa poOs-revolucionéria, cuja necessidade
em determinado contexto histérico era de encontrar 0s meios para sobreviver, ja que
estava convivendo com ameacas militares, politicas e econdmicas do ocidente.

Por isso, para Tuleski (2002), € fundamental compreender a obra de Vigotski
e seus colaboradores como “[...] produto das lutas na intricada Unido Soviética que
vai da Revolucdo Russa de 1917, a década de 30” (TULESKI, 2002, p.45), ou seja,

como um projeto coletivo pés-revolucionario.

[...] Um pais enorme em propor¢cdes geograficas, com grande atraso
econdmico e cultural, arrasado pela guerra civil e pela guerra imperialista,
deveria transformar-se em um curto espaco de tempo em um pais capaz de
produzir o suficiente para garantir a sobrevivéncia e satisfacdo da
populagdo, sob pena de mergulhar na mais profunda barbarie (TULESKI,
2002, p.55).

A psicologia vigotskiana constitui um esforgo de construgdo de uma “nova
psicologia”, num contexto em que todas as esferas da vida social (economia,
politica, literatura, poesia, teatro) experimentavam grande efervescéncia e a ciéncia
era chamada a contribuir para o enfrentamento dos desafios de uma sociedade em
transformacao, pois era no bojo de tal revolugao que “[...] comecam os problemas da
sociedade russa que iriam sugerir a teoria de Vygotski” (TULESKI, 2002, p. 51).

As bases filoséficas dessa nova psicologia foram buscadas no método
materialista historico-dialético. Conforme os estudos de Martins (2013), Vigotski
desejava apreender o método de Marx e, a partir dele, identificou os marcos
metodoldgicos para a investigacdo cientifica do psiquismo humano. Assim, sendo
objetivo deste capitulo apresentar os fundamentos tedricos da psicologia historico-
cultural, é importante refletir, ainda que brevemente, a respeito da articulacdo entre
psicologia e educacgéo.

Historicamente, a psicologia teve lugar de destaque no campo da educacéo
infantil, fundamentalmente porque o trabalho do professor da infancia foi pensado

como um acompanhamento do desenvolvimento natural da crianca. Nesse contexto,
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caberia ao trabalho educativo adaptar-se as etapas do desenvolvimento natural do
homem, de modo que o conhecimento fornecido pela psicologia sobre essas fases
ou estagios adquiria relevancia superior a outros conhecimentos.

A psicologia, por si mesma, ndo é capaz de orientar a acado docente.
Psicologia e pedagogia constituem uma unidade que orienta a pratica pedagogica. O
psicologo russo Rubinstein, citado por Davidov (1988), analisa as relagBes entre
psicologia e pedagogia afirmando que o que para uma é objeto, para a outra &
condicéo.

O objeto de uma ciéncia é aquilo que ela investiga e que define sua
especificidade. De acordo com Rubinstein (apud DAVIDOV, 1988), o objeto da
psicologia sdo as leis do desenvolvimento do psiquismo da crianca. Por sua vez, o
objeto da pedagogia sédo as leis especificas da educacao e do ensino.

Considerando a natureza historico-cultural do desenvolvimento psiquico da
crianca, pode-se dizer que o processo pedagdgico é condicdo para que esse
desenvolvimento aconteca. Ao mesmo tempo, considerando que 0S pProcessos
pedagogicos intervém sobre os diferentes niveis do desenvolvimento psiquico da
criangca, o conhecimento dos principios que regem o desenvolvimento infantil é

condigcdo para seu planejamento.

1.3.1 Concepcdo de homem e desenvolvimento humano

A teoria vigotskiana pautou-se no materialismo historico-dialético, que
fundamenta-se na compreensdo do homem como um ser historico e social, ao
mesmo tempo “produto” e “produtor’ da sociedade. As bases deste pensamento
sugerem a construgcdo de uma psicologia marxista, vista por Vigotski como o
processo de construcdo de uma psicologia verdadeiramente cientifica, que néo
seria, contudo, calcada na justaposicdo de citacdes extraidas dos classicos do
marxismo a dados de pesquisas empiricas realizadas por métodos fundamentados
em pressupostos filoséficos contraditorios ao marxismo. “Vigotski entendia ser
necessaria uma teoria que realizasse a mediacdo entre o materialismo dialético,
como filosofia de maximo grau de abrangéncia e universalidade, e os estudos sobre

os fendbmenos psiquicos concretos” (DUARTE, 2003, p. 40).
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Deste modo, Vigotski (1991) acentua que se deve buscar nos icones do
marxismo o método para a construcdo de uma ciéncia que possibilite investigar o
psiquismo humano e ndo considerar que 0 marxismo trara a solucéo do problema da
psique. O método e o0 objeto de investigagdo devem ser ajustados de forma
adequada e por isso, o estudo dos processos psiquicos superiores humanos,
principal objeto de estudo da psicologia vigotskiana, exigia a formulagcdo de um
meétodo de investigacéo peculiar (VIGOTSKI, 1995).

Um pressuposto fundamental do pensamento marxista € a ideia do salto
ontolégico representado pelo surgimento da espécie humana. Isso significa que o
homem, sem deixar de ser animal, diferencia-se dos animais de modo radical, por
tratar-se, essencialmente, de um ser social. Temos muitos exemplos de animais
gregarios, que vivem em bandos, como os elefantes ou macacos. Mas o ser humano
nao € apenas um animal gregdrio, que vive junto com seus pares. As relacdes com
outros homens constroem nossa humanidade, nosso psiquismo e nossa
personalidade. Isso porque, diferentemente dos animais que tém seus
comportamentos determinados pela heranca genética da espécie, os homens séo
constituidos fundamentalmente a partir da heranga social e cultural.

O homem é um ser que transforma a natureza e produz os meios para
satisfazer suas necessidades. E certo que as diversas espécies animais modificam o
ambiente em que vivem, como 0s chimpanzés que usam gravetos para capturar
formigas e cupins. Os animais utilizam aquilo que a natureza oferece. Mas o homem,
diferentemente, a transforma com intencionalidade. E bastante conhecida a frase em

gue Marx aponta a diferenca entre a abelha e o arquiteto:

Uma aranha executa operag¢des semelhantes as do teceldo, e a abelha
supera mais de um arquiteto ao construir sua colmeia. Mas o que distingue
o pior arquiteto da melhor abelha é que ele fixara na mente sua construgéo
antes de transforma-la em realidade. No final do processo do trabalho,
aparece um resultado que ja existia antes idealmente na imaginacao do
trabalhador. Ele ndo transforma apenas o material sobre o qual opera: ele
imprime ao material o projeto que tinha conscientemente em mira, o qual
constitui a lei determinante do seu modo de operar e ao qual tem de
subordinar sua vontade (MARX, 1985, p.149-150).

O homem modifica a matéria natural, imputando nela caracteristicas
humanas. Ao se construir uma machadinha, por exemplo, a madeira e a pedra
deixam de ser meros objetos dados pela natureza para se transformarem em um

objeto social, com funcéo e significado atribuidos pelo homem. Esse objeto contém
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propriedades determinadas, ndo previamente existentes, mas que foram produzidas
pela atividade humana. Esse processo pelo qual o homem transforma a natureza é
chamado trabalho. O interessante € que ndo s6 a matéria natural € transformada
nesse processo, mas também o proprio homem.

Engels (2010) esclarece que o trabalho verdadeiro s6 comeca com a
elaboracdo de instrumentos, ou seja, objetos intencionalmente modificados e
adaptados para mediar e facilitar a relacdo do homem com a natureza. Trata-se de
uma atividade que modifica o objeto e ao mesmo tempo o sujeito, na medida em que
o homem desenvolve novas capacidades e habilidades e adquire conhecimento,
pois “implica em uma dupla producdo: a dos objetos culturais e a do ser humano em
homem” (PINO, 2005, p.35).

Olhando para a histéria humana podemos facilmente perceber o quanto
novas necessidades foram sendo produzidas, nos afastando radicalmente do jugo
das necessidades puramente biolégicas. Além disso, o processo e o produto do
trabalho ndo somente satisfazem necessidades, mas criam novas necessidades,
gue impulsionam o homem a engajar-se novamente na atividade de trabalho, cujo
produto configura uma objetivacdo®®. Na medida em que o homem produz um
objeto, “deposita” nele um suas ideias, conhecimentos, capacidades e habilidades.

Leontiev (1978) diz que o produto do trabalho humano se configura uma
objetivacao, e explica que “no decurso da atividade dos homens, as suas aptiddes,
0S seus conhecimentos e 0 seu saber-fazer cristalizam-se de certa maneira nos seus
produtos (materiais, intelectuais, ideais)’” (LEONTIEV, 1978, p.265). Portanto,
historicamente as faculdades humanas foram sendo depositadas ou cristalizadas

nos objetos produzidos pelos homens.

O instrumento é o produto da cultura material que leva em si, da maneira
mais evidente e mais material, os tra¢os caracteristicos da criagdo humana.
N&o é apenas um objeto de uma forma determinada (...). O instrumento é
ao mesmo tempo um objeto social no qual estdo incorporadas e fixadas as
operacg0Oes de trabalho historicamente elaboradas. (LEONTIEV, 1978, p.268)

% Na obra de Marx, o processo de apropriacdo surge na relacdo entre 0 homem e a natureza. Ou
seja, 0 homem por sua acao transformadora apropria-se da natureza incorporando-a a sua pratica
social. Concomitante, ocorre o processo de objetivacdo, uma vez que ao apropriar da natureza o
homem produz uma realidade objetiva que adquire caracteristicas socio-culturais. E esse processo
gera a necessidade de uma outra forma de apropriacéo, quer seja, apropriacdo dos produtos culturais
da atividade humana (apropriagéo das objetivac6es do género humano) (DUARTE, 1998).



74

Os instrumentos e objetos da cultura contém em si, portanto, atividade
humana materializada, tornando-se suporte permanente de operacgoes
historicamente desenvolvidas pelos homens. Pode-se afirmar que a atividade
humana esta objetivada no instrumento. Com isso, as caracteristicas humanas estao
incorporadas nas objetivagBes da cultura, tornando-se socialmente disponiveis para
apropriagao por outros homens.

E importante ter clareza de que quando falamos em objetivacées da cultura,
referimo-nos ndo sO a objetos materiais, mas também imateriais. O conhecimento
cientifico € uma objetivacado da cultura. Um conceito, uma poesia, um quadro, uma
melodia, uma parlenda séo todos exemplos de objetivacdes humanas.

As objetivacbes da cultura sdo a fonte das capacidades psiquicas
verdadeiramente humanas. Autores como Vygotski (1995) e Luria (1988) explicam
que a cultura criou novas formas de conduta ndo programadas pelo aparato
biol6gico da espécie humana, ou seja, ela modificou o funcionamento de nosso
psiquismo, edificando novos niveis no sistema do comportamento humano.

Ocorre que essas conguistas ndo se fixam no aparato biolégico do homem,
ou seja, ndo provocam alteracdes anatdomicas e fisiologicas que possam ser
transmitidas hereditariamente. A transmisséo dessas capacidades e habilidades para
as novas geracoes passou a ser dar por meio da cultura, por meio dos fendbmenos
externos da cultura material e intelectual. Essa € uma ideia de grande importancia:
se as capacidades verdadeiramente humanas sdo objetivadas e transmitidas por
meio dos objetos da cultura e das préaticas culturais, a verdadeira fonte do
desenvolvimento humano esta fora dos individuos, e ndo dentro. As condi¢des sob
as quais nos desenvolvemos sdo, portanto, decisivas.

Por meio da atividade social, os seres humanos se relacionam com a
realidade objetiva tendo em vista satisfazer as suas necessidades. E, é justamente
para melhor captar e dominar a realidade que processos mentais se complexificam,
originando o que Vigotski (1984, p. 61) denominou fungBes psicolégicas
superiores®. Esse autor assevera que o aparato que se dispde no nascimento do
individuo assegura apenas as funcgdes psicologicas primarias, contudo, num

processo extremamente rapido, o individuo vai apropriando-se de novas atividades e

st Segundo Vigotski (1984) as funcdes psicolégicas superiores referem-se a processos voluntarios,
acles conscientes, mecanismos intencionais, sem esquecermos que estas dependem de processos
de aprendizagem.
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novas formas de relagdes com o mundo pelas quais desenvolve modelos culturais
de comportamento. Portanto, “segundo Vigotski, as caracteristicas bioldgicas
asseguradas pela evolucdo da espécie sdo acrescidas funcdes produzidas na
histéria de cada individuo singular por decorréncia das apropriacdes do patrimdnio
material e intelectual historicamente construido” (MARTINS, 2007a, p. 126).

O estudo dos processos psiquicos superiores especificamente humanos
constitui, por exceléncia, o objeto de estudo da psicologia histérico-cultural, que por
conseguinte procura “[...] formas especificamente humanas de determinismo, de
regulacdo da conduta, que ndo podem ser simplesmente identificadas de modo
algum com a determinacdo do comportamento animal ou reduzidas a ela”
(VYGOTSKI, 1995, p.89).

Para esta teoria, portanto, ndo ha duvidas quanto a primazia da dimensao
social sobre a natural na explicacdo do comportamento humano, pois “é a sociedade
e ndo a natureza a que deve figurar em primeiro plano como o fator determinante na
conduta do homem” (VYGOTSKI, 1995, p.89). Isso porque, em ultima instancia, a
cultura possibilitou historicamente ao homem superar a determinacédo natural de sua
conduta.

Nossa espécie possui um cérebro que tem como caracteristica fundamental
a plasticidade, produto da sele¢do natural que culminou com o aparecimento do
homo sapiens. E importante lembrar que essa sele¢do, a partir de determinado
ponto, foi influenciada e condicionada pelo préprio processo de trabalho e pelas
formas primitivas de cultura de nossas espécies ancestrais.

Segundo Mukhina (1995, p.39), “a extraordinaria plasticidade, a capacidade
de aprender, é uma das qualidades mais importantes do cérebro humano e que o
diferencia do cérebro animal”’. A autora explica que o cérebro animal ja tem, no
momento do nascimento, grande parte de sua substancia cerebral “ocupada”, pois
nela ja estdo inscritos 0s mecanismos inatos de comportamento, ou seja, as formas
de comportamento transmitidas por heranca genética. Por essa razdo, mesmo que
um determinado animal seja criado longe de outros de sua espécie, ele manifestara
comportamentos tipicos, mesmo que se trate de animais domeésticos criados em
ambiente humano.

Podemos perceber, assim, que aquilo que nos constitui como humanos nao
se transmite geneticamente, mas socialmente. Nesse sentido, 0 pensamento

dialético marxista assume como pressuposto a negacdo da ideia de natureza
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humana. O homem n&o é naturalmente humano, ou seja, o aparato biolégico da
espécie nao € suficiente para garantir nossa “humanidade”. Quando nascemos,
somos ‘candidatos’ a humanidade. Por essa razao, toda crianca precisa passar pelo
processo de humanizacgéao.

Deste modo, a crianga precisa se apropriar do patrimoénio cultural que foi
sendo produzido historicamente pelo homem, desde a linguagem oral até os
equipamentos de tecnologia, dos objetos triviais do cotidiano as obras de arte, das
brincadeiras e parlendas a ética, politica e filosofia. O conjunto das conquistas
histérico-culturais humanas abarca habilidades e fun¢des psicoldgicas que ndo sédo
garantidas pelo aparato biol6gico, dentre as quais Vigotski (1995) inclui o
pensamento abstrato e a memodria voluntaria. Para este mesmo autor (1995), o
pensamento abstrato ndo é uma capacidade natural que se manifesta a medida que
0 cérebro matura. Ele demonstrou com suas pesquisas que O proprio
desenvolvimento dessa e de outras funcbes do psiquismo depende de processos
educativos e sociais. Isso significa que o pensamento abstrato, assim como as
demais funcdes superiores, ndo se desenvolve plenamente se nao forem garantidas
as condic¢des sociais e educacionais adequadas.

O aparato biolégico de nossa espécie possibilita um desenvolvimento
psiquico altamente complexo, mas tal funcionamento ndo estd garantido ou formado
a priori. Como explica Mukhina (1995), as propriedades naturais do organismo da
crianca ndo criam capacidades psiquicas, embora constituam condi¢cdes necessarias
para sua formacédo. Pode-se ilustrar essa tese com o exemplo da audicao
fonemética, que é a capacidade de diferenciar e reconhecer os sons da linguagem
falada. Segundo Mukhina (1995, p.41):

A crianca recebe da natureza o aparelho auditivo e os correspondentes
setores do sistema nervoso preparados para diferenciar os sons da
linguagem. Mas o préprio ouvido linguistico s6 se desenvolve no processo
de assimilagdo de uma determinada lingua, sob a orienta¢do do adulto, com
a particularidade de que o ouvido linguistico acaba adaptado as
particularidades da lingua materna.

Assim, € mediante o processo de assimilacdo da experiéncia social que vao
se constituindo sistemas funcionais no cérebro da crianga. O proprio
desenvolvimento do cérebro depende de sua “ativacdo” a partir de informagdes

recebidas do ambiente.
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Mukhina (1995, p.42) nos lembra que “a ciéncia ja demonstrou que os
setores do cérebro que ndo sdo exercitados interrompem seu desenvolvimento
normal e chegam a se atrofiar. Isso ocorre sobretudo nas etapas precoces do
desenvolvimento”. Por essa razdo, ndo € possivel pensarmos em um
desenvolvimento biol6gico que percorre seu préprio caminho, paralelamente ao
desenvolvimento social e cultural.

Como explica Martins (2013), Vigotski postulou a existéncia de duas linhas
de desenvolvimento: o desenvolvimento bioldégico e o desenvolvimento cultural. A
autora explica que os planos biolégico e social ndo sdo independentes nem séo
substituidos um pelo outro, mas se desenvolvem simultdnea e conjuntamente,
estabelecendo entre si intercorrelacdes e intercomunicacdo. O que existe, portanto,
€ uma unidade, em que o desenvolvimento cultural subordina e condiciona 0s
processos organicos, dando-lhes direcdo. Nota-se que ndo ha harmonia entre
natureza e cultura, mas transformacdo e modificacdo das inclinacbes naturais
mediante o processo de apropriacdo da cultura, pois conforme pontua Martins (2013,
p.65), “0 desenvolvimento infantil radica no entrelagamento dos processos naturais e

culturais, mais precisamente, nas contradicées que sdo geradas entre eles”.

1.3.2 Funcbes psiquicas elementares e superiores

Vigotski (1995) defendeu a necessidade de se distinguir entre fungdes
psiquicas elementares, comuns a homens e animais, e funcdes psiquicas
superiores, exclusivamente humanas. Determinadas capacidades do nosso
psiquismo, segundo a argumentacdo do autor, desenvolvem-se como produto da
vida social, e ndo biolégica. Isso porque a apropriacdo dos signos da cultura vai
dando direcdo ao préprio desenvolvimento bioldgico da crian¢a, determinando, em
Gltima instancia, a propria constituicdo cerebral e a formacéo de sistemas funcionais.

Para Vigotski (1995), o que diferencia, essencialmente, o psiquismo humano
do animal, € que a conduta animal € determinada pela estimulacdo do ambiente,
externo e interno, enquanto o homem tornou-se, historicamente, capaz de superar
essa determinacdo, conquistando a capacidade de dominar o0 préprio
comportamento. Podemos ilustrar essa ideia pensando no desenvolvimento da

atencao.



78

Tanto animais como 0 homem possuem a capacidade de focalizar a atencao
em um determinado estimulo do meio, como um som ou um objeto. A intensidade da
atencado e o tempo de duracdo dessa reacdo dependerdo da forca do estimulo, ou
seja, do quanto aquele estimulo sinaliza o atendimento de necessidades
naturalmente importantes para aquela espécie animal ou fruto de processos de
condicionamento ou aprendizagem. Por exemplo, ver e ouvir o barulho da coleira
costuma despertar imediatamente a atencdo nos cachorros, assim como sons que
possam sinalizar algum perigo.

Isso também acontece conosco, pois determinados estimulos chamam
nossa atencgéo, de forma involuntaria. Temos uma predisposi¢éo natural para atentar
para estimulos de cores fortes e vibrantes, assim como para objetos em movimento.
Mas além dessa modalidade de atencdo involuntaria, que constitui uma funcéo
psiquica elementar, os humanos desenvolvem mecanismos para dirigir de modo
intencional e consciente seu proprio processo de atencao.

Até a fase pré-escolar, a atencdo da crianca tem um funcionamento
essencialmente elementar. De certa forma, podemos dizer que a crianga € “refém”
da estimulacdo do meio, motivo pelo qual elas se dispersam com tamanha
facilidade.

Os processos educativos proporcionam a crianga a oportunidade de se
apropriar de mecanismos para dominar a propria atencao. Mediante esse processo,
ela vai se tornando capaz de se concentrar em uma histéria ou outra atividade
qualguer a despeito de elementos distrativos do ambiente. Os estimulos podem até
continuar provocando distragcées, mas ela aprende a redirecionar sua atencao para a
atividade.

O mesmo vale para a memodria, ja que possuimos mecanismos naturais de
memorizagdo, mediante os quais determinados estimulos sdo “retidos” em nosso
psiquismo, a depender da forca dos estimulos. Mas historicamente, os seres
humanos desenvolveram a capacidade de dirigir a memadria de modo intencional,
criando mecanismos culturais de memorizacao.

Isto ilustra o que Vigotski (1995) denomina por autodominio da conduta, que
constitui 0 tragco essencial dos processos psiquicos superiores, exclusivamente
humanos. Segundo a teoria vigotskiana, nos tornamos capazes de dominar nosso
proprio comportamento mediante a internalizagdo dos signos da cultura. Em outras

palavras, o autodominio da conduta se realiza por intermédio do signo.
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Segundo Vigotski (1995, p.52), “o signo age como um instrumento da
atividade psicolégica de maneira analoga ao papel de um instrumento no trabalho”.
Quando precisamos memorizar um numero de telefone, por exemplo, é bastante
provavel que anotemos em uma agenda ou pedaco de papel. Neste caso, n0sso
psiquismo recorreu a escrita como um meio auxiliar para resolver essa tarefa.
Vigotski (1995) explica que, historicamente, os homens viram-se diante da
necessidade de produzir dispositivos auxiliares para orientar sua conduta no
ambiente, como se fossem “ferramentas psicoldgicas”.

O ambiente a nossa volta nos apresenta uma infinidade de estimulos
visuais, auditivos, sonoros etc., que podemos chamar de estimulos de primeira
ordem. Os signos também séo estimulos, mas de natureza diferente, ou seja, sdo
estimulos de segunda ordem. Os signos, ou estimulos de segunda ordem, tém uma
funcdo diferente da mera estimulacdo do ambiente, conforme destaca Pino (2005),
ao afirmar que estes desempenham um papel organizador da resposta,
possibilitando o controle da acéo pelo individuo.

Uma situacéo clara onde temos inumeros estimulos difusos seria uma sala
de atividades de educacéo infantil, em que as criancas brincam e conversam todas
ao mesmo tempo. Em determinado momento, a professora anuncia que € hora de ir
ao parque. As palavras da professora constituem também um estimulo sonoro,
assim como os demais estimulos presentes naguele ambiente, mas cumprem um
papel muito diferente, pois as criancas redirecionam seu comportamento,
interrompendo a brincadeira e preparando-se para a ida ao parque.

Processo semelhante ocorre quando uma crianca se dispersa durante a
leitura de uma histéria, por exemplo, e a professora se dirige a ela dizendo: “Vamos
descobrir 0 que acontece no final dessa histéria?”. Esse conjunto de palavras é
suficiente para redirecionar 0s processos psiquicos da crianca, que volta a
concentrar-se na historia.

Em ambas as situacdes, a fala da professora gera um estimulo de segunda
ordem, portanto se constitui um signo, pois altera a relagdo das criangas com 0s
demais estimulos do meio. E justamente a funcéo de direcionar a conduta humana
que caracteriza o signo.

Algumas pessoas tém o costume de fazer uma marca com a caneta na
superficie da mao quando precisam se lembrar de algo. Ao olhar para a marca, a

pessoa se lembra daquilo que precisa fazer. Nao é, portanto, uma mera marca, mas
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um signo, que possui um determinado significado, capaz de redirecionar a conduta
do individuo por representar algo significativo. Pino (2005, p.57) esclarece que “todo
signo pressupde um elemento que € material, da ordem do sensivel (som, imagem,
impressao quimica, térmica etc.)”. O principal sistema de signos de que dispomos é
a linguagem.

A criacdo e o emprego de signos constituem, para Vigotski (1995), o traco
essencial e distintivo das formas superiores de conduta humana, pois a mediacéo do
signo possibilita que se rompa a relacdo direta e imediata com o ambiente,
caracteristica do psiquismo animal. A relacdo do homem com o entorno passa a ser
mediada pelos signos da cultura.

As formas psiquicas elementares sdo completamente determinadas pela
estimulacdo do meio. As funcdes superiores, por sua vez, tendem a autoestimulacdo
por meio da criacdo e do emprego de estimulos artificiais, que colaboram na
determinacdo da prépria conduta do homem. Para Vigotski (1995), enquanto na
mem©éria natural ‘algo se memoriza’, na memdria cultural, com a ajuda dos signos, ‘o
homem memoriza algo’.

Assim, a medida que aprende e se desenvolve, apropriando-se dos signos, o
mundo vai ganhando significado para a criangca e sua conduta vai se tornando objeto
de sua consciéncia e autodominio.

Os estudos de Vigotski (1995) demonstraram que em um primeiro momento
0 signo existe para a crianca na relacdo com 0 outro, ou seja, em Processos
interpsiquicos. O adulto vai revelando e transmitindo para a crianca os significados
dos signos da cultura, empregando-os para direcionar e orientar a conduta da
crianca no ambiente.

Quando confeccionamos um cartaz com a rotina de atividades do dia,
estamos apresentando a crianca um conjunto de signos que auxiliam na regulacéo
da conduta, pois colaboram na tomada de consciéncia da sequéncia de atividades a
serem desenvolvidas. Esses signos passam a mediar a relacdo da crianca com sua
prépria atividade e com o tempo que passa na escola, ha medida em que ela
adquire consciéncia de que ao término de determinada tarefa todos irdo para o
parque.

Inicialmente, esses signos somente desempenham propriamente a fungao

de signo se for garantida a mediagcéo da professora. Aos poucos, contudo, a crianca
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vai se apropriando desses signos e passa a recorrer a eles de forma autbnoma.

Esse exemplo ilustra o processo de apropriacdo ou internalizagéo do signo.
O signo, a principio, € sempre um meio de relacdo social, um meio de
influéncia sobre os demais e tdo somente depois se transforma em meio de
influéncia sobre si mesmo. (...) Se é certo que o signo foi a principio um
meio de comunicacdo e tdo somente depois passou a ser um meio de
conduta da personalidade, faz-se evidente que o desenvolvimento cultural
se baseia no emprego dos signos e que sua inclusdo no sistema geral de

comportamento transcorreu inicialmente de forma social, externa
(VIGOTSKI, 1995, p.146-147).

Diferentemente da crianca, nés, adultos, somos capazes de perceber que
estamos nos dispersando e conscientemente redirecionar nossa atencao para um
determinado objeto ou fenbmeno. Conseguimos dirigir nossa propria conduta sem
depender de instrucdes externas, recorrendo a autoinstrucdo, no plano interno do
nosso psiquismo. Na medida em que internalizamos os signos da cultura, vamos
desenvolvendo mecanismos para dominar n0SS0S proprios processos psiquicos.

Assim, o0 signo, que a principio € introduzido por meio de processos
interpsiquicos, € internalizado e converte-se em instrumento psicolégico no plano
intrapsiquico. Toda funcdo psiquica superior existe antes no plano externo,
interpsiquico, como relacdo social, para entdo converter-se em “6rgao da
individualidade da crianga” (VIGOTSKI, 1995), ou seja, firmar-se como conquista
interna de seu psiquismo.

Um exemplo disso seria a atencéo voluntaria, capacidade cultural da qual a
crianca pequenina ndo dispfe, pois sua atencdo € essencialmente involuntaria,
determinada pela estimulacdo do ambiente. Os estimulos fortes chamam sua
atencdo e ela se dispersa facilmente. O professor, que ja conquistou essa
capacidade, deve “empresta-la” para seus alunos, dirigindo a atengao das criangas
por meio de signos. Por meio da mediacao no plano interpsiquico, a crianca comeca
a aplicar a si propria as mesmas formas de comportamento que a principio o adulto
aplicava a ela, como a linguagem ao descrever para o0 professor o que estédo
fazendo. E importante perceber que no se trata de processos distintos, pois nesse
caso agir e falar constituem uma unidade, ou seja, a partir de um determinado
momento do desenvolvimento, a fala passa a acompanhar e dirigir a acéo. Isso
representa um importante salto qualitativo no desenvolvimento da crian¢a na direcéo

da tomada de consciéncia e controle da propria conduta, pois a linguagem, como
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sistema de signos, promove uma profunda reorganizacdo de todos 0S processos
mentais.

As conquistas que se firmam no plano intrapsiquico abrem novas
possibilidades de acdo e novas formas de relacdo no plano interpsiquico, podendo
tornar mais rica a atividade interpsiquica, o que, a depender das possibilidades
criadas pelo contexto em que est4d inserida a criangca, retroalimenta o
desenvolvimento intrapsiquico.

O pleno desenvolvimento das funcbes psicoldgicas superiores, segundo
Vigotski (1995), sé pode ser alcancado na adolescéncia. Na primeira infancia e
idade pré-escolar o funcionamento psiquico da crianga se assenta
fundamentalmente nas funcdes elementares.

Ao se pensar na dimensdo do trabalho docente na educacédo infantil, a
primeira questdo é compreender o funcionamento psiquico tipico da faixa etaria,
desconstruindo expectativas de que a criangca pequena possa ter pleno controle
sobre sua propria conduta. Conforme Mukhina (1995), nos primeiros anos de vida a

crianca responde de forma imediata aos estimulos do ambiente.

A crianga na primeira infancia age sem refletir, movida por desejos e
sentimentos de cada momento concreto. Esses desejos e sentimentos sao
provocados pelo imediato, pelo que estd a sua volta; por isso seu
comportamento depende das circunstancias externas (MUKHINA, 1996,
p.143).

Ao mesmo tempo, ndo se pode esperar que a crianga supere naturalmente
esse funcionamento psiquico elementar, pois a génese do autodominio da conduta é
social e seu ponto de partida é o interpsiquico. Assim, é fundamental perceber o
guanto as premissas para o desenvolvimento dos processos psiquicos superiores
devem ser construidas com a crianca pequena.

Como explica Pasqualini (2006, p.132), “o ensino junto a criangca de 0 a 6
anos deve constituir uma primeira etapa do processo de superacdo das relacdes
naturais e imediatas do sujeito com o mundo (fungbes elementares) que ascenderéo
a processos superiores mediante a apropriacdo de instrumentos culturais”. O
controle consciente do comportamento comeca a se formar na idade pré-escolar,
pois “nessa idade, as agdes volitivas coexistem com as ag¢des nao-premeditadas ou

impulsivas, resultantes de sentimentos ou desejos circunstanciais” (MUKHINA, 1995,
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p.220). Esse desenvolvimento dependera das relacdes sociais que se estabelecem

com a crianga.

1.3.3 A Zona de Desenvolvimento Proximal

Afirmar que o desenvolvimento do psiquismo depende das mediacfes que
serdo oferecidas a crianca coloca em questdo a relacdo entre desenvolvimento, o
ensino e a aprendizagem. Vigotski (1995) toma como ponto de partida para suas
reflexdes sobre essa questao as formulagdes tedricas existentes a época. De acordo
com o autor, a explicacdo mais difundida considera os processos de aprendizagem e
desenvolvimento como independentes entre si, sendo o desenvolvimento um
processo de maturacdo sujeito as leis naturais, enquanto a aprendizagem
“aproveita” as oportunidades criadas pelo processo de desenvolvimento. Nessa
concepcao, que sera objeto de critica por parte de Vigtotski, considera-se que € o
desenvolvimento que determina o que as criancas estdo aptas ou ndo a aprender,
ou seja, a aprendizagem depende do desenvolvimento, que cria as potencialidades
que a aprendizagem realiza.

Jean Piaget pode ser considerado um representante dessa concep¢ao, na
medida em que considerava que o indicador do nivel do pensamento infantil ndo € o
gue a crianca sabe ou 0 que ela é capaz de apreender, mas a maneira como essa
crianca pensa em um campo onde ela ndo tem nenhum conhecimento. Vigotski
esclarece que é por essa razdo que Piaget, em suas pesquisas, evita fazer
perguntas a crianca sobre temas a respeito dos quais ela ja possa ter adquirido
algum conhecimento. Na visdo do pesquisador suico, se fizéssemos esse tipo de
pergunta a crianca, estariamos obtendo ndo resultados do pensamento, mas
resultados do conhecimento. Piaget evidentemente n&o desconsidera a transmissao
dos conteudos da cultura (aprendizagem/ conhecimento), mas elege como seu
objeto de analise o desenvolvimento espontadneo do pensamento da crianga, ou
seja, as tendéncias do pensamento da crianca em sua forma pura, independente
dos conhecimentos a ela transmitidos.

Essa concepcédo nos conduz a uma diferenciagdo entre o que € produto do

desenvolvimento e o que € produto do ensino. Certas formas do pensamento seriam
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resultantes do processo de desenvolvimento, enquanto conhecimentos e habitos
sociais, contetudos do pensamento, seriam transmitidos pelo ensino.

Para Vigotski, essa concepcdo capta um aspecto fundamental da relacéo
entre aprendizagem e desenvolvimento, que se refere a dependéncia da primeira em
relacdo ao segundo, ou seja, é fato que a aprendizagem depende do
desenvolvimento. Isso significa afirmar que a aprendizagem se encontra
indiscutivelmente na dependéncia de certos ciclos de desenvolvimento ja
percorridos. Por exemplo, ndo se pode ensinar equacdes matematicas na idade pré-
escolar, pois essa aprendizagem requer certo grau de maturidade de funcodes
psiquicas ainda ndo acessiveis nesse periodo do desenvolvimento.

Contudo, para o autor, essa dependéncia da aprendizagem em relacdo ao
desenvolvimento ndo € principal, mas subordinada. Se é verdade que a
aprendizagem depende do desenvolvimento, mais importante € compreender a
relacdo inversa, de que o desenvolvimento depende do processo de ensino e
aprendizagem. O ensino, como processo que se realiza no plano interpsiquico,
produz desenvolvimento, ou seja, engendra conquistas no plano intrapsiquico.

E no contexto das analises sobre a primazia da aprendizagem em relagéo ao
desenvolvimento que Vigotski formula o conceito de zona de desenvolvimento
proximal (ZDP). Essa talvez seja a proposicdo mais conhecida de Vigotski. Mas
Chaiklin (2011) assevera que o significado desse conceito é mais bem elaborado e
consistente do que tem sido comumente difundido. E preciso que avancemos no
entendimento da zona de desenvolvimento proximal como conceito cientifico.

Na obra vigotskiana, o conceito de zona de desenvolvimento proximal
vincula-se ao problema da avaliacdo do desenvolvimento mental. Para Vigotski
(1995), a psicologia tradicional limitava-se a estabelecer o nivel de desenvolvimento
intelectual atual da crianca, por meio de testes que verificavam os problemas que a
crianca era capaz de resolver sozinha.

Na andlise de Vigotski (2001), o psicologo ou professor que avalia o estado
do desenvolvimento da crianga ndo deve levar em conta somente as funcdes ja
desenvolvidas, mas também aquelas em processo de desenvolvimento.

Para identificar as funcdes psicologicas que estédo iniciando seu ciclo de
desenvolvimento, Vigotski defendia ser necessario um novo procedimento de
avaliacdo, no qual deve-se atentar ndo apenas ao que a crianga ja é capaz de

realizar com autonomia, ou seja, ndo basta avaliar o desempenho independente da
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crianca. Tem fundamental importancia como indicador de seu avanco o desempenho
da crianca em colaboracdo com um par mais capaz. A avaliacdo do
desenvolvimento deve envolver, portanto, a intervencdo do adulto ou da crianca
mais velha, a quem cabe mediar a solucdo da tarefa, oferecendo ajuda a crianca na
resolucéo de problemas que ela ainda nao € capaz de resolver sozinha.

Ao enfrentar sozinha uma determinada tarefa, a crianca utiliza suas funcoes
e capacidades psiquicas ja formadas, aquilo que ja se consolidou como uma
conquista de seu psiquismo. A ajuda do adulto, por sua vez, pode mobilizar funcdes
psiquicas que ainda ndo estdo formadas na criangca, mas que ja& comecam a
despontar, ou seja, fungdes que estdo iniciando seu ciclo de desenvolvimento. Sao
justamente essas as funcfes que constituem a zona de desenvolvimento proximal
da crianca.

Vigotski pdde concluir que a aprendizagem de novos conteudos pela crianca
ndo apenas se apoia nas fungbes ja amadurecidas, naquilo que ja se formou e se
consolidou em seu psiquismo, mas provoca a formacdo de novas capacidades.
Quando a crianca comeca a aprender determinado conteldo, as funcdes psiquicas
necessarias para sua apropriacdo ndo estdo ainda constituidas. E justamente a
apropriacdo do conteudo que desencadeard ou provocarda o aprimoramento de
novas capacidades psiquicas ou habilidades do pensamento.

Isso significa que a aprendizagem orienta e estimula processos de
desenvolvimento na crianca. Em outras palavras, a aprendizagem antecede o
desenvolvimento para promové-lo. Para que essa possibilidade se concretize, o
ensino ndo pode se limitar a exercitar as fung¢Bes psiquicas ja formadas, que
compdem o desenvolvimento real. E preciso colocar em movimento e fazer avancar
as funcdes psiquicas que estdo despontando no psiquismo da crian¢a, ou seja, O
ensino deve mobilizar e provocar o desenvolvimento das capacidades psiquicas que
se encontram na zona de desenvolvimento préximo da crianga.

E importante também destacar que, embora em colaboracdo a crianca
sempre possa fazer mais do que sozinha, determinadas tarefas ndo poderdo ser
resolvidas mesmo com ajuda ou orientagdo do adulto porque “[...] em colaboracao
com outra pessoa, a crianga resolve mais facilmente tarefas situadas mais proximas
do nivel do seu desenvolvimento, depois a dificuldade da solugdo cresce e
finalmente se torna insuperavel até mesmo para a solugcdo em colaboragao”

(VIGOTSKI, 2001, p.329). Isso significa que existe um limite na zona de
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desenvolvimento proximal, que sera diferente para cada crianca em cada momento
do seu progresso. Aquilo que a crianga ndo consegue resolver nem mesmo com
ajuda esta ainda fora de suas potencialidades intelectuais naquele momento (razédo
pela qual ndo é possivel se ensinar equacfes matematicas na educacao infantil).

O desafio que se coloca para o professor € identificar aquilo que ja esta
formado no psiquismo da crianca em termos de suas capacidades e funcdes
psiquicas e aquilo que estd em vias de formacdo, ou seja, 0 proXimo
desenvolvimento. A mediacdo do adulto, por meio de demonstracfes, oferecimento
de modelos, perguntas sugestivas, indicagdo do inicio da solucdo etc., cria
condicbes para que aquilo que hoje se encontra na zona de desenvolvimento
proximal possa se consolidar como conquista do desenvolvimento real intrapsiquico

da crianca:

A investigacdo demonstra sem margem de dldvida que aquilo que esta
situado na zona de desenvolvimento potencial numa primeira fase realiza-se
e passa ao nivel do desenvolvimento atual em uma segunda fase. Noutros
termos, o que a crianga é capaz de fazer hoje em colaboragédo conseguira
fazer amanha sozinha. (VIGOTSKI, 2001a, p. 331)

Prestes (2010) explica que a caracteristica essencial da zona de
desenvolvimento proximal ou iminente, conforme traducdo proposta pela autora, € a
das possibilidades de desenvolvimento, “...] pois se a crianca ndo tiver a
possibilidade de contar com a colaboracdo de outra pessoa em determinados
periodos de sua vida, poderd nao amadurecer certas funcdes intelectuais e, mesmo
tendo essa pessoa, isso ndo garante, por si sO, o seu amadurecimento.” (p.173). A
mediacdo qualificada de um par mais desenvolvido se mostra, portanto,

fundamental.

1.3.4 O conceito de mediacao e sua interface com o jogo

Para a psicologia historico-cultural em uma perspectiva vigotskiana, o
conceito de mediacéo torna-se a chave para explicar o processo de constituicdo da
condicdo humana. Mas para compreender o conceito de mediacdo, precisamos

antes compreender seu sentido no contexto desta linha tedrica.
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Como ja vimos, a obra de Vigotski foi produzida em um contexto histérico
revoluciondrio da Russia de 1917, sendo fortemente influenciada pelo pensamento
marxista, que trouxe & luz a necessidade de definir uma psicologia que buscasse
compreender o homem como sujeito histérico, influenciado e constituido nas e pelas
relagdes que estabelece com os outros. Assim, Vigotski pensou na elaboragdo de
um meétodo cientifico para a psicologia que trouxesse a contribuicdo do marxismo
para compreensao do homem, de modo a “aprender na globalidade do método de
Marx como se constréi a ciéncia, como enfocar a analise da psique” (VIGOTSKI,
2004, p.395).

Vigotski compreende que a analise da historia possibilita a compreenséo do
desenvolvimento do homem, nos aspectos filogenético e ontogenético, e € na
relacdo entre esses dois elementos que nos constituimos enquanto humanos,
produzindo em nossa existéncia a caracteristica humana desenvolvida ao longo da
historia e que possibilitou ao homem a criagdo e uso de instrumentos e signos na
sua relacdo com a natureza. No decorrer deste texto chamamos a atengéo para o
importante papel que Vigotski da ao uso de instrumentos e signos como elementos
mediadores entre os homens, e entre 0 homem e a natureza. Para o autor, 0 uso
desses recursos € essencial para a constituicdo de novas formacdes psicoldgicas, e
seu uso so6 foi possivel porque o proprio homem, ao garantir sua sobrevivéncia,

produziu e os tornou mais complexos. Em suas palavras:

(...) vitéria do homem sobre a sua prépria natureza, uma nova época ha
histéria das fungbes. Constituido pelo caminho real, pelo qual a humanidade
cruzou as fronteiras da existéncia animal. Agora desperta como as grandes
conquistas da cultura, trazidas hoje em um momento estranho para eles. Se
alguém quiser descobrir a histéria de cada uma dessas formas
rudimentares, olhe para um dos grandes caminhos da historia (VIGOTSKI,
1995, p.69, tradugdo nossa).

Os signos, criados pelos homens, fizeram a transformacao ativa da natureza
humana, promovendo sua adaptacdo de maneira ativa, a0 mesmo tempo em que
transforma sua atividade e regula sua conduta. O homem € quem cria novas
conexdes, novos signos externos, que atuam de forma mais complexa na sua
atividade psicoldgica, proporcionando sua mudanga, a transformacdo de sua
natureza. Assim, segundo Oliveira (1992), os signos constituem-se em formas
posteriores de mediacdo, pois fazem interposicdo entre o sujeito e 0 objeto de

conhecimento de uma forma que ndo é concreta como nos instrumentos, mas de
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forma simbdlica, que tem por objetivo o controle pelo individuo de seu préprio
comportamento. Segundo Vigotski:

Para la adaptacion del hombre tiene esencial importancia la transformacion
activa de la naturaleza del hombre, que constituye la base de toda la historia
humana y presupone también un imprescindible cambio activo de la
conducta del hombre. “Al actual sobre la naturaleza externa mediante ese
movimiento, al modificarla, el hombre modifica al mismo tiempo su propia
naturaleza — dice Marx. Despierta |&s fuerzas que dormitan en ella y
subordina la dinamica de esas fuerzas a su propio poder” (C. Marx, F.
Engels, Obras, tomo 23, pags.188-189 edruza). (VIGOTSKI, 1995, p.84-85).

O conceito de mediacdo estd frequentemente presente nos textos
fundamentados na teoria produzida pela Escola de Vigotski, porém defini-la torna-se
uma tarefa complexa, pois sua amplitude ultrapassa os limites da psicologia
historico-cultural.

E comum identificarmos em diferentes trabalhos sobre os estudos de
Vigotski a afirmacdo de que a atividade do homem é uma atividade mediada por
simbolos e instrumentos, tendo esses o carater de elementos que se colocam entre
O sujeito e 0 objeto para a realizagdo de uma atividade, seja por meio da
modificacdo da natureza ou da apropriacéo da cultura.

Para Vigotski (1995), a mediacédo é o processo pelo qual a acdo do homem
sobre o objeto é mediada por um elemento mediador, que pode ser 0 sujeito, 0
instrumento ou 0s signos.

Para Daniels (2003, p.25-26), em uma visdo pos-vigotskiana, “os
mediadores servem como meios pelos quais o individuo age sobre fatores sociais,
culturais e historicos e sofre a acado deles”. Ou seja, 0 sujeito intervém na relacao
entre 0 homem e o objeto, como se pode observar na relagcdo em uma sala de aula,
na acao do professor com seus alunos, ou entre criangas, quando uma crianga mais
capaz ajuda outras em uma brincadeira ou acédo desafiadora. O instrumento é o
elemento mediador que age entre 0 homem e o objeto, com a funcédo de ampliar as
possibilidades de alcancar um determinado objetivo, Ja os signos sdo mediadores
com funcdo de regular a atividade psicolégica, como a memadria ou a atencao. A
mediacao possibilita ao homem passar das funcdes psicologicas elementares para
as fungdes psicoldgicas superiores (VIGOTSKI, 1995).

Kozulin (1998 apud DANIELS, 2001), estudioso pds-vigotskiano, aponta trés

classes de mediadores: ferramentas materiais, ferramentas psicoldgicas e outros
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seres humanos. Deste modo, o homem imprime ao meio tragos de sua evolucéo,
criando novas formas de relagdo e consequentemente novas formas de aprender e
de se apropriar do conhecimento. Novos instrumentos necessitam ter suas funcdes
apropriadas pelas geracOes futuras, complexificando a constituicio do homem e da
sociedade.

A seguir sera apresentado o quadro metodoldgico deste trabalho, que tem
como eixos principais a metodologia de pesquisa, 0os procedimentos de coleta de

dados, a apresentacéo e analise de dados.



90

2 Quadro metodologico
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Figura 5 — Mapa conceitual do capitulo 2 — Quadro metodolégico.

Fonte: elaborado pelo autor (2014).
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2 QUADRO METODOLOGICO

Este capitulo tem como objetivo abordar a metodologia e os procedimentos
adotados na pesquisa de campo. Primeiramente, ser4d dada énfase a
fundamentacdo tedrica da pesquisa qualitativa. Em seguida, serdo descritos 0s
procedimentos metodologicos, inspirados no meétodo etnografico, o local da
pesquisa, 0s participantes da investigacdo, a origem desses participantes e as
estratégias de coleta de dados, nomeadamente por meio da observagéo participante
no decorrer de 10 sessoes.

Para Mattar Neto (2002), a pesquisa académica possibilita um pensar
conceitual sobre o problema, tendo como ponto de partida 0 senso comum, rumo ao
conhecimento cientifico, que tem como pretensdo ser sisteméatico e revelar aspectos
da realidade do campo. Este saber cientifico € sempre passivel de revisdo e compde
um ciclo descrito por Mattar Neto (2002), que inclui a observacao, a producdo de
teorias para explicar essa observacdo, o0 teste dessas teorias e seu
aperfeicoamento.

Existe nas ciéncias um movimento circular que parte das observacdes da
realidade para a abstragdo teorica, retornando a realidade e direcionando-se
novamente a abstracdo, em um fluxo constante entre a experiéncia e a teoria. No
decorrer deste trabalho, aconteceu um movimento de idas e vindas entre as
observacOes realizadas, a andlise dessas observacdes e a busca pela teoria para
subsidiar o pesquisador, que retornou novamente a campo com 0 embasamento
cientifico. Para Capra (1996), as teorias cientificas ndo podem oferecer uma
descricdo completa da realidade, mas podem subsidiar aproximacbes com as
observagbes em campo.

A construcdo do referencial metodolégico que serviu de base para a
elaboracdo deste trabalho se deu, sobretudo, a partir da linha da psicologia e
educacgdo, na perspectiva historico-cultural e se estruturou por meio da pesquisa
qualitativa, que segundo Minayo (1996, p.21) “corresponde a um espago mais
profundo das relacdes, dos processos e dos fendbmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”. Desse modo, a metodologia qualitativa
busca coletar dados descritivos que |he permitirdo observar o modo de pensar dos

participantes em uma investigagao.
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2.1 Metodologia da pesquisa

2.1.1 O método qualitativo

A pesquisa qualitativa ganhou forga no campo educacional no final do século
XIX, em contraposicdo ao método quantitativo, que até aquele momento era
referéncia em pesquisas dos fenbmenos humanos e sociais. Ludke e André (1986)
afirmam que, durante muito tempo, as manifestacées humanas eram estudadas da
mesma forma que os fendbmenos fisicos nas ciéncias naturais, ou seja, como se
pudessem ser isolados, mensurados e analisados de modo laboratorial.

Para Matrtins e Bicudo (1994), a pesquisa qualitativa caracteriza-se como um
estudo que lida com fenbmenos, diferenciando-se da pesquisa quantitativa, que
trabalha com fatos. Thiollent (2006) corrobora essa ideia ao afirmar que a
abordagem quantitativa ndo respondia as questdes subjetivas surgidas no contexto
social.

Para Bogdan e Biklen (1994), a emergéncia do método qualitativo marcava
importante ruptura com o0 modo positivista de pesquisar, fortalecendo a critica ao uso
de modelos das ciéncias fisicas e naturais na producdo de conhecimento nas
ciéncias humanas. Uma das criticas neste cenario era a separacdo entre o
pesquisador, de um lado, e o objeto e resultados da investigacdo do outro. A
consequéncia era o distanciamento da verdadeira apreenséao da esséncia humana.

Segundo Ludke e André (1986) a pesquisa qualitativa pode assumir varias
formas, destacando-se a pesquisa etnografica, que nas Ultimas décadas vem
ganhando forca nas ciéncias sociais e humanas e, mais especificamente, na area da
educacdo. Essa modalidade de investigagdo apresenta, como uma de suas
principais caracteristicas, a proximidade entre o0 pesquisador e o0 objeto,
reconhecendo que o pesquisador faz parte do contexto pesquisado.

Nos estudos de Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa apresenta
algumas caracteristicas: 1) a fonte de dados esta no préprio ambiente natural; 2) o
pesquisador € o principal instrumento de coleta de dados; 3) os dados coletados
pelo pesquisador sdo essencialmente descritivos; 4) a preocupacado maior ndo esta
nos resultados, mas em todo o processo; 5) a andlise de dados € feita por indugéo,

ou seja, ndo ha preocupagdo em buscar a comprovacao de hipoteses a priori; 6) 0s
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focos de interesse do pesquisador estdo em tentar compreender o significado que os
participantes atribuem as suas experiéncias; 7) esses focos de interesse vado sendo
refinados e reelaborados durante o processo de pesquisa.

A metodologia qualitativa busca coletar dados descritivos que |he permitam
observar o0 modo de pensar dos participantes em uma investigacado. Para Merriam
(1988), os participantes em uma pesquisa qualitativa ndo sédo reduzidos a variaveis
isoladas, mas compdem um conjunto em seu contexto natural. Para conhecer a
esséncia do pensamento dos seres humanos, o pesquisador devera utilizar dados
descritivos por meio de registros e anotacbes pessoais de comportamentos
observados.

Para Bogdan e Taylor (1986) na pesquisa qualitativa faz-se necessario o
envolvimento do pesquisador em campo, junto aos participantes, pois a esséncia
deste método esté principalmente em conversar, ouvir e possibilitar a expresséao livre
dos participantes. Por possibilitar a subjetividade por parte do pesquisador, ela
implica que exista uma diversificacdo nos procedimentos metodologicos utilizados
no trabalho de campo.

Este trabalho utilizou a metodologia qualitativa com inspiragdes na pesquisa
etnografica, que serd tratada a seguir.

2.1.2 A pesquisa etnografica

A etnografia € uma modalidade de pesquisa que tem origem na antropologia
e representa um modo de estudar a cultura e a sociedade. Segundo Geertz (1989,
p.15):

Praticar etnografia € estabelecer relacdes, selecionar informantes,
transcrever textos, levantar genealogias, mapear campos, manter um diario,
e assim por diante. Mas ndo sdo essas coisas, as técnicas e o0s
procedimentos determinados, que definem o empreendimento (GEERTZ,
1989, p.15).

Para Rockwell (1987, p.7), a etnografia tem como base um longo e intenso
trabalho de campo, implicando em: estar no local, participar, observar, interagir e

registrar essa experiéncia. Os caminhos percorridos sao construidos no préprio
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andar da pesquisa, dependendo, dentre outros fatores, da interacao pretendida, do
objeto que se constréi e das concepcdes dos sujeitos e do proprio pesquisador.

Dentre as principais caracteristicas da pesquisa etnogréafica, André (1995)
destaca a tentativa de captar e descrever os significados atribuidos pelos sujeitos a
si proprios e as suas experiéncias. Ao tentar compreender uma determinada
situacdo, o pesquisador ndo busca apenas uma Uunica realidade, mas a
multiplicidade dos diversos pontos de vista dos participantes, mesmo que sejam
contraditorios entre si.

A partir desta caracteristica, a etnografia demanda do pesquisador
estratégias de trabalho de campo que o aproximem da realidade em gque 0s sujeitos
estdo inseridos, ndo tendo a pretensdo de gerar mudancas no ambiente. Porém
deve responder “ativamente as circunstancias que o cercam, modificando técnicas
de coleta, se necessario, revezando as questbes que orientam a pesquisa,
localizando novos sujeitos, revendo toda a metodologia ainda durante o desenrolar
do trabalho” (ANDRE, 1995, p.28-29), possibilitando ao pesquisador um trabalho de
campo flexivel.

Para André (1995), o que constitui realmente o caso, como 0s dados serdo
coletados, quem seré entrevistado ou observado, que documentos serdo analisados
€ uma atividade que pode ser apenas esbo¢ada em um primeiro momento, mas tera
qgue ser repensada, redefinida, modificada ao longo da pesquisa. Ela dependera de
como serao 0s contatos iniciais do pesquisador, de sua forma de entrada em campo,
de sua aceitacdo ou ndo, de sua interagdo com os participantes e s6 entdo podera ir
sendo mais especificado.

O estudo etnogréfico possibilita um contato direto com a realidade escolar,
permitindo uma compreensao mais densa e profunda dos processos que nela
acontecem, tornando visiveis processos até entdo considerados invisiveis.

André (1995, p.41) aponta algumas razdes para a utilizagdo da etnografia no
estudo da vida escolar, dentre as quais destaca a possibilidade de maior
aproximacdo da escola, considerada como espago social, “terreno cultural,
caracterizado por varios graus de acomodacao, contestacdo e resisténcia, uma
pluralidade de linguagens e objetivos conflitantes”. No caso da psicologia escolar
brasileira, a etnografia cresceu, sobretudo a partir da década de 1980, quando

pesquisas passaram a conhecer a vida diaria escolar.
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Aspecto fundamental a ser considerado em relacdo a pesquisa etnografica
em psicologia e educacao refere-se ao papel da teoria na construgéo da pesquisa.

2.1.3 A observacao participante

Na pesquisa qualitativa, a observagcdo tem como objetivo principal investigar
o ambiente natural por meio de procedimentos sistematicos, sendo o produto dessa
observacéo registrado por meio de notas de campo, gravagdo de imagem e audio.
Para Bogdan e Biklen (1994, p.90), a observacao participante € a melhor técnica de
coleta de dados neste tipo de pesquisa.

A observacéo participante € definida por Denzin (2006) como uma estratégia
de investigacdo de campo que combina, simultaneamente, a analise de documentos,
entrevistas de respondentes e informantes, participacdo e observacéo diretas, e a
introspeccdo. Nessa modalidade de pesquisa, € necessario que o pesquisador se
envolva no campo e observe a partir de uma perspectiva de participante inserido no

ambiente e influenciar o que é observado gracgas a sua participacao.

2.2 O contexto da pesquisa

2.2.1 Descricdo do LABRIMP, o locus da pesquisa

Apresentamos uma breve descricdo do Laboratério de Brinquedos e
Materiais Pedagogicos — LABRIMP, local onde ocorreu a coleta de dados. As
informagdes foram organizadas com base em dados documentais.

Situado nas dependéncias do Bloco B da Faculdade de Educacdo da
Universidade de S&o Paulo, o LABRIMP constitui-se em um espaco destinado ao
estudo do ludico. Criado em 1984, o projeto original denominava-se Centro de
Estudos de Brinquedos e Materiais Pedagdgicos — CEBRIMP, idealizado por um
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grupo de professores® que buscavam refletir sobre o papel do brinquedo na

construcdo da infancia.

Figura 6 — Interior da brinquedoteca do LABRIMP.

Disponivel em: <http://www.labrimp.fe.usp.br/conteudo/galeria.php?id=31&im=192>. Acesso em: 28
mai. 2014.

Em 1985, foi necessario alterar sua nomenclatura de CEBRIMP para
LABRIMP, pois o termo “laboratério” adequava-se melhor as necessidades do
espaco universitario da FEUSP, com vistas a formacéao tedrico-pratica dos alunos de
graduacdo e pos-graduagao para o ludico, o que “garante-lhe o perfil de 6rgdo
agregador, propulsor de agdes colaborativas” (KISHIMOTO, 2013, p.5). Além disso,
um “centro” exigiria uma estrutura administrativa, financeira e executiva, quesitos

invidveis considerando os recursos humanos que a universidade dispde.

% A equipe de professores que iniciou o LABRIMP, sob coordenacéo da Prof.2 Dr.2 Tizuko Morchida
Kishimoto, foram Adriana Friedmann, Edda Bomtempo, Elza Dias Pacheco, Gisela Wajskop, Manoel
Oriosvaldo de Moura, Maria Angela Barbato, Maria Veronica Rezende, Violeta Fagundes, Zilma de
Moraes Ramos de Oliveira, Monica Appezzato Pinazza, Maria Cecilia Marques Aflalo, Circe Maria
Ribeiro Junqueira, Paulo Vasconcelos, Paulo de Salles Oliveira (KISHIMOTO, 2013, p.5).
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Sua instalacdo foi possivel gracas a participacdo da professora doutora
Tizuko Morchida Kishimoto junto ao “Projeto das Seis Brinquedotecas Geradoras do
Estado de S&do Paulo: Centros de Cultura Infantil”, desenvolvido em varias cidades e
que contemplou a FEUSP com a instalacdo de uma brinquedoteca. A proposta, a
época, foi encaminhada pelas professoras doutoras Tizuko Morchida Kishimoto e
Leny Magalhdes Mrech, junto ao Departamento de Metodologia de Ensino e
Educacdo Comparada e, em 1988, a brinquedoteca foi oficialmente inaugurada.

Desde entdo, o LABRIMP tem se especializado nos estudos sobre
ludicidade e “[...] oferece a¢des nos campos da formagéo de professores, pesquisa e
atividades de cultura e extensdo universitaria” (KISHIMOTO, 2013, p.6). Portanto,
vem incorporando outros projetos, como o Pontdo de Cultura, que possibilita
diversas acdes culturais e a disseminacao da cultura do ludico, o Grupo de Pesquisa
Contextos Integrados em Educacao Infantil, que desde o ano 2000 agrega
pesquisadores de diversas areas, tendo como eixo articulador a ludicidade, com
objetivo de formacao de profissionais da infancia em contextos.

Também destaca-se 0 Museu da Educacédo e do Brinquedo — MEB, que
desde 1999 retine um acervo de brinquedos antigos, o site Braille Virtual destinado
ao ensino do sistema braile, com uso de jogos, para qualquer pessoa com Visao e 0
Ludilib, um buscador virtual de referéncias em repositérios nacionais e internacionais
sobre o ludico. Todas estas acfes possibilitam que o LABRIMP desenvolva “[...] as
trés funcdes da universidade: formacado, pesquisa e extensao cultural utiliza o ladico
como eixo agregador de suas ac¢des” (KISHIMOTO, 2013, p.8).

Atualmente, a brinquedoteca esta instalada em uma sala de 81 metros
guadrados e conta com um vasto acervo de brinquedos organizados em cantos
tematicos:

« Casinha — cantinho que simula uma casa, com mobilidrio no tamanho da

crianga.

. Fantasia — espaco com fantasias, pecas e acessorios.

« Mercadinho — espaco que simula um pequeno mercado, com artigos,

plaguinhas de preco e até uma maquina registradora.

. Leitura — cantinho com livros e materiais para leitura da criancga.

« Consultério médico — espago que simula brincadeiras de atendimento a

pacientes, aplicacdo de medicamentos etc.
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+ Cantinho da informética - espago para brincadeira com o0s
computadores e 0s jogos digitais.

Foi nesse ultimo cantinho que aconteceram as observacgdes relatadas no
préximo capitulo deste trabalho. Ele conta com dois computadores® e tem por
objetivo oferecer sites e jogos digitais.

Além do espaco para as atividades ludicas, outras agdes da brinquedoteca
sdo o empréstimo de brinquedos e jogos, atendimento de alunos e pesquisadores e
acervo bibliografico. Conta, ainda, com uma area externa de aproximadamente 600
metros quadrados, com pista de concreto e brinquedos modulares para brincadeiras
ao ar livre.

O LABRIMP atende a triade académica de ensino-pesquisa-extensao,
acolhendo em seu espaco os seguintes publicos:

« Alunos universitarios de graduacdo e pds-graduacdo, profissionais e

pesquisadores do ludico, com objetivo de conhecer a estrutura do espaco,
a dindmica de funcionamento e para o desenvolvimento de pesquisas.

. Criancas com idade de até 10 anos aproximadamente, matriculadas nas
escolas publicas da cidade de S&do Paulo, para atividades ludicas no
espaco da brinquedoteca. Essas turmas séo agendadas previamente para
visitas com duracao de uma hora.

Nesta segunda categoria, estao incluidos os alunos da EAFEUSP.

2.2.2 A Escola de Aplicacdo da FEUSP e o Curriculo dos 1° anos do Ensino

Fundamental

A Escola de Aplicagdo esta localizada na Cidade Universitaria, nas
dependéncias da Faculdade de Educacgéo da Universidade de Sao Paulo e atende a
alunos do Ensino Fundamental ao Ensino Médio.

Sua origem remonta a criagdo de uma classe de 1° ano primario, em carater

experimental, vinculada ao Centro Regional de Pesquisas Educacionais de Séao

* Os dois computadores do cantinho da informatica possuem as seguintes especificacdes:

computador 1 — numero de patriménio USP 048.018.265, Marca LG, Processador Asus, tela de 14
polegadas; computador 2 — nimero de patriménio USP 048.018.185, Marca IBM PC, Processador
Intel Inside Core i3, tela de 14 polegadas. Ambos possuem sistema operacional Windows 7,
aplicativos Pacote Office e conexdo com a internet. Dados coletados pelo pesquisador.
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Paulo (CRPE-SP) “Professor Queiroz Filho”, do Instituto Nacional de Estudos
Pedagdgicos (INEP). Essa classe deu inicio a Escola Experimental, construida em
1958, com objetivo de “[...] realizar ensaios de técnicas de ensino, bem como
oferecer cursos de aperfeicoamento para professores, inclusive de outros paises,
por meio de convénio estabelecido com a UNESCO”. A partir de ent&o, tornou-se
reconhecida pelas experiéncias inovadoras e por sua proposta pedagdgica

diferenciada, que fazia dela uma possibilidade de ensino publico de qualidade.

Figura 7 — Fachada da Escola de Aplicacdo da FEUSP.

Disponivel em: < http://educarparacrescer.abril.com.br/imagens/politica-publica/escola-aplicacao-

usp.jpg>. Acesso em: 28 mai. 2014.

Em 1962, passa a ser denominada Escola de Demonstracdo e, apos
extincdo do CRPE-SP, foi vinculada diretamente a universidade®, passando para
Escola de Aplicagcdo da Faculdade de Educacédo da Universidade de Sao Paulo
(EAFEUSP), “[...] mantendo seu carater de importante centro para pesquisas na

area educacional e espaco privilegiado para estagios de futuros educadores”™®.

% Plano Escolar da Escola de Aplicacdo da FEUSP, 2012, p.9.

% Incorporada a Universidade de Sao Paulo nos termos do convénio firmado entre esta Instituicao e o
Ministério da Educacéo e Cultura (MEC), em 31 de agosto de 1972 e por for¢ca do Decreto Federal n°
71.409 de 20/11/72, teve sua denominacao alterada para Escola de Aplicacdo de 1° e 2° Graus da
Faculdade de Educacdo da Universidade de S&o Paulo. A partir da promulgacdo da Lei 9394/96,
passou a denominar-se Escola de Aplicacdo de Ensino Fundamental e Médio da FEUSP (Plano
Escolar da Escola de Aplicacdo da FEUSP, 2012, p.9).

% pPlano Escolar da Escola de Aplicagdo da FEUSP, 2012, p.9.
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Com o objetivo de oferecer aos seus alunos a continuidade dos estudos, a
Escola de Aplicacao implantou o curso de 2° grau a partir de 1985. Em razéo disso,
na década de 1990 as dependéncias da escola foram ampliadas com a construcéao
de um novo prédio®’ e, a partir de entdo, seguiram reformas para adequacéo do
espaco escolar as novas demandas educacionais.

A Escola de Aplicacdo implantou, em 2006, o Ensino Fundamental com
duracdo de nove anos, para atender as novas exigéncias da legislacdo nacional®®,
sendo esse processo “[...] acompanhado de estudo e proposta pedagodgica
»39

adequada ao trabalho com criancas de seis anos de idade
propria EAFEUSP:

Na concepcao da

Apesar de compor o Ensino Fundamental, a sala do 1° EF 9 ndo é um
adiantamento do Ensino Fundamental e tampouco tem a intencdo de
reproduzir o curriculo do 1° ano do Ensino Fundamental de 8 anos. O
trabalho com uma nova faixa etaria requer a criagdo de um curso que

respeite suas especificidades4o.

Segundo Kishimoto et al (2011), foi necessério pensar na reestruturacédo do
curriculo escolar da EAFEUSP, em moldes diferentes do que era, até entdo,
oferecido aos ingressantes do 1° ano do Ensino Fundamental de oito anos, que
passavam a maior parte do tempo dentro da sala de aula, em um modelo curricular
que contemplava mais contetdos académicos e menos 0s espacos para atividades
lddicas.

Acompanhando este processo e pensando na transicdo da crianca da fase

da Educacéo Infantil para o Ensino Fundamental e nas especificidades da infancia,

[...] sobretudo com a assessoria de professores da FEUSP, o grupo veio
constatando e confirmando a complexidade desse manejo pedagdgico, que
se abre em duas expectativas igualmente demandantes: de um lado, as

%" A Escola de Aplicacdo ocupa trés prédios dentro do espa¢o da FEUSP. Os Blocos A e B tém mais
de 50 anos e o Bloco C foi construido na década de 1990, com a ampliacdo da demanda de alunos.
Os trés blocos passaram por reformas de adequacéo.

% O Parecer CNE/CEB n° 24/2004 estabelece as normas nacionais para a ampliacdo do Ensino
Fundamental para nove anos. Em seguida, a Lei n° 11.114, de 16 de maio de 2005, altera a redacéo
da Lei n° 9.394/96, tornando obrigatoria a matricula das criancas de 6 anos de idade no Ensino
Fundamental. Na sequéncia, o Parecer CNE/CEB n° 6/2005, de 08 de junho de 2005, reexamina o de
2004 e o Parecer CNE/CEB n° 18/2005, de 15 de setembro de 2005 e traz orientacdes para a
matricula das criangas de 6 anos de idade no Ensino Fundamental obrigatorio. A Lei n°® 11.274, de 06
de fevereiro de 2006, altera a redacao da Lei n° 9.394, dispondo sobre a duragéo de 9 (nove) anos
para o ensino fundamental, estabelecendo o prazo de implantacdo pelos sistemas de ensino até 2010
(KISHIMOTO et al., 2011).

¥ Plano Escolar da Escola de Aplicagdo da FEUSP, 2012, p.9.

* Plano Escolar da Escola de Aplicacdo da FEUSP, 2012, p.35.
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caracteristicas da faixa etaria, que exigem espacgos, tempos, atengfes e
cuidados diferenciados; de outro, a expectativa que se pbe sobre sua
entrada na escrita e nos sistemas notacionais da matematica, das ciéncias
e de outras areas (motivo esse que era central nos argumentos do
Ministério da Educacéo ao defender a implementacao dos nove anos para o
Fundamental)*.

Kishimoto et al (2011) lembram que, diante da ampliacdo do Ensino
Fundamental obrigatério para nove anos e o desafio de receber em suas
dependéncias uma clientela formada por alunos com idades de 6 anos ou menos, a
EAFEUSP teve que pensar em adequacdes nos aspectos estruturais (prédio,
mobiliario, espacos) e pedagogico (reestruturacao curricular, planejamento didatico,
acompanhamento e avaliagao).

Houve intensos estudos para se pensar em uma reestruturacao curricular
gue deixasse de lado o modelo transmissivo baseado em disciplinas e se pautasse
no conceito de atividade “que concebe a aprendizagem como decorrente de motivos
internos da crianga que surgem no contexto social [...]"” (KISHIMOTO et al, 2011, p.
195). Desse modo, esse novo curriculo teria como base a atividade principal da
crianga nessa faixa etaria, o direito ao brincar e a “manutencao da atividade principal
do periodo pré-escolar, acrescido de jogos e uso de signos e artefatos [...]" (p.195).

Os resultados destes estudos apontaram para o fato de que uma mediacéo
mais individualizada nas situacdes ludicas requer turmas menores, pois salas “com
30 criancas e um adulto ndo representam um contexto favoravel ao cumprimento da
demanda de atencéo individualizada e mediacao” (KISHIMOTO et al, 2011, p. 206).

Como fruto deste estudo, e visando a melhoria da qualidade do ensino
oferecido pela Escola de Aplicacdo, foi implementado em 2012 um projeto que
reorganizou as turmas do 1° ano do Ensino Fundamental para o nUmero maximo de
20 alunos por turma. Ou seja, ao invés de duas turmas de 30 alunos, como vinha
ocorrendo, os alunos foram reagrupados em trés turmas de 20 alunos cada, o que
garantiu maior qualidade ao trabalho pedagdgico na medida em que “o objetivo
desse projeto foi garantir um atendimento mais proximo, visando diminuir a
“invisibilidade” que alguns alunos acabam por adquirir em grupamentos maiores”
(idem).

Essa experiéncia foi avaliada pelo Conselho da Escola de Aplicacéo e, em
seguida, pela Congregacdo da FEUSP, que decidiram em conjunto pela

! Plano Escolar da Escola de Aplicacdo da FEUSP, 2012, p.35.
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continuidade do modelo de turmas de 1° ano do Ensino Fundamental com 20 alunos
a partir de 2013.

Além do compromisso com a qualidade do ensino oferecido aos seus
alunos, a Escola de Aplicacdo possui uma parceria com a Universidade de Séao
Paulo nas acbes de ensino, pesquisa e extensdo, no acolhimento de alunos de
graduacdo e pés-graduacao para a realizacao de estagios e pesquisas.

2.3 Perfil dos participantes da pesquisa

Sao considerados como participantes desta pesquisa as criancas, as
professoras e o pesquisador. Caracterizar cada um desses sujeitos é essencial para
situar o leitor na dimensao das relacdes humanas, das experiéncias partilhadas e de
como essas memorias podem revelar fatores importantes para as andlises que

seguirdo.

2.3.1 Perfil das criancas

Tracar um perfil das criancas envolvidas na pesquisa significa considerar as
diferencas individuais caracterizadas pelos contextos diversos nos quais elas se
inserem. O objetivo aqui é apresentar uma breve caracterizacado das criancas que
participaram da pesquisa, de modo que, ao longo das andlises, elas sejam sempre
remetidas a sujeitos concretos situados em um contexto social.

O grupo de vinte e duas criancas observadas tinham, em 2012, idades entre
5 e 7 anos. Todas eram alunos pertencentes a duas turmas do 1° ano do Ensino
Fundamental da EAFEUSP, cujos pais ou responsaveis autorizaram
voluntariamente, apés ler, concordar e assinar o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

Por meio de uma sondagem, foi possivel constatar que aproximadamente
70% séo filhos de funcionarios da propria universidade. A maioria dessas criancas
reside em regides afastadas da escola, porém pode-se observar que o fato de ndo
pertencerem a uma mesma comunidade nao afetava a relagcdo de parceria entre

elas e nem foi significativo em seu desenvolvimento.



104

Esse grupo faz parte das primeiras turmas do projeto de readequacao de
namero de alunos por sala no 1° ano do Ensino Fundamental, que limitou as turmas
a 20 alunos, visando um atendimento pedagégico com maior qualidade. No decorrer
da pesquisa, foi possivel constatar que esse fator fez a diferenca, uma vez que a
professora conseguia dar mais atencéo aos alunos, e que esses apresentavam uma
relacéo de confianga com a docente.

Outro diferencial observado nas criancas foi 0 acesso a um espaco informal
de educacdo como o LABRIMP, o que lhes ofereceu oportunidades para melhor

desenvolvimento de suas capacidades.

2.3.2 Perfil das professoras

A professora Selma* atua na area educacional ha nove anos. Formada no
curso de magistério pelo antigo CEFAM - Centro Especifico de Formacédo e
Aperfeicoamento do Magistério, e em Pedagogia pela FEUSP, iniciou sua trajetoria
profissional na Creche Central da USP, onde lecionou por seis anos, organizando
em parceria uma publicacdo sobre a rotina das creches e pré-escolas, que resultou
em um livro publicado pela Editora Artmed. Atualmente € professora na Escola de
Aplicacdo da FEUSP.

Para além de sua jornada de trabalho, busca novos conhecimentos, o que
se constata pela sua participacdo em pesquisas que discutem o Ensino
Fundamental de 09 anos, bem como de um grupo de pesquisa sobre oralidade e
escrita.

A professora Denise” é docente ha mais de 15 anos. Formou-se no
magistério pelo Colégio Nossa Senhora Aparecida, em Pedagogia pela FEUSP,
possui duas especializacdes, sendo uma em Escolarizacdo e Diversidade, e outra
em Etica, Valores e Cidadania na Escola, ambas promovidas pela USP.

Sua atuacédo vai para além da sala de aula, participando de projetos de
pesquisa que envolvem temas relativos a docéncia nos anos iniciais do Ensino

Fundamental, além de ter trabalhos publicados em artigo e eventos académicos.

*2 0 nome das professoras que consta no texto ndo corresponde ao nome real, respeitando os
principios éticos de preservacéo da identidade dos sujeitos da pesquisa.
* 0 nome das professoras que consta no texto ndo corresponde ao nome real, respeitando os
principios éticos de preservacgéo da identidade dos sujeitos da pesquisa.
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Pdde-se constatar tanto pela analise de suas trajetérias académicas*
qguanto pelo contato no decorrer do trabalho que as professoras possuem grande
competéncia profissional, porém o envolvimento delas no decorrer deste trabalho
teve diferengas. A professora Selma demonstrou grande interesse pelo tema deste
trabalho e sua aplicacdo com a turma, buscando compreender os efeitos dos jogos
digitais com seus alunos. Ja a professora Denise ndo demonstrou interesse pelo
tema e pouco se envolveu durante o trabalho. Foi observado que na turma em que a
professora pouco se interessou pela pesquisa, houve menor nimero de criancas

autorizadas pelos pais para participacao da coleta de dados.

2.3.3 Perfil do pesquisador

O pesquisador atua na area educacional h4d 10 anos. Graduado em
Pedagogia pela Faculdade de Ciéncias da UNESP, iniciou a carreira docente nas
séries iniciais do Ensino Fundamental. Depois de concluir a especializagcdo em
Gestao Escolar, lecionou no ensino superior em uma faculdade privada, nos cursos
de graduacéao e especializacao.

Em 2011, assumiu a chefia da secdo de pesquisas educacionais da
Secretaria Municipal da Educacédo de Bauru, onde trabalha também na formacéo
continuada de profissionais da area educacional e administrativa. Foi idealizador do
projeto de implantagcdo do Ensino a Distancia na formacéo dos profissionais da
Prefeitura Municipal de Bauru, tendo buscado recursos para suporte tecnolégico,
planejamento pedagdgico e elaboracdo de metodologias para EaD.

O pesquisador tem focado seus estudos no campo de convergéncia entre a
educacdo e as tecnologias. Para dar continuidade aos estudos em nivel de
mestrado, teve dificuldades em encontrar um programa de poOs-graduacdo com
linhas de pesquisa voltadas para este tema.

A opcéo pela USP se deu ap0s o ingresso no Grupo de Pesquisa Contextos
Integrados em Educacéo Infantil. O grupo agrega pesquisadores de diversas areas
de formacdo e busca convergir esses conhecimentos para estudos na educacao

infantil e na formacao de professores em contexto.

* A anélise sobre formacdo das professoras foi feita com base no Curriculo Lattes da Plataforma
Lattes CNPg.
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A existéncia da Escola de Aplicagdo no interior da universidade foi
fundamental para viabilizar a pesquisa, pois 0 pesquisador reside a
aproximadamente 400 quilébmetros da cidade de Sao Paulo e se deslocou durante a

duracédo da pesquisa para realizacédo da coleta de dados.

2.4 Procedimentos metodolégicos

Alguns procedimentos de pesquisa foram selecionados de acordo com o
referencial tedrico-metodoldgico adotado, visando dar conta das questdes
levantadas no estudo e dos objetivos pretendidos, por meio da conjugacdo de
meétodos e técnicas de investigacao.

A primeira etapa deste trabalho foi o planejamento da pesquisa, em que
pesquisador e professora orientadora definiram os sujeitos de pesquisa e o local em
gue aconteceria a coleta de dados.

Para definir os sujeitos de pesquisa, tomou-se por base que:

« Que o foco deste trabalho, que € investigar os jogos digitais e a mediacao

do conhecimento.

« Que o l6cus da investigacdo ndo é a sala de aula, mas como a mediacao

ocorre em espacos nao formais de educacao.

Para atender a essas duas premissas, foram definidas as criancas
pertencentes ao 1° ano do Ensino Fundamental da Escola de Aplicacdo da
Faculdade de Educacédo da USP, pois:

. Considerando as teorias sobre o desenvolvimento infantil com base na

psicologia histérico-cultural, principalmente com apoio nos estudos de
Elkonin (1998) e Leontiev (1988), essas criancas estdo em uma fase de
transicdo em sua atividade principal, entre 0os jogos protagonizados e a
atividade de estudos. Portanto, a brincadeira e 0s jogos nessa etapa sao
essenciais para prepara-las para a vida escolar.

«Na reformulagdo do curriculo, essas turmas tiveram um curriculo
diferenciado em que o direito a brincadeira € contemplado enquanto

direito e possui um espaco proprio no horario de aula.
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. Essas criancas tem a disposicdo um espaco ndo formal de educacdo,
que é a brinquedoteca da FEUSP, com estrutura de recursos humanos e
materiais satisfatorios.

Apesar de inseridos oficialmente no Ensino Fundamental em razdo do
cumprimento da legislacéo, esses alunos estdo em um periodo de desenvolvimento
psiquico® em que a brincadeira é essencial. Desta forma, a reformulacdo do
curriculo escolar da EAFEUSP foi essencial, pois além de prever o direito ao espaco
de brincar, também garantiu a diminuicdo do numero de alunos por turma. O
atendimento, que até 2011 era de duas turmas de trinta alunos cada, passou para
trés turmas de vinte alunos em 2012. Essa redugdo trouxe no curto prazo um
atendimento diferenciado e a médio e longo prazo, um salto qualitativo no
desenvolvimento das criancas*®.

Outro fator na escolha dos participantes, mas também associado ao l6cus da
pesquisa é o fato de a brinquedoteca do LABRIMP possuir um cantinho de
informatica, em que os jogos digitais ja eram disponibilizados as criancas durante as
atividades ludicas.

No caso especifico da EAFEUSP, as visitas dos alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental a brinquedoteca, obrigatérias segundo o curriculo escolar, acontecem
quinzenalmente, com duragcdo de uma hora. Eles vado acompanhados pelas
professoras das turmas e por alunos bolsistas da FEUSP, que dao as orientacdes e
suporte as atividades, respeitando-se a livre escolha das criancas.

Apo6s definicdo das diretrizes, a segunda etapa deste trabalho foi o
contato inicial do pesquisador com a EAFEUSP e LABRIMP para se apresentar,
explicar o desenvolvimento do projeto e solicitar autorizacdo para realizacdo da
pesquisa.

O primeiro contato do pesquisador com a EAFEUSP foi feito por telefone,
seguido do envio de mensagem para o correio eletrbnico da coordenadora
pedagogica, responsavel pelo Ensino Fundamental I, com objetivo de agendar visita
na escola. Paralelamente, houve o contato do pesquisador com o LABRIMP, feito

pessoalmente com a secretaria responsavel pelo setor.

> Sobre isso, vide Elkonin (1998) e Leontiev (1988).
* Isso esta presente no relatorio feito pelas professoras das trés turmas de 1° ano de Ensino
Fundamental da EAFEUSP.
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Em visita a EAFEUSP, o pesquisador apresentou a coordenadora
pedagdgica do Ensino Fundamental | os objetivos da pesquisa e os procedimentos
pré-definidos para a coleta de dados e obteve orientacdes sobre os procedimentos

gue deveria adotar para o desenvolvimento do trabalho, descritos no quadro 3:

Quadro 3 — Procedimentos prévios da pesquisa junto & EAFEUSP

Etapa Procedimentos do pesquisador
12 etapa Conhecer a estrutura das turmas do 1° ano de Ensino Fundamental.
22 etapa Contato inicial com as professoras responsaveis pelas turmas de 1°

ano do EF que pretendia observar.

32 etapa Conhecer a rotina e o horéario de aula das turmas e, em especial, 0s
horarios reservados para as atividades no LABRIMP, que

envolveriam o uso dos computadores e dos jogos digitais.

423 etapa Solicitar autorizacdo formal da EAFEUSP.

52 etapa Apresentar aos responsaveis pelas criancas o projeto de pesquisa,
esclarecendo a finalidade do trabalho e solicitar autorizacdo para a
coleta e utilizacdo de dados, por meio de Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido.

Fonte: organizado pelo pesquisador (2014).

Para solicitar autorizacédo junto a EAFEUSP, foram adotados os seguintes
procedimentos: preenchimento de trés documentos descritivos da pesquisa®’
(Sintese do projeto de pesquisa com procedimentos de coleta de dados; Cadastro
de Pesquisador; Termo de Compromisso); entrega dos documentos pessoalmente
na secretaria da EAFEUSP, por protocolo; avaliagdo interna do pedido;
conhecimento do parecer da instituicdo. Esse procedimento levou, ao todo, quinze
dias.

ApoOs autorizacdo da EAFEUSP, foi necesséario pedir autorizacdo dos
responsaveis legais pelas criancas. O pesquisador encaminhou o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), em duas vias, para que 0s responsaveis

tomassem ciéncia dos procedimentos da pesquisa e, caso autorizassem, que

*" Os documentos para autorizagdo de pesquisa encontram-se disponiveis para download no site da
EAFEUSP - < http://lwww.ea.fe.usp.br >, em extensdo DOC. Orienta-se que sejam preenchidos e
entregues por protocolo na secretaria da EAFEUSP.
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assinassem os TCLE e os devolvessem ao pesquisador. Os TCLE foram entregues
em duas vias, sendo que uma deveria ficar em poder do responsavel e a outra, com
0 pesquisador.

Este documento foi estruturado em duas partes: a primeira, com a
apresentacao do pesquisador e da pesquisa, informacdes detalhadas sobre os
objetivos, procedimentos de coleta de dados, natureza e finalidade dos dados
coletados e a isencao de riscos para as criangas; ha segunda parte, a declaracéo de
autorizacdo, previamente assinada pelo pesquisador e por duas testemunhas, com
campo especifico para assinatura do responsavel em caso de este autorizar. Foi
disponibilizado no documento o0s contatos do pesquisador, em caso de o
responsavel solicitar mais esclarecimentos sobre o trabalho.

ApOs obter autorizacdo da EAFEUSP, o pesquisador entrou em contato com
o LABRIMP para solicitar autorizagdo de uso do espaco da brinquedoteca para
observacéo das criancas. Foram estabelecidos os procedimentos necessarios para
essas observacfes e agendadas as datas e horarios em que o pesquisador estaria
coletando dados. Também ficou acertado entre as partes a questdo do registro de
imagem e audio dentro da brinquedoteca.

Depois de formalizar as autorizacbes junto a esses dois setores, 0
pesquisador submeteu o projeto & avaliacdo do Comité de Etica em Pesquisa da
FEUSP, que apoOs analise criteriosa concedeu parecer favoravel a execucdo das
atividades da pesquisa de campo (Anexo 1).

As sessOes de observacdo aconteceram durante o ano de 2012. A tabela 1
mostra as datas previstas, conforme cronograma estabelecido pela EAFEUSP e
LABRIMP:

Tabela 1 — Cronograma para as sessoes de observacédo no LABRIMP em 2012

Més Dia Sesséo Observacao
Marco 21 12 sessdo | 1° ano EFI (14h as 15h)
1° ano EFII (16h as 17h)
Abril 04 22 sessdo | 1° ano EFI (14h as 15h)
1° ano EFIl (16h as 17h)
18 32sessdao | 1°ano EFI (14h as 15h)
1° ano EFIl (16h as 17h)
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Agosto 09 43 sessao | 1° ano EFIl (14h as 15h)
1° ano EFI (16h as 17h)

23 52 sessdo | 1° ano EFII (14h as 15h)

1° ano EFI (16h as 17h)

Setembro 20 62 sessdo | 1° ano EFII (14h as 15h)
1° ano EFI (16h as 17h)

Outubro 04 72 sessdao | 1° ano EFII (14h as 15h)
1° ano EFI (16h as 17h)

18 82 sessdo | 1°ano EFII (14h as 15h)

1° ano EFI (16h as 17h)

Novembro 01 92 sessdo | 1° ano EFII (14h as 15h)
1° ano EFI (16h as 17h)

22 102 sessdo | 1° ano EFII (14h as 15h)

1° ano EFI (16h as 17h)

A terceira etapa foi definir os procedimentos metodoldgicos de coleta,
organizacdo e analise de dados. Por se tratar de uma pesquisa qualitativa com
inspiracdes na metodologia etnogréafica, o principal procedimento para coleta de
dados foi a observacéo participante, conjugada com o registro por meio de gravagao
de video, gravacéo de audio, anotacdes cursivas no diario de campo, entrevistas e
conversas informais com as criancas e as professoras, da andlise e interpretacao
dos dados coletados. Segundo Dessen e Borges (1998), o uso de variados
procedimentos permite uma coleta de dados mais abrangente, resultando em
pesquisas bem estruturadas e na compreensao do objeto de pesquisa, com maior
riqueza e diversidade de informacdes.

As observacgdes foram registradas de duas formas: com a camera digital e
no diario de campo. As gravacdes com a camera digital permitiam ao pesquisador
maior liberdade para participar das situacdes cotidianas, enquanto 0s registros
cursivos eram feitos antes ou ap0s as observacoes.

Com base na experiéncia, o pesquisador definiu que a camera ficaria a
maior parte do tempo apoiada em um tripé, montado de modo discreto préximo aos

computadores, de modo que o angulo de gravacao fosse amplo. Porém, em alguns
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momentos a camera foi retirada do tripé e movimentada para capturar as situacdes
em outros angulos.

O planejamento das gravacbes com a camera considerou alguns
guestionamentos prévios:

e O que a camera focaria?

¢ Que situacdes poderiam ficar de fora?

e A camera poderia inibir as criancas? E as professoras?

e O equipamento alteraria as relacdes cotidianas e as situacdes de

mediacao?

Percebeu-se que no inicio a cAmera e o tripé despertavam certa curiosidade
em algumas criancas, mas, apdés algum tempo e com manuseio delas no
equipamento, a camera passou despercebida como sendo parte do ambiente
cotidiano.

O tempo total de gravacdo em video foi de 12 horas, considerando a
captacdo de imagem e das vozes das criancas durante os periodos de atividades
com o0s computadores e 0s jogos digitais. Tais registros possibilitaram analisar as
situacbes em que houve mediacdo entre sujeitos e sujeitos (pares, professoras,
pesquisador), entre sujeitos e instrumentos materiais (artefatos) e entre sujeitos e
instrumentos psicologicos (signos), bem como situagdes em que a mediacdo nao foi
necessaria ou nao se aplicava.

Por meio do registro no diario de campo, foram descritas situacfes que
envolveram as criancas desde o momento em que chegaram na brinquedoteca até o
momento em que iam embora. Esses registros viabilizaram anélises de reacbes das
criancas antes e apds sua acdo com 0S jogos, além de comparar seu
desenvolvimento no decorrer das sessoes.

As entrevistas e conversas informais com as criancas e as professoras
foram realizadas na brinquedoteca, antes, durante ou apés as atividades ludicas. O
registro com as criancas feito por meio da camera. Ja com as professoras, foram
feitos registros cursivos. O objetivo desses dados foi compara-los as observacgdes e
trazer subsidios para a analise.

Os dados foram coletados durante o ano de 2012, sendo que o processo foi

interrompido de maio a julho em razéo de problemas de saude do pesquisador.
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2.5 Organizagao, interpretacéo e analise dos dados

Para tornar a apresentacdo de dados mais didatica, os resultados foram
organizados cronologicamente e analisados por categorias de mediacdo, descritas
por Vigotski (1995), em trés: as que ocorrem entre sujeito e sujeito, entre sujeito e
instrumento e entre sujeito e signo.

Com base nas situacOes observadas e registradas neste trabalho, foi
considerado como mediacdo sujeito-sujeito as relacdes entre as criancas e seus
pares, entre as criangas e a professora e entre a criangca e o pesquisador. Como
mediacdo sujeito-instrumento, foram consideradas situacdes de mediacdo que
ocorreram entre as criangas com suporte dos computadores, periféricos e dos jogos
digitais, denominados por Daniels (2010) como instrumentos ou artefatos materiais.
Ja4 a mediagcdo sujeito-signo contemplou registros de observacbes em que as
criangas recorreram aos chamados “instrumentos psicologicos” (DANIELS, 2010).

De acordo com Selltiz et al (apud RAUEN, 1999), o objetivo da analise de
dados € sumariar as observacgdes, de forma que estas possam oferecer respostas a
hipotese da pesquisa. O objetivo da interpretacdo é a procura do sentido mais amplo
de tais respostas, por sua ligacdo com outros conhecimentos ja obtidos. Assim, a
apresentacao dos dados consiste no confronto dos resultados com a teoria.

As gravacoes foram registradas, organizadas pela data do evento e divididas
em diferentes situacdes, em que houve ou ndo mediacdo. Elas estdo disponiveis
nos anexos deste trabalho. Considerando o tempo de uma pesquisa de mestrado,
seria inviavel discutir e analisar todas as situacdes registradas. Deste modo, foram
analisadas algumas situacfes mais representativas dentro de cada categoria de
mediacao.

Para atender aos principios de validade e fidedignidade em pesquisa, o
pesquisador optou por confrontar os dados por meio e cruzamento de dados e das
interpretacbes parciais, processo denominado por Denzin (2006, p.19), como
triangulacdo de dados, que “ndo € uma estratégia ou ferramenta de validagao, mas
uma alternativa para validagao”. O objetivo da triangulacdo desses dados € analisar,
a luz da psicologia histérico-cultural, em que momentos e porque houve a mediacao
por meio da agdo com os jogos digitais. Para tanto, considerou-se as diferentes

fontes utilizadas (videos, fotos, registro de vozes das criangas, entrevistas e
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conversas informais com criancas e professoras), assistir aos videos, transcrever os
registros, tabular os dados e analisa-los.

Atentando as questdes éticas da pesquisa, todos os dados registrados e
analisados foram obtidos mediante autorizacdo dos participantes, de seus
responsaveis legais e das instituicbes envolvidas. Também optou-se por ndo revelar
0s nomes verdadeiros das professoras e nem das criangas, por envolver

guestionamentos de cunho ético, como nos lembra Kramer:

(...) os nomes verdadeiros das criangas — observadas ou entrevistadas —
devem ou nao ser explicitados na apresentacdo da pesquisa? No caso de
serem usadas e produzidas imagens das criancas (fotografias, videos ou
filmes), a autorizacdo dada pelos adultos, em geral seus pais, € suficiente,
do ponto de vista ético, para a sua divulgacao? Que implicagcdes ou impacto
social tém os resultados de trabalhos cientificos? Ou, dizendo de outra
forma, é possivel contribuir e devolver os achados, evitando que as criangas
ou jovens sofram com as repercussdes desse retorno no interior das
instituicbes educacionais que frequentam e que foram estudadas na
pesquisa? (KRAMER, 2002, p.41).

Considerando os questionamentos éticos levantados por Kramer (2002) e os
principios éticos da Faculdade de Educacdo da Universidade de Sdo Paulo, o
pesquisador optou por ndo revelar os nomes verdadeiros das criancas e das
professoras envolvidas.

No capitulo a seguir, sera apresentada a analise de dados e a discussao dos

resultados.
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3 Analise e discussao

dos resultados
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ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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l durante — jogos digitais
Sessdes de <
observacéao em
T Ambiente ndo
formal de educagédo
forneceram
l Vozes das
criancas
articulados
Dados — por
triangulacdo \ Entrevistas com
professoras
demonstraram
/v| Sujeito |
Categorias de — por —> Instrumento |

mediacéo \
| Signo |

analisadas na
perspectiva da

v
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Figura 8 — Mapa conceitual do capitulo 3 — Andlise e Discussédo dos Resultados.

Fonte: elaborado pelo autor (2014).



116

3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir apresentam-se 0s resultados da pesquisa e sua analise descritiva.
Os registros das observagOes foram organizados cronologicamente em quadros,
segundo cada situacdo em que foi possivel observar atividade mediada ou nao.

Os quadros foram organizados com uma breve descricdo de cada situacéao,
seguidas do tempo de duracdo em minutos e segundos. Esses quadros, na integra,
foram colocados nos anexos deste trabalho para consulta.

De um total de setenta e trés situacdes diferentes, sendo que 51 delas
constam nos anexos deste trabalho, foram selecionadas seis para serem analisadas.
Junto a cada uma delas, o pesquisador confrontou outros dados, como as vozes das
criangas, as entrevistas e conversas informais com as professoras e as anotacoes
do diério de campo.

Serdo apresentadas a descricdo e analise dos registros de situacdes que
envolveram as criancas (sujeitos) na acao ludica com os jogos digitais no cantinho

da informética, durante as sessdes na brinquedoteca do LABRIMP.

3.1 Andlise das sessdes de observacao

Foi possivel observar as categorias de mediacdo, que segundo autores
como Vigotski (1995) e Daniels (2003), sdo aquelas realizadas por sujeitos (crian¢as
e adultos), por instrumentos materiais e por signos, elementos que mobilizam o
pensamento, redirecionam a conduta e geram acdes de representacao simbolica.

O conceito de mediacdo € importante para compreensdo dessas analises
pois apontam para a relacédo indissociavel e dialética entre a atividade psiquica e o
meio cultural.

Formulada no seio dos estudos sobre o desenvolvimento das funcdes
mentais superiores, a mediagdo é um conceito fundamental na teoria histérico-
cultural, e se refere a “creacion y el emplego de los signos” (VIGOTSKI, 1995, p.84).

Para facilitar a compreenséo e situar o leitor nos conceitos, optou-se por
dividir as andlises dos resultados pelas categorias de mediagdo, como aparece a

sequir.
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3.1.2 Mediagéao sujeito-sujeito

A mediacdo entre sujeitos, sejam adultos ou criancas, ocorre nas relacdes
sociais que se estabelecem. Vigotski (1995) da embasamento ao papel do sujeito no
desenvolvimento da crianga, por meio das interagdes sociais.

Neste tdpico serdo analisados os casos em que houve a mediacdo sujeito-
sujeito, seja aquela predominante nas relacbes entre a crianca e o adulto,
caracterizada na intervencdo da professora com a crianga, entre as criangas e 0
pesquisador no momento da coleta de dados, seja entre a crianga e seus pares mais
capazes.

3.1.2.1 Mediagé&o crianga — adulto (o pesquisador como mediador)

Esta foi a primeira sessdo de observacdes da etapa de coleta de dados. Foi
agui o inicio do contato entre o pesquisador e as criancas em campo, ho seu
cotidiano na brinquedoteca do LABRIMP.

Como a turma estava agendada para o primeiro horario do periodo da tarde,
0 pesquisador chegou ao local com antecedéncia de 30 minutos para organizagao
do espaco. Ao ligar os computadores, percebeu*® que um deles estava sem conex&o
com a Internet. Como seriam utilizados jogos on-line para a pesquisa®®, apenas um
computador pode ser utilizado. Foi oferecido o jogo da Memdria, disponivel no site
Smart Kids (figura 10).

* Os dois computadores foram testados na semana anterior ao inicio da coleta de dados na
brinquedoteca, e estavam funcionando normalmente.

* 0s computadores do cantinho da informatica da brinquedoteca, no LABRIMP, sé&o ligados a rede
interna da FEUSP e, para instalacdo de programas ou jogos off-line, € necessaria autorizagdo de
Administrador. Portanto, foram utilizados na pesquisa jogos disponiveis na Internet.



118

€ - C [) www.smartkids.com.br 2

B s om

ACOLORIR  PASSATEMPOS  ESPECIAIS  HOJEEDIA! TV SMARTKIDS  APLICATIVOS

=)

T A~

DO PAPAIIII —

Dia dos Pais Colorir Gravatas Memoria Rodas Memdria

Figura 9 — Site Smartkids.

Disponivel em: <http://www.smartkids.com.br/>. Acesso em: 07 jul.2014.

Estudo de cason® 1

O primeiro caso observado foi da aluna Amanda® (figura 11). Ela
acompanhou a turma na brinquedoteca e, ao chegar, dirigiu-se ao canto da
informéatica, sentou-se na frente do computador e acessou 0 jogo.

Conforme os registros de imagem, ela demonstrou boa articulagdo com o
computador, teclado e mouse. Em relacdo ao jogo, ela teve um estranhamento com
o layout. Ela perguntou para o pesquisador o que havia nos “quadrinhos brancos”.

Foi pedido que ela tentasse clicar sobre um deles e para ver o que aconteceria.

* Todas as criangas ilustradas na pesquisa estéo autorizadas para uso de imagem e registro de voz,
com transcrigdo para esse trabalho. Obedecendo aos principios éticos da pesquisa, 0s nomes que
aparecem foram substituidos para preservacéo da identidade.
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Figura 10 — Amanda em atividade como jogo da Memodria.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).

O primeiro contato da crianca com um jogo digital inicia-se na exploracao
dos comandos e do jogo. Esse processo pode ser descrito em Leontiev (1978),
guando descreve que a crianga reproduz em sua atividade as operagbes motoras e
cognitivas incorporadas no objeto, primeiro como um contato exploratério e, em um
segundo momento, vai se apropriando das aclGes e operacdes especificas
pertinentes a utilizacdo do objeto.

Para Leontiev (1978), é na atividade da crianca que realiza a apropriacdo
dos objetos da cultura, ou seja, a objetivacdo. Mas para que isso se efetive, nédo
basta apenas que ela interaja com o0s objetos, mas que ela realize aquilo que
Leontiev (1978) chamou de atividade adequada.

Segundo Leontiev (1989), “los significados [...] son producidos por la
sociedad y poseen su propia historia en el desarrolo del lenguaje, en el desarrolo de
las formas de la consciencia social” (1989, p.288), ou seja, por meio da atividade o
homem domina ndo somente o uso de instrumentos materiais, mas, principalmente,
o sistema de significagdes que encontra ja pronto, historicamente.

Assim, Amanda explorou o jogo, inicialmente clicando sobre um quadradinho
e fazendo surgir uma imagem. Depois, clicou sobre outro quadradinho e fez surgir
uma letra. Apesar deste movimento, ela perguntou o que deveria fazer para jogar

aguele jogo. A duvida que pairava naquele instante ndo tinha a ver com o aparato,
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mas com as regras do jogo e com o conteudo, pois ela ndo havia percebido que as
letras que apareciam eram as iniciais dos nomes representados nas imagens.

Diante disto, o pesquisador assumiu o0 papel de mediador e comecou a
oferecer dicas para Amanda, esperando que ela fosse recorrer a conhecimentos
prévios, pois segundo Vigotski (1995), é pela mediacdo do adulto que a crianca se
incumbe de atividades. A seguir, apresenta-se um trecho do registro de filmagem.

Pesquisador: Vamos comegar, vou junto com vocé. Vocé vai clicar com o
mouse sobre um quadrinho. Vamos ver o que vai sair?

Amanda clica sobre um quadrinho e aparece a imagem de um elefante.

Pesquisador: Olha s6! Acho que é um animal. Vocé sabe me falar qual o
nome dele?

Amanda: Elefante.

Pesquisador: Isso mesmo! E vocé sabe com que letra 0 nome dele
comeca?

Amanda: E.
Pesquisador: Vocé sabia que da pra ouvir o nome e a letra nesse jogo?

O pesquisador mostra para Amanda um icone, no canto inferior direito da
tela do jogo, e clica sobre ele. O programa emite em audio a palavra
“elefante”.

Pesquisador: Entdo, agora que vocé achou o elefante, vamos ver se a
gente acha uma carta que tem essa letra?

A crianga comeca a clicar nos quadrados e, quando encontra uma letra,
analisa, verifica se é ou ndo. Na terceira tentativa, o pesquisador lembra
sobre o icone do canto inferior e do audio que o programa emite. Ela
passa a usar esse recurso e repete mais duas tentativas, até que encontra a
letra E quando a encontra, ela clica sobre esse quadrinho,
automaticamente o programa emite um som especifico, sinalizando que
esta correto.

Pesquisador: Isso mesmo! Agora que vocé descobriu a letra E do
elefante, tem que fazer a mesma coisa com as outras figuras. Entendeu?

Amanda responde a pergunta balangando a cabeca, sinalizando um “sim”, e
tenta outra jogada. Ela clica sobre um quadrado e faz surgir a imagem de uma

baleia. Ela dirige o olhar para o pesquisador e verbaliza o nome do animal. Em
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seguida, ela clica sucessivas vezes sobre os quadrinhos, analisando cada letra que
surge, até o momento que ela encontra a letra B. Neste momento, o jogo emite um
som especifico e, ao ouvi-lo, Amanda compreende que acertou®’.

A partir dessa segunda jogada, Amanda passa a compreender as regras. O
pesquisador ndo explicou diretamente o que ela deveria fazer, mas lhe deu pistas,
mediando sua agéo no decorrer do jogo. Ela passa a jogar e a mediagéo, desta vez,
passa a ser feita pelos proprios elementos do artefato (computador e jogo). Ela
visualiza as imagens, pensa no nome e na letra inicial, clica e, quando ouve o som
automaticamente, sabe que acertou.

Observa-se que aquilo que Amanda, a principio, conseguia fazer com as
indicacdes recebidas (regulacao interpsiquica), transforma-se progressivamente em
algo que ela é capaz de resolver por si mesma (regulacao intrapsiquica). Vigotski
(1995) afirma que, ao internalizar, o sujeito modifica sua percepg¢ao das coisas, sua
capacidade de solucionar problemas e avanca em suas funcdes psicologicas
superiores. Ao internalizar as regras do jogo, Amanda atingiu as capacidades
necessarias para prosseguir, ainda que ela ndo tenha o dominio da leitura e da
escrita.

Ainda pautado em Vigotski (2003), pode-se analisar que a formacdo das
acOes mentais e dos conceitos pauta-se no principio de que sdo acdes objetivas que
inicialmente, se realizam com apoio de objetos externos, passando por etapas até a
realizacdo no plano mental, possibilitando o desenvolvimento das func¢des psiquicas.
No processo de internalizacéo, pode-se distinguir a “orientagcado” e a “execugao” da
acao (VIGOTSKI, 2003).

Segundo Leontiev (1989), para que a atividade assim se constitua é
essencial que ela seja originaria de uma necessidade. Essa € a condicdo primeira
para a configuracdo de uma atividade, pois ela se constitui em uma for¢a interna, é
nesse sentido a condutora da atividade, embora por si mesma néo seja suficiente
para provoca-la. Para isso, é preciso que ela encontre um objeto que lhe seja
correspondente, a partir da qual seja possivel a necessidade objetivar-se
concretamente, abandonando sua forma ideal. O objeto indica para onde a acéo é

dirigida, € o contetudo da atividade, o que dirige a acdo. Ele pode ser o préprio

L O som emitido pelo programa é capaz de redirecionar o comportamento de Amanda; trata-se de
um estimulo de segunda ordem (VIGOTSKI, 1995), caracterizado como um elemento material na
ordem do sensivel (PINO, 2005).
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produto da atividade, um objeto especifico natural, uma instituicdo ou o proprio
homem. E o objeto que diferencia uma atividade da outra.
Apo6s terminar o jogo, Amanda saiu do cantinho da informatica e se dirigiu

para outra atividade.

Estudo de caso n° 2

A aluna Laura sentou-se em frente ao computador e acessou o Jogo da
Memoéria. Assim como Amanda, ela mostrou-se bastante a vontade com o
computador, teclado e mouse. Ela comeca a explorar o objeto, acessa 0 jogo com
atencdo a tela e ao layout e comeca a clicar sobre os quadros. Depois de algum

tempo, ela dirige o olhar para o pesquisador, que se aproxima para tentar ajuda-la.

Pesquisador: Vocé conseguiu entender como 0 jogo funciona?
A crianga sinaliza o “nd0”, balan¢ando a cabega.

Pesquisador: Entdo vamos I&! Primeiro, vocé tem que clicar em uma
carta e ver 0 que vai aparecer. Se aparecer uma figura, vocé vai me
dizer o nome dessa figura e se aparecer uma letra, vocé me fala o
nome da letra. Pode comecar.

Laura clica sobre um dos quadrinhos e aparece a imagem de uma
abelha.

Pesquisador: Muito bem! Como se chama isso que aparece no
computador?

Laura: Abelha.

Pesquisador: Que legal! E com que letra comeca a palavra
ABELHA?

Laura olha para o pesquisador em siléncio. Ela ndo consegue
responder que abelha comeca com a letra A.

Pesquisador: Que tal vocé clicar nas outras cartas pra gente achar a
letra?

Laura clica sobre os outros quadrinhos até encontrar a letra A, com
ajuda do pesquisador. Quando ela encontra, é perguntado o nome
daquela letra, e ela responde que “a letra se chama A”.
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Laura conseguiu reconhecer a letra A isolada, assim como conseguiu
reconhecer a representagdo visual da abelha, mas n&o conseguiu estabelecer
relacdo entre esses elementos. Segundo Davidov (1988), nesse momento as letras
sao simbolos externos e ndo signos fonéticos, portanto Laura ainda ndo consegue
fazer a correspondéncia entre imagem e letras.

O pesquisador permanece ao lado para ajuda-la na atividade. Foram
realizadas trés tentativas do pesquisador para que ela conseguisse associar as
imagens e as letras, mas ela ndo avanca. Depois disso, ela permaneceu mais
alguns minutos no jogo e foi para outra atividade na brinquedoteca.

Em outra ocasido, o pesquisador entrevistou a professora Selma,
responsavel pela turma, sobre a observacdo de Amanda e Laura. Ela fez o seguinte

relato:

“No 1° ano, nenhum aluno vem alfabetizado, e o
objetivo nem é esse de jeito nenhum. Mas sempre tem
aquele aluno que teve mais estimulo e chega com uma
facilidade maior que os outros. Mesmo que eles ndo tenham
aprendido na escola, mas ja sabem alguma coisa porque
trazem de casa. E elas séo diferentes. A (Amanda) tem mais
facilidade pra reconhecer algumas palavras e tem um
raciocinio mais rapido. A (Laura) chegou timida, n&o
conversa muito na nossa frente, apesar de se soltar e
brincar com alguns coleguinhas. Mas ela tem mais
dificuldade em reconhecer alguns signos (Prof.2 Selma).

IR LR R ]

Segundo a professora da turma®?, Amanda e Laura apresentam algumas
diferencas no ambito educacional que impactaram na atividade. Amanda conseguiu
internalizar as regras do jogo pela mediacdo e avancou, estabelecendo relagdes
entre os elementos (letra inicial, nome, imagem) e o objeto. J& a aluna Laura nao
conseguiu estabelecer as mesmas relacdes, e mesmo com mediacdo ela nao
avancgou.

Para tentar compreender a diferenca entre Amanda e Laura, pode-se apoiar
essa analise nos estudos de Davidov (1988), segundo o qual as criancas na idade
pré-escolar formam representacdes mediadas pelas palavras que nomeiam o0s

diferentes objetos e atribuem a eles significados, mas ainda ha uma primazia do

*2 Relato da professora da turma de Amanda e Laura, apos a sessao de observacoes.
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plano concreto das imagens, processo este denominado como pensamento
empirico. Isso pode significar que Amanda atribuiu significado aos objetos, mediada
pelas palavras, pois ela jA consegue compreende-las como signos fonéticos,
enquanto Laura ainda esta apoiada em simbolos. Por esse motivo, mesmo com a
mediacdo, Laura ndo consegue executar 0 jogo, pois ele pede algo que esta fora

dos limites de sua zona de desenvolvimento proximal.

Figura 11 — Laura em atividade como jogo da Meméria.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).

Para Davidov (1988), o desenvolvimento do pensamento empirico demanda
0 intenso contato pratico da crianca com a realidade social, para além dos estreitos
limites da vida cotidiana. Portanto, uma das hipoteses para explicar essa diferenca
entre Amanda e Laura seria pensar no contato pratico delas durante a infancia. Ja
Zaporozhets (1979) afirma que criangcas com idades iguais podem adquirir
caracteristicas psicolégicas diferentes, segundo as condi¢des histérico-sociais
concretas em que vivem e sao educadas.

Existem situacdes que levam a aprendizagem e que s&o anteriores a escola,
como por exemplo, 0 uso da tecnologia por criancas de diversas culturas, que
segundo Pierre Lévy (1999), € um elemento distintivo na cultura e na sociedade.
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3.1.2.2 Mediagéo crianga — adulto (a professora como mediadora)

Estudo de caso n® 3

Esta sessdo de observacgfes foi a primeira realizada no 2° semestre, apds o
recesso escolar. E o momento de o pesquisador retomar os trabalhos de
investigacdo em campo.

O pesquisador chegou a brinquedoteca com antecedéncia de 40 minutos
para ligar os computadores e testar os sites com o0s jogos. O objetivo foi oferecer
alguns jogos digitais, mas também deixar opcdes para que as criancas pudessem
escolher livremente o que jogar.

Para Brougeére (2010), a escolha da crianga € importante e fundamental para
que a brincadeira ndo se transforme em um conjunto de comportamentos externos a
crianca. Desse modo, os sites utilizados foram o Jogos Friv (figura 13) e o Click
Jogos UOL (figura 14).

Figura 12 — Site Jogos Friv.

Disponivel em: <http://www.friv.com/index7.html>. Acesso em: 20 fev.2014.
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Figura 13 — Site Jogos Click UOL.

Disponivel em: <http://clickjogos.uol.com.br>. Acesso em: 20 fev.2014.

Nesse dia 0os dois computadores estavam funcionando com conexao a rede
de Internet, porém mas constatou-se que havia diferencas entre eles, na qualidade
do funcionamento. Um deles estava mais lento que o outro, tanto na velocidade do
sistema operacional como na navegacdo em rede. Além disso, o computador que
estava mais lento também n&o tinha os periféricos de som. E relevante destacar tais
informacgdes, pois elas tém influéncia no grau de satisfacdo da crianca na realizagao
da atividade com jogos digitais (MCGONICAL, 2012).

Os jogos acessados nesse dia, em sequéncia, foram: Sonic na Floresta;
Goal South Africa; Magnet Face e Street Sesh.

Assim que o grupo chegou na brinquedoteca, as criangas se dividiram para
as atividades ludicas e algumas delas foram para o cantinho da informatica. Destas,
foram observados trés meninos em contato direto com o computador e 0s jogos
digitais.

Henrique foi ao cantinho da informatica assim que chegou na brinquedoteca.
Foi oferecido a ele o jogo Sonic na Floresta. Segundo relatado pela professora, ele
nao possui computador em casa, mas possui acesso a outros artefatos tecnoldgicos,

como celular com tela touchscreen.
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“Ele é bem répido e esperto na sala. Muito comunicativo
com as outras criancas. Ele ja contou que a mae ndo tem
computador em casa. Mas ele brinca com o celular, aquele
maior que vem com a tela sensivel. Tem uns joguinhos la e
a mée deixa ele jogar” (Prof.2 Selma).

Apesar do acesso a este artefato, a coordenacéo exigida do usuario de um
computador (mouse e teclado) € diferente daquela necessaria para manusear um
tablet ou celular (tela sensivel ao toque) ou um console (joystick) e esse fator tem
influéncia na habilidade de Henrique no momento do jogo, em algumas situacdes
que exigiam destreza enquanto estratégia.

O pesquisador oferece-lhe o jogo Sonic na Floresta e Henrique, ao acessar
0 jogo, ndo consegue compreender a tela inicial de configuracédo de usuario. Nao ha
instrucdes claras e os links estdo em inglés. Observa-se que algumas criangas
conseguem acessar links que ndo conseguem ler, seja por exploracao, por tentativa
e erro e até mesmo recorrendo a experiéncia anterior. Mas Henrique permanece por
alguns segundos diante da tela, sem saber o que fazer.

Murilo, um colega que esté ao lado dele observando o jogo, comeca a ajuda-
lo, indicando com o dedo onde Henrique deveria clicar. ApOs realizar as
configuracdes de usuario, necessarias para acessar o jogo, Henrique inicia a partida,
mas o0 programa estad lento. Henrique utiliza os comandos mais lentamente,
pensando cautelosamente em cada estratégia. A dindmica do jogo (personagem
precisa correr com velocidade pela plataforma, dando saltos e giros para recolher os
artefatos e ao mesmo tempo desviar dos adversarios) tornava-se um desafio para
Henrigue. Apds alguns minutos, o avatar (Sonic o ourico) chega em um obstaculo
que, para passar, seria necessario alcancar velocidade e dar um salto, coordenando
teclas de seta e barra de espa¢co ao mesmo tempo e em um ponto exato.

Henrique sente necessidade de solicitar ajuda a professora, que passa a ser

a mediadora na acéo (figura 15).
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Figura 14 — Henrique sendo mediado pela professora, em atividade com o jogo Sonic na Floresta.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).

Henrique: O que eu fago aqui?
Professora: O que ele (Sonic) tem que fazer para passar?

Henrique: Ele tem que passar por aqui. E dar uma volta, Tem que ser
rapido.

A professora para e olha para o teclado. Pensa por alguns instantes.
Professora: Como vocé fez até agora?0O que vocé apertou pra jogar?
Henrique: Foi essas aqui.

Henrigue mostra para a professora as teclas que ele estava utilizando,
apontando para as setas, barra de espaco e Enter.

Professora: Entdo vocé vai tentar usar as mesmas, s6 que vai levar
ele pra tras pra pegar velocidade. Vai tentando até conseguir.

Henrique ndo havia percebido que para o trecho mais dificil da plataforma,
ele usaria 0s mesmos recursos, mas combinando a estratégia. A professora, ao
ouvir o aluno e direciona-lo a lembrar das estratégias que ele vinha utilizando desde
gue comecgou 0 jogo, possibilitou que ele organizasse o pensamento e planejasse

sua acao.
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Segundo Leontiev (1978), o adulto apresenta-se para a crianga como 0O
portador dos modos socialmente desenvolvidos de acdo com o0s objetos. Ele
apresenta modelos de acdo que serdo reproduzidos pela crianca e orienta a
utilizacdo do objeto, por meio de instru¢des, muitas vezes corrigindo 0s movimentos
da crianca até que ela adquira dominio sobre o instrumento. Essa mediacéo se faz
fundamental porque, embora os objetos contenham atividade humana materializada,
0 contato imediato com o objeto ndo revela para a crianca qual € a atividade
adequada (LEONTIEV, 1978).

Dessa forma, a mediacdo da professora pela instrugdo foi importante na
medida em que apresentou a Henrique as possibilidades da atividade adequada ao
jogo.

Entretanto, mesmo com a mediacdo oferecida pela professora, Henrique
ainda apresenta dificuldades na acdo do jogo como, por exemplo, pensar no
problema, planejar estratégias e coloca-las em prética, articulando os movimentos
necessarios para avancar no jogo. Apos algumas tentativas, ele desiste do jogo.

Vigotski (1995) destaca que determinadas tarefas ndo podem ser realizadas,

mesmo com colaboragéo, pois:

(...) em colaboracdo com outra pessoa, a crianga resolve mais facilmente
tarefas situadas mais proximas do nivel de seu desenvolvimento préximo,
depois a dificuldade da solucdo cresce e finalmente se torna insuperavel até
mesmo para a solugdo em colaboracao (VIGOTSKI, 1995, p.329).

Isso significa que existe um limite na zona de desenvolvimento proximo,
diferente em cada crianca. Aquilo que a crianca nao consegue resolver, mesmo que
com ajuda, estd além de suas capacidades. Portanto, mesmo com a mediacdo da
professora, o jogo estava fora dos limites de Henrique.

Ele resolve mudar de jogo e, para isso, solicita auxilio ao colega César, que
estava jogando no computador ao lado>3.

Henrique passa a jogar Goal South Africa. O jogo apresenta comandos mais
simples que o anterior, pois 0S personagens nao precisam de saltos e grandes
estratégias, basta controlar com as setas, para frente, tras ou lados, e a acdo de

chutar a bola no gol se realiza pela barra de espaco. Além disso, 0 jogo acontece em

*% A ajuda de César ja foi descrita em analise anterior.
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um contexto mais préximo, pois ao invés de uma floresta reproduzida em uma
plataforma, o cenario é um campo de futebol.

Henrique pensa antes de executar cada acado e “driblar” os jogadores
adversarios. Ele segue jogando até com comandos mais simples e situacdo que nao
exige a mesma articulagéo de estratégias que o jogo anterior. Isso possibilita que ele
jogue com mais facilidade. Nesta situacdo, percebe-se que 0 jogo esta situado no

limite das capacidades de Henrique, ou seja, no seu nivel real.

3.1.2.3— Mediagéao crianga — crianca (a mediacéo pelos pares)

Estudo de caso n® 4

César foi até o cantinho da informatica assim que chegou na brinquedoteca.
Rapidamente, sentou-se em frente ao computador. Foi-lhe oferecido o jogo Sonic na
Floresta e sem maiores dificuldades ele efetuou os procedimentos de login e
configuragbes de usuario. Ele demonstrou agilidade e destreza tanto com o
computador e periféricos (mouse e teclado) como com 0 jogo e até esse momento

nao solicitou do pesquisador qualquer auxilio.

“O (César) conversa mas rende bastante na escola. Ele
adora brincar, jogar videogame, mas isso com as outras
criancas. Quando tem adulto perto e ele fica quieto, quase
nao conversa. O problema é que na escola ele ndo pede
ajuda, quer resolver tudo sozinho” (Prof.2 Selma).

O Sonic na Floresta é um jogo de plataforma que requer agilidade de
coordenacao viso motora e planejamento estratégico. Os cenarios pelos quais Sonic
passa com grande velocidade s&o repletos de labirintos, adversarios mortais e
recompensas e o jogador deve gerenciar tudo isso rapidamente, utilizando as setas

e a barra de espaco do teclado. César conseguiu desde o inicio da primeira fase até
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a metade da segunda fase, quando os desafios ficam mais complexos (0s
adversarios vao refinando os ataques, o0 que requer replanejamento por parte do
jogador) jogar com articulacdo da coordenacao viso motora. Isso é um indicativo de
gue néo era a primeira vez que ele brincava com o jogo.

Apoés alguns minutos na segunda fase, César perde o interesse pelo Sonic
na Floresta e pede para mudar de jogo. O pesquisador oferece algumas opcoes e
César escolhe Goal South Africa, um jogo de esporte em 2D, que faz mencao a
Copa do Mundo sediada na Africa do Sul. Ambientado em um campo de futebol,
nele o jogador pode escolher que time representara e quem sera o time adversario.
O jogador também escolhe um entre trés niveis de dificuldade, com menor ou maior
tempo de partida e, caso perder, tem direito a trés chances. Vence o time que fizer
maior nimero de gols.

César joga com o teclado, utilizando as setas, a barra de espaco e a tecla
Enter. Assim como no jogo anterior, ele demonstra agilidade e destreza nos
comandos do teclado, mas demonstra maior concentracdo. O pesquisador lhe
pergunta se ele ja havia jogado aquele jogo antes e ele responde que ndo, mas que
ele gosta de outros jogos de futebol. Ou seja, em relagdo ao uso técnico do
computador, César demonstra dominio, mas 0 mesmo ndo acontece em relagédo ao
jogo. Ele se depara com um jogo novo e como elementos diferentes do que ele esta
acostumado (layout da tela, configuracbes de usuario etc.). Porém ele pensa e
rapidamente consegue executar as acgoes.

Enquanto César joga, o colega Henrique que estava no outro computador o
chama para ajudar. Ele estava jogando Sonic na Floresta e também queria mudar o
jogo. Ele queria o mesmo jogo que César havia escolhido, mas ndo sabia como
fazer a busca no computador e como acessar. César deixa 0 jogo por alguns

minutos.

Henrique: Onde vocé acho (o jogo)?
César (em pé ao lado de Henrique): Na Internet.
Henrique: Como vocé fez?

César: Vocé tem que ir no fli. Olha aqui (César aponta como dedo a
janela que estava minimizada na barra de enderegos da tela). Clica
aqui.



Henrique segue a orientacdo e clica. A janela é restaurada na pagina
da FLIV com o catalogo de jogos.

Henrique: E agora? Cadé o (jogo) de futebol?

César procura na tela e demora alguns segundos para localizar, pois 0s
icones sdo muito pequenos. Quando encontra, aponta o dedo.

César: Aqui. Clica nele.

Henrique clica no icone e o0 jogo é carregado. A tela inicial pelo para o
usuario selecionar o time (pais) que representara.

Henrique: E agora?
César: Escolhe um time que vocé quer. E aqui.

Henrique escolhe aleatoriamente um time. Em seguida, o jogador deve
escolher o time adversério.

César: Agora escolhe com quem vocé vai jogar.

Henrique clica aleatoriamente no time adversario. O jogo passa para
uma outra tela, para escolha do nivel de dificuldade, com trés opc¢oes:
Fécil (5 minutos), Médio (15 minutos) e Dificil (25 minutos).

Henrique: E agora?

César: Escolhe aqui 6 (apontando o dedo nas opc¢des) se vocé quer
menos tempo ou mais dificil.

Henrique fica em ddvida com a explicacdo de César. O pesquisador
percebe que César ndo conseguiu transmitir a informacdo de modo
que Henrique a compreendesse, e se aproxima para explicar.

Pesquisador: Aqui funciona assim, esse é mais facil e o jogo é mais
curtinho, 5 minutos. O segundo é um pouco mais dificil mas o jogo
demora mais pra terminar, 15 minutos. Esse Gltimo é o mais dificil e 0
jogo demora 25 minutos pra acabar. Vocé quer jogar o mais facil ou
aquele que demora mais?

Henrique: E se o jogo acabar?

Pesquisador: Vocé tem 3 vidas. Se elas acabarem vocé pode comecar
de novo.

Henrique escolhe o nivel Facil e comeca o jogo. O pesquisador se
afasta e deixa César ajuda-lo.

Henrique: E agora? Onde eu vou?

César: Vocé é esse aqui (apontando para o avatar, que esta em
destaque na tela). Pra correr vocé aperta aqui (clicando nas setas do
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teclado e movendo o avatar), pra chuta a bola é aqui (clica na barra
de espaco). Pra pega a bola, é aqui (aponta a barra de espaco, essa
regra funciona quando o avatar se aproxima de quem esta com a bola,
quando clicada a barra de espaco, o avatar “pega” a bola).

Henrique comega a jogar enquanto César permanece em pé proximo ao
colega. ApOGs quase um minuto, César retorna ao computador em que estava
anteriormente, dando continuidade ao jogo. Nessa retomada, percebe-se que o0
desempenho dele estda bem melhor, com mais agilidade na execucdo dos
comandos, 0 que aponta para o planejamento de acoes.

Ao finalizar a primeira fase, o jogo que César estava brincando muda de
status e passa para o nivel médio. A partir dai surgem outros desafios, com
situacbes complexas que exigem do jogador mais raciocinio e agilidade nos
comandos em comparacdo a fase anterior. Isso demanda uma articulacdo de
estratégias que antes ndo eram requeridas, como lances de ataque e defesa do

jogador. Apés algum tempo, César pede ajuda do pesquisador.

Figura 15 — César, em atividade com o jogo Goal South Africa, pedindo ajuda ao pesquisador

Fonte: acervo do pesquisador (2012).



134

César: Cé pode vim aqui?
Pesquisador: Sim! Pode falar!

César: Ta dificil passar por aqui (entre dois jogadores). To tentado
aqui (demonstra apertando a seta ‘") mas néo ta indo.

Pesquisador: Mas vocé precisa sO passar entre eles? Ou tem mais
alguma coisa que vocé tem que fazer?

César: Preciso pegar a bola e correr pro gol.

Pesquisador: Certo. Vocé ja tentou outra tecla? Ou ja tentou apertar
a seta e outra tecla ao mesmo tempo?

César entdo aperta a tecla da seta e a barra de espacos ao mesmo tempo e

percebe o0 aumento da velocidade que essa combinacao confere ao jogador.

Pesquisador: Muito bom! Mas como vocé adivinhou que era a barra
de espaco que tinha que apertar junto com a seta?

César: Ah, eu lembrei do outro jogo, é a mesma coisa.

Aqui se percebe a mediacdo por meio de questbes levantadas pelo
pesquisador, que o auxiliaram na acdo. Essa mediacdo, segundo Vigotski (1995,
p.202) inclui "tudo o que a crianca ndo pode fazer de forma de independente, mas
gue pode ser ensinado ou que ela pode fazer sob direcdo ou em cooperacado ou com
a ajuda de perguntas-guia”.

No decorrer do jogo e rapidamente, ele vai refinando a estratégia de duas
teclas conjuntas e utiliza esse recurso somente no momento que percebe que
precisa de mais agilidade. Passado algum tempo, César novamente € chamado por
Henrique para ajuda-lo. Quando retorna, ele resolve mudar de jogo, dessa vez sem
pedir ao pesquisador. Ele finaliza Goal South Africa e procura outro jogo no catalogo
do FRIV.
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Figura 16 — César, em atividade com o jogo Magnet Face.
Fonte: acervo do pesquisador (2012).

ApoOs algum tempo, ele escolhe Magnet Face, um jogo de plataforma
baseado em desenho animado em que o personagem € sequestrado por alienigenas
e precisa fugir. O jogo requer novas estratégias, pois, apesar de ter um enredo
parecido com Sonic na Floresta, como o avatar que precisa fugir dos adversérios e
ao mesmo tempo acumular pontos encontrando artefatos, a execucao das acdes
traz novidades.

Depois de algum tempo, finalmente César finaliza 0 jogo e vai para outro

cantinho na brinquedoteca.

3.1.3 Mediacéo sujeito-instrumento (a crianga mediada pelas ferramentas materiais)

Os instrumentos sdo mediadores que exercem controle sobre o0 meio. S&o
instrumentos e técnicas de trabalho para transformar a natureza ou a sociedade.
Neste topico serdo analisados os casos em que houve a mediacdo sujeito-
instrumento, na acao das criancas com os objetos denominados por Daniels (2010)
como artefatos materiais, aqui caracterizados pela acdo com o computador, seus

periféricos (mouse, teclado) e os jogos digitais.
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Estudo de caso n®5

Antes do inicio da sessdo na brinquedoteca, o pesquisador ligou e testou os
computadores do cantinho da informatica. Um deles estava funcionando
normalmente, com conexédo em rede de Internet, velocidade no sistema operacional
e os periféricos (teclado, mouse e som) em ordem. O outro, porém, estava com
problemas na conexdo e mostrava-se muito lento, sendo impossivel utiliza-lo nas
atividades que envolviam jogos digitais.

Para viabilizar as acbes das criancas, este computador foi substituido pelo
notebook do pesquisador, que nédo foi reconhecido pela rede da FEUSP e, por isso,
nao foi possivel conecta-lo a Internet para acessar aos jogos digitais on-line. Porém,
ele possuia uma pasta com diversos jogos instalados, que foram oferecidos as
criangas como possibilidades de brincadeira.

O aluno Felipe se dirigiu ao cantinho da informatica e sentou-se & mesa do
notebook, analisou os jogos oferecidos pelo pesquisador e escolheu Ocean Quest,

da categoria estratégia — combinacao.

Figura 17 — Felipe em atividade como Ocean Quest.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).
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Nos jogos de combinacado, o objetivo € eliminar as pecas antes que elas se
multipliguem e se aglomerem no cenario, sendo que para isso, o0 jogador deve juntar
trés pecas de formas ou cores iguais. Em alguns desses jogos os desafios, que
demandam capacidades motoras e cognitivas, acontecem no decorrer das fases,
com situacdes cada vez mais complexas.

No caso de Ocean Quest, 0 jogo € ambientado no fundo do mar, em um
cenario composto por elementos marinhos e um trilho por onde pérolas coloridas
correm em direcdo a um poco. O jogador esta virtualmente em um submarino e
controla um canh&o que langa pérolas coloridas. Ele deve combinar trés pecas de
mesma cor e assim eliminar ou retroceder a trilha de pérolas, evitando que elas
cheguem ao poco.

Segundo Felipe, ele ndo conhecia Ocean Quest, mas o jogo lhe chamou
atencao por ser colorido e ter peixes. Ele estava mais acostumado com jogos de
esporte e outros, na categoria plataforma. Pelo fato de ser a primeira vez que ele
brincou com esse jogo, a expectativa € que haveria situacdes novas, que poderiam
ser desafiadoras.

Foi possivel observar que as acfes de Felipe foram predominantemente
mediadas pelos instrumentos materiais, que neste caso foram o computador e o
jogo.

A mediacao pelo computador ocorreu na interacado de Felipe com o jogo,
principalmente pelo mouse, que possibilitou 0 acesso aos recursos do jogo e as
acOes de estratégia, e pela midia de som e imagem, que por meio dos sentidos
direcionavam Felipe a pensar em estratégias e tomar decisoes.

A mediacao pelo jogo se deu pelos recursos e elementos graficos contidos
no cenario, que forneciam pistas para Felipe pensar em estratégias e planejar suas
acbes. O quadro 4 traz um mosaico de imagens, com base em um recorte de
situacdes na primeira fase do jogo que demonstram alguns desses elementos.

Felipe iniciou o jogo fazendo seu primeiro acesso de usuario e, em seguida,

visualizou o mapa (quadro 4, tela 2) com todas as fases do jogo.
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Quadro 4 — Mosaico com diferentes situacdes do jogo Ocean Quest.

Tela 1: configuracdes do jogo, informacdes " Tela 2: mapa das fases dojoo. O programa
técnicas e login de acesso. O jogador pode mostra para o usuario qual é a préxima fase.
recomecar de onde

Unique submarines, built to clean up
pollution and toxic sea waste with
purifying ball rted to go wrong

killing marine life on a massive

ince the global community was unwilling to
he remaining fe, they

alled for v to destroy
ne on one

Tela 4: layout do cenario na primeira fase do
jogo. As pérolas sdo empurradas pelo trilho, em
dire¢cdo ao pogo.

Play again and Ly %{.‘
try to save more fish! b A, SR

i

Tela 5: ao combinar trés pérolas de mesma cor, | Tela 6: se as pérolas entrarem no pogo, aparece
0 jogador acumula pontos e impede que a trilha | a mensagem “mission failed!” (missao falhou!). O
chegue ao pocgo. Eis um exemplo de bénus, ao jogo recomeca.

libertar o peixe aprisionado em uma das pérolas.

Fonte: organizado pelo pesquisador (2014)
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Felipe: O que é isso?0 que tem que fazer?

Pesquisador: Essas sdo as fases do jogo. Vocé vai escolher uma delas
para jogar e clicar com 0 mouse.

Felipe: Por que ta assim?

Pesquisador: E que cada fase acontece num lugar diferente. E como
se fosse um mapa do tesouro.

Felipe escolhe um dos ambientes aleatoriamente e clica, mas o jogo nao

avanca. Ele tenta mais uma vez, mas 0 jogo ndo passa para a primeira fase.

Felipe: Olha. Por que ndo ta passando?
Pesquisador: Mas por que vocé clicou nesse lugar?
Felipe: Nao sei.

Pesquisador: Vocé estd vendo alguma coisa diferente em algum
lugar, que ndo tem em nenhum outro?

Neste caso, a mediacdo do pesquisador por meio Felipe observa novamente
0 mapa e percebe que um dos lugares (The Calm Sea) estd com uma linha azul
tracejada, como se fosse o caminho de um mapa. Isso significa que a mediagédo do
pesquisador estimulou Felipe e desencadeou nele uma zona de desenvolvimento
proximal.

Neste momento, a acdo mediadora do pesquisador foi fundamental para
gue Felipe tivesse uma atividade adequada ao objeto. Sem perguntar, Felipe clica
nesse icone e passa para a etapa seguinte.

O objetivo de mostrar o mapa geral do jogo antes de iniciar cada nova fase é
dar ao jogador uma ideia do seu desempenho.

Na tela seguinte (quadro 4, tela 3), aparece uma mensagem em inglés.
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In the year 23** humanity stood on the verge of an
environmental catastrophe.

Unique submarines, built to clean up pollution and toxic sea
waste with purifying balls, started to go wrong, killing marine life
on a massive scale.

Since the global community was unwilling to risk the
remaining sea life, they called for volunteers to destroy the mad
machines, one on one.

You are one of these brave volunteers.

Felipe pergunta o que esta escrito, e 0 pesquisador explica que € uma
historinha sobre o jogo, que no futuro o planeta estard muito poluido e os mares
sendo contaminados por maquinas. Dai algumas pessoas resolvem ser voluntarias e
pilotar submarinos para destruir essas maquinas e salvar o planeta. Entdo o
pesquisador explica que o papel do Felipe no jogo sera salvar o mundo, mas para
iSSO precisa acertar as pérolas e ndo deixa-las chegarem ao poco.

Felipe clica em Start e inicia o jogo. Ele comeca a atirar pérolas combinando-
as com as cores iguais, até que ele junta o primeiro trio e essas pérolas explodem e

se desintegram (quadro 4, tela 4).

Felipe: Quando eu junto, elas somem?

Pesquisador: Sim, elas somem, mas Vvocé precisa juntar trés da
mesma cor.

Felipe: Dai se eu junto eu ganho?

Pesquisador: Pra vocé ganhar o jogo, tem que prestar atencéo e
juntar trés pérolas da mesma cor, até acabar a trilha. Elas ndo podem
entrar no pogo.

Por meio da mediacdo do pesquisador, Felipe compreende que a principal
regra é posicionar trés pérolas na mesma sequéncia, e que elas nao podem chegar
ao pocgo. Segundo Leontiev (1978), € a partir da internalizacdo das regras e da
atividade adequada que a crianga comeca a se apropriar do instrumento. Ele passa
a jogar e prestar atencao nos detalhes do jogo, mesmo sem ter conhecimento prévio

de todos 0s recursos.
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Para cumprir a tarefa de acertar pérolas de mesma cor em pontos
estratégicos, Felipe percebe duas ferramentas que |lhe ajudardo. Uma delas € o
canhdo que ele opera virtualmente, pois na ponta dele aparece uma parte da pérola
que sera atirada e é possivel perceber a cor dela. Ele precisa, entdo, analisar
rapidamente a trilha, buscar onde ha pérolas daquela mesma cor e atirar. Esse
movimento demanda coordenacao viso-motora, raciocinio e estratégia para planejar
acoes.

Outra ferramenta que ele descobre por tentativa e erro € que a seta do
mouse transforma-se em auxiliar na mira no momento de atirar. Inicialmente, Felipe
mantinha a seta do mouse sobre o0 canh&o e movimentava-a para direcionar para 0s
lados e para frente, mas percebeu que se afastasse a seta do canhao, ele se
movimentava do mesmo modo, mas na direcdo de onde a seta estivesse. Assim,
seria mais facil e rapido se ele posicionasse 0 mouse exatamente sobre o0 ponto em
que desejasse acertar e em seguida clicasse, atirando a pérola nesse ponto com
mais precisao.

Ainda houve outras ferramentas que mediaram a acao de Felipe no jogo,
como os bonus oferecidos a ele nas jogadas. Um exemplo disso foi que em certo
momento, apareceu entre as pérolas no trilho uma bolha, contendo um peixe
aprisionado. Felipe entdo tentou juntar o trio de pérolas proximo a essa bolha, para
soltar o peixe (quadro 4, tela 5). Ao fazer isso, ele ganhou mais pontos.

As acdes mentais alcancadas por Felipe realizam-se, conforme afirma
Galperin (1985), com apoio de objetos externos e, na medida em que sao
manipulados, passando-se por uma série de etapas, posteriormente sdo realizadas
no plano mental e se tornam propriedades da psique. Assim, Felipe continuou o jogo

por mais alguns minutos, até finalizar essa acéao.

3.1.4 Mediacéo sujeito-signo (a crianca mediada pelas ferramentas psicologicas)

Serdo analisados neste espaco as acOes de mediacdo entre sujeitos e
signos, percebidas nas lembrangas ou memoarias, palavras ou valores simbdlicos
que atuam internamente no sujeito, experiéncia da experiéncia, acdo sobre a

consciéncia, auto regulacao, controle interno do individuo.
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Para Vigotski (1995), os signos sao instrumentos psicolégicos que regulam,
desde fora, o pensamento e a conduta, e influenciam nas relagbes humanas e na
acdo do homem em um contexto sociocultural.

Segundo ele, o desenvolvimento psicolégico tem um carater indireto
(mediado), o que define a proeminéncia das linhas de formacéo sociocultural na
conduta humana e a importancia da operagdo com signos no desenvolvimento de
funcdes mentais superiores (VIGOTSKI, 1995; VIGOTSKI; LURIA, 2007).

Os estudos de Daniels (2003) trazem uma interessante comparacao feita por
Vigotski, entre a criagdo e a utilizacdo de instrumentos como auxilio nas acgdes
concretas e 0s signos, que ele chama de ferramentas psicolégicas, com a funcéo de
auxiliar o homem nas suas atividades psiquicas, portanto, internas ao individuo.
Pode-se considerar que ferramentas psicoldgicas sdo formacdes artificiais de
natureza social, dirigidas para o0 dominio ou controle dos processos
comportamentais.

A operacdo com signos é um fator muito importante na visdo dialética de
desenvolvimento e na apropriacdo das formas de cultura humanas, porque seus
efeitos repercutem na memoria, na atencdo, na percepcdo, no pensamento e na
vontade. Assim sendo, o desenvolvimento psicolégico e cultural da crianca €

fortemente afetado pela operacdo com signos e pelas intera¢des sociais.

Estudo de caso n® 6

Para exemplificar essa categoria de mediacdo, analisou-se em uma das
sessfes de observacdo o caso do aluno Lucas que, acompanhado pelo seu grupo
nas atividades da brinquedoteca, utilizou um dos computadores no cantinho da
informatica.

Em observacées anteriores®, Lucas demonstrou agilidade com os jogos
para computador e com o préprio aparato. A professora relatou em uma ocasido

anterior o seguinte:

> Observac0es realizadas no 1° semestre de 2012.
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Ele sempre conta que adora videogame e joguinhos,
sempre fala quando a gente pergunta que na casa ele
brinca de videogame o dia inteiro. E quando ele vem aqui
(na brinquedoteca), vai direto no computador. Ele é
extremamente inteligente. Aprende rapido, tem facilidade
no raciocinio. Se vocé for pesquisar ele, eu gostaria de
conversar com vocé depois e trocar umas ideias. Eu fico
curiosa pra entender como isso acontece com ele (Prof?
Selma).

FEEEEEEEE L L EEEELELEEL

By AT A A R R AT AT AT R AT A A AR aTaT R

Lucas prefere os jogos digitais em relacédo a outros brinquedos no espaco da
brinquedoteca e demonstra agilidade e destreza. Segundo o relato da professora, a
pratica de jogos digitais conferiu-lhe facilidade em relacao a esse tipo de atividade.

Nas observagBes e no relato da professora, Lucas € um jogador virtual
assiduo. Nos relatos do proprio Lucas, ele mencionou gostar de determinados jogos
digitais que, nas versdes para tablet sao jogados por meio do toque de tela e, nas
versdes para computador, essa interatividade acontece com o uso do mouse.

Autores como Silva (2010) e Mattar (2010) analisam que as experiéncias
interativas mudam dependendo do suporte do jogo. Portanto, a coordenacao exigida
para o jogo em um tablet ndo € a mesma para um jogo no computador. Isso
também podera variar se o jogo for a partir de um videogame com joystick.

Pensando no desafio de mudar o suporte interativo e contando com as
condi¢cBes da brinquedoteca, que somente dispde de computadores, o0 pesquisador
fez um levantamento de jogos digitais jogados com o teclado, para oferece-los a
Lucas e verificar se a situacao seria desafiadora o suficiente para tira-lo do nivel real
para um nivel iminente na atividade.

Dos jogos selecionados e oferecidos para Lucas, ele escolheu o Street
Sesh, um jogo da categoria esporte que simula uma corrida de skate. Ambientado
em cenarios urbanos, o jogador assume o avatar de skatista e deve correr por
trilhas, ruas, calcadas e escadas, passando por obstaculos, sem que ele caia e se
machuque. Para isso, deve utilizar uma combinacdo de comandos do teclado.

Ganha quem chegar até o final de cada fase sem deixar o skatista se acidentar.
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Figura 18 — Lucas, em atividade com Street Sesh, explorando os signos.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).

Ao iniciar o jogo, Lucas analisa o jogo e percebe, imediatamente, que nao
seria possivel utilizar o mouse para coordenar as acdes. Logo, ele passa a explorar
0 jogo e o computador, pensa (e externa o pensamento em fala) que o personagem
€ um skatista, que precisa se deslocar para frente e para os lados. Nesse momento,
ele recorre a representacdo mental do esporte e é possivel perceber que ele cria
uma imagem subjetiva de uma realidade objetiva. Logo, ele percebe que as setas do
teclado possuem uma funcéo de direcdo, e passa a explora-las. Apos algum tempo,
ele internaliza esses comandos basicos para iniciar o0 jogo.

Os signos orientam a conduta humana, por comunicar um significado
determinado, redirecionando o comportamento. Ao analisar o comportamento de
Lucas diante do desafio, percebeu-se que ele observou as imagens e formas no jogo
(skatista, calcadas, pistas), observou os simbolos do teclado (<|-=>|T|{), além de
outros posteriormente (enter, ctrl e shift) e a combinacdo delas, e estabeleceu
representacbes mentais. Os signos de que dispunha (linguagem, imagem, forma,
posi¢cédo) mediaram a acao.

Segundo Holzman (2002, p. 101), o sistema de signos, como uma linguagem
no plano externo, torna possivel a transicdo do interpsicologico para o
intrapsicologico, pois constitui-se em forma de pensamento para quem dele se

apropria.
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Daniels (2003, p.35) analisa a mediacdo por ferramentas psicolégicas e
conclui que, “no curso da atividade humana, o significado € sedimentado, acumulado
ou depositado nas coisas. Esses significados s&do lembrados coletiva ou

individualmente”.

Figura 19 — Lucas, em a¢do com o jogo Street Sesh.

Fonte: acervo do pesquisador (2012).

Lucas passa a brincar com o jogo e mostra-se envolvido na atividade até o
final. Um dos fatores que levaram o envolvimento no jogo é a propria configuracao
tecnoldgica - Street Sesh é programado em 3D e da ao jogador a sensacdo de
imersédo na realidade virtual. Quando corria ou levava um tombo no plano virtual,
Lucas tinha expressdes de ansiedade como se ele estivesse realmente na situacéo
do jogo.

Segundo Kozulin (2002), o uso de meios externos (ferramentas psicolégicas)
€ essencial para facilitar as formas superiores da memoria, atencdo e tomada de
decisfes, partindo para a formacao das fungées mentais superiores.

Na analise de Silva (2010), os jogos digitais permitem uma variedade de
decisbes que o jogador pode tomar ao longo da trama. Ele decide a experiéncia que
quer ter, criando estratégias de acdo em tempo real e imerso em um enredo aberto a

sua intervencéao.
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Os estudos de Vigotski (1995) demonstram que 0s signos, que inicialmente
existem para a crianca no plano interpsiquico, vao transmitindo para a crianca 0s
significados da cultura, sendo empregados para direcionar e orientar a conduta da
crianca no ambiente. No caso dos jogos digitais, os signos direcionam sua conduta
para a resolucao de problemas que se estabelecem no ambiente de simulacao.

Assim, a medida que se apropria dos signos e seus significados, o mundo
vai ganhando significado e sua conduta vai se tornando objeto de sua consciéncia e
autodominio.

Os dados e as analises descritivas a partir dos registros das observacoes,
das vozes das criancas, das professoras e as anotagdes do pesquisador, na
perspectiva da psicologia historico-cultural, demonstraram a ocorréncia da mediagao
pelos sujeitos, por instrumentos e por signos, sendo essas categorias possiveis em
atividades com os jogos digitais e os computadores, em ambientes ndo formais de
educacdo. Também foi possivel verificar que nem sempre a mediacao resultara na
internalizacdo de conceitos, mas isso dependera da zona de desenvolvimento

proximal de cada crianca.
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4 Reflexoes finais



Jogos Digitais, Psicologia Historico-Cultural, Mediacao

Jogos Digitais

Cultura digital

!

Conceito de jogos

Tecnologias

Virtualidade

Psicologia e Educacéo
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Zona de Desenvolvimento Proximal

Curriculo

Mediacéo

’
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!
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Figura 20 — Mapa conceitual do capitulo 4 — Reflexdes finais.

Fonte: elaborado pelo autor (2014).
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4 REFLEXOES FINAIS

Os objetivos propostos no inicio foram analisados ao longo do trabalho,
porém a realizacdo deste estudo levantou indagagbes que ndo se esgotam nos
limites desta dissertacdo. Portanto, € necessario fazer algumas reflexdes que vao
além dos estudos aqui apresentados.

A primeira reflexdo € sobre a contribuicdo que esta pesquisa traz para a
tematica dos jogos digitais, em especial nos campos da educacgédo, da psicologia e
das tecnologias da informacédo e comunicagdo. Durante a construgdo do quadro
tedrico e da imerséo na literatura académica, em especial na busca por pesquisas
realizadas no campo dos jogos digitais, revelaram-se diversas questdes que vao
desde a relacdo entre jogos e violéncia, estendendo-se pelos eixos educacionais,
tais como didatica, curriculo, arte e aprendizagem significativa, chegando aqueles
gue mais se aproximam desta pesquisa, como 0s conceitos de mediacao, de zona
de desenvolvimento préximo e a analise de jogos digitais em ambientes nao
escolares.

Assim, este trabalho contribuiu para ampliar a producao cientifica na area,
pois analisou os jogos digitais e as categorias de mediacdo na perspectiva da
psicologia historico-cultural, a partir do espaco de uma brinquedoteca, com criancas
de aproximadamente seis anos de idade, estabelecendo dialogos das acdes dessas
criancas entre a educacao nao formal e a educacao formal.

Outro aspecto que merece destaque nesta investigacdo foi a escuta das
criancas durante a pesquisa, o contar com a participacdo de crian¢cas matriculadas
em um 1° ano de Ensino Fundamental, primeiramente por ser uma categoria que
nao foi abordada nas pesquisas constantes no levantamento. E, segundo, pela
relacdo entre a idade dessas criancas, sua fase de desenvolvimento e a etapa
escolar em que elas se encontram. O Ensino Fundamental de nove anos precisa ser
analisado, principalmente em relacdo aos ingressantes, pois sao criangas de
aproximadamente seis anos e, segundo a periodizacdo do desenvolvimento psiquico
na teoria historico-cultural, encontram-se em uma fase na qual predomina o ludico.

A partir desta discusséo, pode-se levantar outra reflexdo, em relacdo ao
curriculo escolar do Ensino Fundamental, especificamente aquele voltado para o 1°

ano. Pensar em um curriculo para essa faixa etaria demanda um olhar diferenciado,
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considerando a periodizagdo do desenvolvimento psiquico segundo a psicologia
histérico-cultural. Segundo essa teoria, a crianga por volta dos seis anos de idade
estd em uma fase de transicdo em sua atividade principal, com predominancia dos
jogos protagonizados. Nesta fase, a crianca esta sendo preparada para a atividade
de estudos, determinante para sua vida escolar.

Portanto, o 1° ano é decisivo para o desenvolvimento posterior e requer um
curriculo de qualidade que deve ser diferenciado em relacdo a valorizacéo do ludico,
dos espacos e dos materiais. Nao se trata de um curriculo engessado, pensado para
uma sala de aula com uma sequéncia hierarquizada de disciplinas, mas que deve
contemplar a brincadeira como direito da crianga.

Devem estar previstas nesse curriculo oficinas, atividades Iudicas,
brincadeiras e jogos, além do uso de espacos nao formais de educacao, essenciais
ao desenvolvimento das méximas capacidades da crianca. Também € necessario
pensar na relacdo dialégica entre as atividades a serem desenvolvidas nos espacos
nao formais e nos espacos formais, a partir da zona de desenvolvimento proximo da
crianca. Estas atividades curriculares devem ser estruturadas para proporcionar a
criancga o direito a livre escolha, respeitando a agéncia da crianca.

Outra reflexdo que este trabalho traz € a insercdo da cultura digital no
curriculo escolar do 1° ano e na rotina das criangas, seja nos espagos nao formais
ou nos espacos de educacdo formal. As pessoas estdo cada vez mais imersas em
um mundo digital, marcado pelos efeitos da virtualidade, da interatividade, das
tecnologias e inovagbes que se multiplicam em ritmo alucinante. Enquanto a
humanidade caminha rumo a inovacgéo, a escola ainda encontra-se em uma cultura
de resisténcia. E contraditorio que a escola ofereca atividades com computadores
desatualizados, enquanto as criancas tem contato com dispositivos moveis, telas
sensiveis ao toque e recursos interativos.

E de extrema importancia pensar em um curriculo que contemple a
brincadeira, os jogos, o espaco ludico com materiais adequados e acesso as
tecnologias, inseridos em um projeto de escola que funcione em periodo integral.
Porém um periodo integral que valorize os espacos de educacdo ndo formal, tanto
para o desenvolvimento das capacidades da crianca como para potencializar o que
a crianca aprende nos espacos da educacgao formal, com oportunidade para a livre

escolha da crianca.
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Devido aos limites de um trabalho de mestrado, seria impossivel analisar e
refletir sobre a escola em sua totalidade, o que motiva essas reflexdes especificas
ao 1° ano. Mas seria ideal que toda a educacao basica tivesse acesso a uma escola
em periodo integral, com um curriculo escolar pensado em funcdo do
desenvolvimento da crianga, com estrutura e qualidade em seus espacos. Além
disso, uma escola que ofereca aos alunos atividades diversificadas e acesso aos
diferentes espacos nao formais, de modo que as escolhas sejam feitas pela prépria
crianca.

Isso implica em politicas publicas que devem prever a ampliacdo de
recursos humanos, materiais e fisicos, além de investimentos na formacédo e
constante atualizacdo de gestores, professores e agentes pedagodgicos,
principalmente no que se refere ao uso de tecnologias. E preciso que 0s
profissionais da educagdo sejam instrumentalizados para utilizar as tecnologias
como potencializadores das ac¢des pedagdgicas.

Em relacdo as professoras envolvidas, pode-se pensar na necessidade de
reflexdo sobre a pratica e em estabelecer relacdes entre aquilo que a crianca realiza
na brincadeira em espac¢os néo formais de educacéo e o que ela aprende na escola.
E preciso ter atencéo e perceber o espaco ndo formal como local em que a crianca
demonstra de modo pratico aquilo que € trabalhado de no ambiente escolar. A
relacdo dialética entre esses espacos mostrara resultados e avancos da crianca em
sua zona de desenvolvimento proximal.

Porém, para que essa andlise resulte em avangos, € necessario que 0
professor reflita sobre cada aluno de acordo com sua zona de desenvolvimento
proximal, refletindo sobre o nivel real dessa crianca e quais os limites de seu nivel
potencial. Portanto, deve-se propor para cada crianga um “andaime” especifico, ou
seja, atividades que elevem a crianca em seu nivel de desenvolvimento, evitando as
praticas cotidianas de se oferecer um mesmo andaime para todas as criancas, pois
isso ndo traz desenvolvimento.

Para o pesquisador, este trabalho representou um desafio, primeiro pela
necessidade de buscar teorias que dessem sustentacdo a investigagdo em campo.
Para cumprir essa tarefa, foi uma busca ardua que envolveu estudos profundos em
autores que dialogassem sobre a psicologia historico-cultural, para compreender em
profundidade o0s conceitos desta teoria, principalmente sobre as categorias de

mediagcdo e de zona de desenvolvimento proximal, centrais neste trabalho. Outro



152

desafio foi fazer o didlogo destes conceitos com as situagdes observadas na pratica
durante a coleta de dados e trazer a teoria de Vigotski para a prética.

Para futuros trabalhos, fica a perspectiva de aprofundamento deste estudo
com maior imersdao em campo, verificando principalmente as categorias de

mediacéo e a influéncia da educagéo néo formal em sala de aula.



153

Referéncias



154

REFERENCIAS

ALVES, Lynn Rosalina Gama. Game over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo:
Futura, 2006.

ALVES, Lynn Rosalina Gama. Game over: jogos eletronicos e violéncia. Tese
(Doutorado em Educacéao). Universidade Federal da Bahia, 2004, 249f.

ALVES, Mério Ferreira. ABC do osciloscopio. Instituto Politécnico do Porto: Porto,
Portugal, 1998.

ANDRE, Marli Elisa Dalmazo Afonso de. Etnografia na pratica escolar. S&o Paulo:
Papirus, 1995.

AUSUBEL, David Paul; NOVAK, Joseph Donald.; HANESIAN, Helen. Psicologia
educacional. Rio de Janeiro: Interamericana, 1980.

BAPTISTA DA SILVA, Carla Cilene. O lugar do brinquedo e do jogo nas escolas
especiais de Educacéo Infantil. Tese (Doutorado em Psicologia) — Instituto de
Psicologia, Universidade de S&o Paulo, 2003.

BARRETO, Mauricio Vivas de Souza. Curso de linguagem PHP. Comité de
Incentivo a Producéo de Software Gratuito e Alternativo, 2000. Disponivel em:
<http://www.cipsga.org.br>. Acesso em: 05 jul. 2012.

BAUDRILLARD, Jean. Simulacro e simulacéo. Lisboa: Relégio d’Agua, 1991.

BEATON, Guilherme Ariax. La persona en el enfoque Histérico-Cultural. Sdo
Paulo: Linear B, 2005.

BETTENCOURT, Teresa Maria; ABADE, Augusto. Mundos virtuais de
aprendizagem e de ensino: uma caracterizacao inicial. Disponivel em:
<http://www.adie.es/iecom/index.php/IECom/article/view/159/153>. Acesso em: 08
mar. 2013.

BITTENCOURT, Cristiane. Jogos eletronicos: deuses e demonios na formacao do
homem. 2006. 134f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao). Universidade Federal do
Rio de Janeiro. Rio de Janeiro.

BOGDAN R.; TAYLOR, S. Introduccién a los métodos cualitativos de
investigacion: La basqueda de significados. Buenos Aires: Editorial Paidos, 1986.

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigac&o qualitativa em educacgé&o. Porto: Porto
Editora, 1994.

BRET, Michel. O tempo reencontrado. In: DOMINGUES, Diana. A arte no século
XXI: a humanizacédo das tecnologias. Sao Paulo: Fundacdo Editora da UNESP,
1997.



155

BROUGERE, Gilles. A crianca e a cultura ludica. Revista da Faculdade de
Educacgdo., Sdo Paulo, v.24, n.2, jul. 2009. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
25551998000200007&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em: 14 dez. 2012.

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. Sdo Paulo: Cortez, 2001.
BROUGERE, Gilles. Jogo e educac&o. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

BYOUS, Jon. Java technology: na early history. Disponivel em:
<http://java.sun.com/features/1998/05/birday.html>. Acesso em: 22 out. 2011.

CABRAL, Antonio, Teoria do jogo. Lisboa, Editorial Noticias, 1990.

CABREIRA, Luciana Grandini. Jogos eletrénicos sob o olhar de mediadores do
conhecimento: a virtualizacdo do brincar na perspectiva dos professores de 32 e 42
séries do ensino fundamental | de uma escola confessional de Maringa/PR. 2006.
222 f. Dissertacéo (Mestrado em Educacao). Programa de Mestrado em Educacao.
Universidade Estadual de Londrina. Londrina/PR.

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os Homens: A mascara e a vertigem. Lisboa:
Cotovia, 1990.

CAPRA, Fritjof. Sabedoria incomum. S&o Paulo: Cultrix, 1993.

CARVALHO, Victa de. Dispositivos em evidéncia: a imagem como experiéncia em
ambientes imersivos. In: FATORELLI, Antonio; BRUNO, Fernanda (org.). Limiares
da imagem: tecnologia e estatica na cultura contemporanea. Rio de Janeiro: Mauad,
2006.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede - a era da informacao: economia,
sociedade e cultura. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.

DANIELS, Harry (Org.). Uma introducao a Vygotsky. Sdo Paulo: Editora Loyola,
2002.

DANIELS, Harry. Vygotsky e a pedagogia. Sao Paulo: Editora Loyola, 2003.

DAVIDOV, Vasili Vasilievich. La enseflanza escolar y el desarrolo psiquico.
Moscou: Progresso, 1988.

DAVIDOV, Vasili Vasilievich; MARKOVA, A. La concepcién de la actividad de
estudio de los escolares. In: DAVIDOV, Vasili Vasilievich; SHUARE, Marta (org.). La
psicologia evolutiva y pedagégica em la URSS (antologia). Moscou: Progresso,
1987, p. 316-336.

DENZIN, Norman. K.; LINCOLN, Yvonna. S. O Planejamento da pesquisa
gualitativa: teorias e abordagens. Porto Alegre: Artmed Bookman, 2006.



156

DESSEN, M. A. C.; BORGES, L. M. Estratégias de observa¢do do comportamento
em Psicologia do Desenvolvimento. In: ROMANELLI, G.; BIASOLI-ALVES, Z. M.
Dialogos metodoldgicos sobre pratica de pesquisa. Ribeirdo Preto: Legis
Summa, 1998.

DUARTE, Newton. Educacéao escolar, teoria do cotidiano e a escola de Vigotski.
Campinas: Autores Associados, 2003.

ELKONIN, Daniil Borissowitsch. Psicologia do jogo. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1998.

FACCI, Marilda Gongalves Dias. A periodizacdo do desenvolvimento psicoldgico
individual na perspectiva de Leontiev, Elkonin e Vigostki. Caderno Cedes. v.24,
n.62, p.64-81, 2004. Disponivel em: <http://www.cedes.unicamp.br>. Acesso em: 20
maio 2013.

FERES NETO, Alfredo. A virtualizagcdo do esporte e suas novas Vvivéncias
eletronicas. 2001. 105f. Tese (Doutorado em Educacéo). Universidade Estadual de
Campinas, Campinas.

FIORENTINI, Dario; LORENZATO, Sérgio. Investigacdo em educacao
matematica: percursos tedricos e metodologicos. 1.ed. Campinas: Autores.
Associados, 2006.

FONSECA, Lazaro Emanuel Souza. Refletindo sobre os processos pedagdgicos
de sala de aula através da vivéncia e refuncionalizagcdo do The SIMS. 2007.
122f. Dissertagdo (Mestrado em Educacgdo). Universidade do Estado da Bahia.
Salvador.

FRAGOSO, Suely Dadalti. Computer games: a proposal for a structured
classification. In.: VELDERS, T. (org.). Beeldenstorm in deventer: selected papers
from the 4™ International Research Symposium on Visual Verbal Literacy,
Rijkshogeschool ljselland, Deventer, Holanda, 1996, v.1, n.1, s/p (original
disponibilizado pela autora).

FRIEDMANN, Adriana. O direito de brincar: a brinquedoteca. Sao Paulo: Scrita:
ABRINQ, 1992.

GALPERIN, P.Ya. Métodos de ensino e desenvolvimento intelectual da crianca.
Moscou, 1985.

GASPAR, Débora da Rocha. Jogos eletrbnicos: entre a escola e a lan house.
2007. 188f. Dissertacdo (Mestrado em Educacédo). Universidade Federal de Santa
Catarina. Florianépolis.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and
literacy. New York: Palgrave/Macmillan, 2003.

GEERTZ, Clifford. A interpretagdo das culturas. Rio de Janeiro: Zahar, 1989.



157

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4.ed. Sao Paulo: Atlas,
2002.

GOMES, Roberto Sanchez; SAMANEIGO, Victor Perez. A aprendizagem através
dos jogos cooperativos. In.: MURCIA, Juan Antonio Moreno et al. Aprendizagem
através do jogo. Porto Alegre: Editora Artmed, 2005.

GREENFIELD, Patricia Marks. O desenvolvimento do raciocinio na era da
eletrénica: os efeitos da TV, computadores e videogames. Sdo Paulo: Summus,
1988.

GRINSPUN, Mirian Paura Sabroza Zippin (org.). Educacao tecnol6gica: desafios e
perspectivas. Sdo Paulo: Cortez, 1999.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2001.

JOHNSON, Steven. Surpreendente! A televiséo e o videogame nos tornam mais
inteligentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

KASHIWAKURA, Eduardo Yukio. Jogando e aprendendo: um paralelo entre
videogames e habilidades cognitivas. 2008. 103f. Dissertacdo (Mestrado em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital). Pontificia Universidade Catodlica de
Séo Paulo. Séo Paulo.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. (coord.) Memérias: Laboratério de Brinquedos e
Materiais Pedagogicos. Sao Paulo: FEUSP/FAFE/LABRIMP, 2012.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida et al. Jogo e letramento: criancas de 6 anos no
ensino fundamental. Educacéo e Pesquisa, Séo Paulo, v.37. n.1, p.191-210,
jan./abr. 2011.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. (org) Jogo, brinquedo, brincadeira e
educacdao. 8.ed. Sao Paulo: Cortez, 2005.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacéo infantil. In: (org) Jogo,
brinquedo, brincadeira e educacao. 8.ed. Sdo Paulo: Cortez, 2005, p.13-43.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacéo infantil. S&o Paulo: Pioneira
Thompson Learning, 2002.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo, a crianca e a educacgéo. Tese (Livre-
Docéncia) — Faculdade de Educacéo, Universidade de Séo Paulo, 1992.

KOZULIN, Alex. O conceito de atividade na psicologia soviética: Vygotsky, seus
discipulos, seus criticos. In: DANIELS, Harry (Org.). Uma introducéo a Vygotsky.
Séo Paulo: Editora Loyola, 2002.



158

KRAMER, Sonia. Autoria e autorizacdo: questdes éticas na pesquisa com criancgas.
Cadernos de Pesquisa, S&o Paulo: Fundacao Carlos Chagas, n.116, p.41-59,
jul.2002.

KRUGER, Luiz Fernando; CRUZ, Dulce Marcia. Os jogos eletrénicos de simulacao e
a crianga. In: Anais Intercom. Campo Grande, MS, 2001. Disponivel em:
<http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/1380705334164467999965068622719415
17747.pdf>. Acesso em: 22 abr.2013.

LAFARGUE, Paul. O direito a preguica. Rio de Janeiro: Achiamé, 1999.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. A. Fundamentos de metodologia cientifica. 4.ed.
Séo Paulo: Atlas, 2001.

LEONTIEV, Alexis Nikolaevich. O desenvolvimento do psiquismo. Lisboa: Livros
Horizonte, 1978.

LEONTIEV, Alexis Nikolaevich. El problema de la actividad en la psicologia. In:
PUZIREI, Andrei; GUIPPENREITER, Yulia. El processo de formacion de la
psicologia marxista. Editorial Moscu, 1989.

LEONTIEV, Alexis Nikolaevich. Os principios psicolégicos da brincadeira preé-
escolar. In: VIGOTSKII, Lev Semionovitch; LURIA, Alexander Romanovich;
LEONTIEV, Alexis Nikolaevich. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem.
S3o Paulo: icone: Editora da Universidade de S&o Paulo, 1988.

LEVIS, Diego. Videojuegos: cambios y permanéncias. In: Revista Comunicacion y
Pedagogia, Barcelona, jan. 2003. Disponivel em:
<http://diegolevis.com.ar/secciones/Articulos/Comunicacion_Pedagogia2002_v6.4.pd
f>. Acesso em: 28 nov. 2012.

LEVY, Pierre. O que é o virtual? S&o Paulo: Editora 34, 1996.

LIMA, José Machado de. A brincadeira na teoria historico-cultural: de prescindivel a
exigéncia na Educacéao Infantil. In: GUIMARAES, Célia Maria. Perspectivas para
Educacéo Infantil. Araraquara: Junqueira & Marin, 2005.

LIMA, José Milton de. O jogar e o aprender no contexto educacional: uma falsa
dicotomia. 2003. 244f. Tese (Doutorado em Educacao) — Faculdade de Filosofia e
Ciéncias, Universidade Estadual Paulista, Marilia.

LONGAREZI, Andréa Maturano; PUENTES, Roberto Valdes (Org.). Ensino
desenvolvimental: vida, pensamento e obra dos principais representantes russos.
Uberlandia: EDUFU, 2013.

LUDKE, Menga; ANDRE, Marli Elisa Dalmazo Afonso de. Pesquisa em educag&o:
abordagens qualitativas. S&o Paulo: EPU, 1986.



159

MACHADO, Arlindo. Regimes de imersédo e modos de agenciamento. In: Anais
Intercom. Salvador, 2002. Disponivel em:
<http://comunidadesvirtuais.pro.br/hipertexto/home/Imersao%20e%20Agenciamento
%20-%20Machadotexto5.pdf>. Acesso em: 20 nov. 2012.

MARTINEZ, Viviana. “Game over”: a crianga no mundo do videogame. 1994. 126f.
Dissertacdo (Mestrado em Educacado). Universidade Federal de Sédo Carlos, Séo
Carlos/SP.

MARTINS, J.; BICUDO, M.A.V. A pesquisa qualitativa em psicologia. 2ed. Sao
Paulo: EDVC, 1994.

MARTINS, Ligia Marcia. A natureza historico-social da personalidade. In: Cadernos
Cedes, Campinas, v. 24, n. 62, p. 82-99, abr. 2004.

MATTAR NETO, Jodo Augusto. Metodologia cientifica na era da informatica. S&o
Paulo: Saraiva, 2002.

MATTAR NETO, Jodo Augusto. O uso do Sedond Life como ambiente virtual de
aprendizagem. Anais ANPED, 2009. Disponivel em:
<http://www.anped.org.br/reunioes/31ra/ltrabalho/GT16-4711--Int.pdf>. Acesso em:
15 abr. 2013.

MATTAR, Jodo. Games em educacao: como 0s nativos digitais aprendem. Sao
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

MENDES, Claudio Lucio. Controla-me que te governo: os jogos para

computador como formas de subjetivacdo e administragcao do “eu”. 2004. 247f. Tese
(Doutorado em Educacéao). Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Rio Grande
do Sul.

MERRIAM, S. Case study research in education: a qualitative approach. San
Francisco, CA: Jossey-Bass, 1988.

MICHAELIS. Dicionario escolar francés portugués / portugués francés. Disponivel
em: <http://michaelis.uol.com.br/escolar/frances/index.php>, acesso em: 03
jun.2013.

MICHAELIS. Dicionario moderno inglés portugués / portugués inglés. Disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php>, acesso em: 03 jun.2013.

MICHAELIS: moderno dicionario da lingua portuguesa. Sdo Paulo: Companhia
Melhoramentos, 1998-(Dicionarios Michaelis). 2259p.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. (org.) Pesquisa social: teoria, método e
criatividade. Petropolis, RJ: Vozes, 1994.

MOITA, Filomena Maria Gongalves da Silva Cordeiro. Game on: jogos eletrdnicos
na escola e na vida da geracdo @. Campinas: Editora Alinea, 2007.



160

MOITA, Filomena Maria Gongalves da Silva Cordeiro. Games: contexto cultural e
curricular juvenil. 2006. 181f. Tese (Doutorado em Educagé&o). Universidade Federal
da Paraiba. Jodo Pessoa.

MUKHINA, Valéria. Psicologia da idade pré-escolar. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1995.

MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespaco. Sao Paulo: Itat Cultural/ Fundacéo Editora da UNESP, 2003.

MYERS, David M. The nature of computer games: play as simiosis. New York:
Peter Lang Publishing, 2003.

OLIVEIRA, Marta Kohl. O problema a afetividade em Vigotsky. In: LA TAILLE, Yves
de; OLIVEIRA, Marta Kohl; DANTAS, Heloysa. Piaget, Vygotsky,

ONTORIA, Antonio. Mapas conceptuales: uma técnica para aprender. Madrid:
Narcea, 2004.

POLTRONIERI, Fabrizio Augusto. Uma relacdo entre os pangarolés e 0s jogos
digitais. 2005. 119f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo, Arte e Histéria da
Cultura). Universidade Presbiteriana Mackenzie. Sao Paulo.

PRENSKY, Marc. Digital game-based learning. New York: McGraw Hill, 2001.

RAUEN, Féabio José. Elementos de iniciacdo a pesquisa. Rio do Sul, SC: Nova
Era, 1999.

ROSA, Mauricio. Role playing game eletrénico: uma tecnologia ludica para
aprender e ensinar Matematica. 2004. 184f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao
Matemética). Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas. Universidade Estadual
Paulista. Rio Claro/SP.

ROSADO, Janaina dos Reis. Jogos eletronicos e aprendizagem escolar: para
além do instrumento pedagogico. 2009. 87f. Dissertacao (Mestrado em Educacao).
Universidade do Estado da Bahia. Salvador.

REGO Teresa Cristina. Vygotsky: uma perspectiva historica — cultural da educacéao.
Vozes: Petropolis, 1995.

ROCKWELL, Elsie. Etnografia e teoria na pesquisa educacional. In: EZPELETA,
Justa; ROCKWELL, Elsie. Pesquisa participante. S&o Paulo: Cortez, 1987.

ROSADO, Janaina dos Reis. Jogos eletrénicos e aprendizagem escolar: para
além do instrumento pedagogico. 87p. Dissertacdo (Mestrado em Educacao).
Universidade do Estado da Bahia: Salvador, 2009.

ROSAMILHA, Nelson. Psicologia do jogo e aprendizagem infantil. S&o Paulo:
Pioneira, 1979



161

SANTAELLA, Lucia. Games e comunidades virtuais. 2004. Disponivel em:
<http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/000334.html>.
Acesso em: 22 nov. 2012.

SANTANA, Leovigildo Samuel. Os jogos eletrénicos na era do aluno virtual:
brincar e aprender. 2007. 156f. Dissertacao (Mestrado em Educacéao ). Universidade
do Oeste Paulista. Presidente Prudente.

SILVA, Fernanda Felix. O uso do roleplaying game de computador (CRPG) no
ensino a distancia via internet: um estudo de caso. 2006. 175f. Dissertacdo

(Mestrado em Educacéo). Faculdade de Educacao. Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Rio de Janeiro.

SILVA, Marco. Sala de aula interativa. 2.ed. Rio de Janeiro: Quartet, 2001.

SILVA, Silvia Maria Cintra da. A constituicao social do desenho da crianca. Séo
Paulo: Mercado das Letras, 2002.

THING, Lowel. Dicionario da tecnologia. Sdo Paulo: Futura, 2003.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da Pesquisa-acédo. Sdo Paulo: Cortez Editora,
2006.

TRIVINOS, Augusto Nibaldo Silva. Introduc&o a pesquisa em ciéncias sociais: a
pesquisa qualitativa em educacao. Sdo Paulo: Atlas, 1987.

TURKLE, Sherry. A vida no ecré: a identidade na era da Internet. Lisboa: Relégio
D’agua, 1997.

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Faculdade de Educacdo. Escola de Aplicacéo.
Plano Escolar Anual. S&o Paulo, 2012. 243 p.

VICENTE, J. Historia do flash. Disponivel em:
<http://www.pontoflash.com.br/artigos/vicente01.html>. Acesso em: 30 ago.2012.

VIGOTSKI, Lev Semionovitch. Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade
escolar. In: VIGOTSKII, Lev Semionovitch; LURIA, Alexander Romanovich;
LEONTIEV, Alexis Nikolaevich. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem.
S&o Paulo: icone: Editora da Universidade de S&o Paulo, 1988.

VIGOTSKI, Lev Semionovitch. O desenvolvimento psicoldgico na infancia. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1998.

VIGOTSKI, Lev Semionovitch. Psicologia pedagdgica. Porto Alegre: Artmed, 2003.
VIGOTSKI, Lev Semionovitch. Obras escogidas. v.2. Madri: Editora Visor, 1995.

VIGOTSKI, Lev Semionovitch. Obras escogidas. v.3. Madri: Editora Visor, 1995.



162

VIGOTSKI, Lev Semionovitch.; LURIA, A.L. El instrumento y el signo en el
desarrolo del nifio. Madri: Fundacion Infancia y Aprendizaje, 2007.

VIGOTSKII, Lev Semionovitch; LURIA, Alexander Romanovich; LEONTIEV, Alexis
Nikolaevich. Linguagem, desenvolvimento e aprendizado. S&o Paulo: Icone:
Editora da Universidade de S&o Paulo, 1988.

VYGOTSKI, Lev Semionovitch. O desenvolvimento psicolégico nainfancia. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 1999.

VYGOTSKY, Lev Semionovitch. Pensamento e linguagem. S&o Paulo: Martins
Fontes, 19809.

XAVIER CABALERO, Sueli da Silva. O RPG digital na mediacéao da aprendizagem
da escrita. 2007. 207f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) Universidade do
Estado da Bahia. Salvador.

WAJSKOP, Giselda. Brincar na pré-escola. Sado Paulo: Cortez, 1995.

ZAPOROZHETS, Alexander Vladimirovich. O pensamento e a atividade em
criangas. Psicologia Soviética, Inverno, 1978.



163

Anexos



164

ANEXO 1 - PARECER DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA USP



165

FEUSP

COMITE DE ETICA EM PESQUISA

Parecer de orientagdo limitado a FEUSP 015/2012
Projeto: O uso dos games na educagdo da infancia: ludicidade e simulagdo no espaco virtual

Interessados: Wagner Antonio Junior e Tizuko Morchida Kishimoto

O Comité de Etica em Pesquisa da FEUSP analisou a proposta da pesquisa em questdo
e, no que diz respeito aos aspectos éticos ai implicados, nada tem a opor aos procedimentos a
serem adotados.

Sao Paulo, 11 de setembro de 2012

\\;/“. B

Profa. Dra. Selma Garrido Pimenta

Presidente do Comité de Etica em Pesquisa da FEUSP

Comité de Etica em Pesquisa da FEUSP

cep.fe@usp.br

‘oculdade de Educaciio da Universidade de So Paulo + Av. do Universidode, 308, cep 05508-040, Sao Paulo, SF, Brasil - fax: (11)3091 3149 - www.fe.usp.br
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JOGO DA MEMORIA

Descricéo:

Jogo on-line de associagdo, que combina imagens,
letras iniciais e nomes. Além dos elementos
visuais, 0 programa inclui audio, em que € possivel
ouvir o nome do objeto ou a letra inicial. Quando o
jogador acerta, o programa emite um som
especifico. Nao ha limite de tentativas. Vence o
jogador que completar a sequéncia.

SONIC NA FLORESTA

Descricéo:

Jogo da categoria plataforma, ambientado em uma
floresta. O jogador pode assumir como avatar o
personagem Sonic ou outros. Como em versdes
anteriores, ele devera percorrer uma trilha,
acumulando os bénus em forma de anéis dourados
e esmeraldas do caos. Para vencer os obstaculos,
0 jogador deve coordenar as teclas de setas, barra
de espacos e enter. Vende o jogador que
completar as fases do jogo.

GOAL SOUTH AFRICA

Brazil (& 0 |

vvontioTaay

Spain jomm ()

ADDICTING (GAMES

Descrigéo:

Jogo da categoria esporte, ambientada na Copa do
Mundo da Africa do Sul. O jogador utiliza as setas
do teclado para mover os jogadores, a tecla A para
passar a bola e a tecla S para chutar para o gol.
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MAGNET FACE

Descricéo:

Jogo de plataforma e estratégia, baseado no
desenho animado Billy e Mandy, do Cartoon
Network, ambientado em uma nave alienigena. O
objetivo é fugir desse ambiente hostil e, para isso,
0 jogador devera desviar de obstaculos, utiliza-los
para suas agfes, inclusive no combate aos
alienigenas. Para os comandos, o jogador pode
utilizar a barra de espaco para os saltos, as setas
para cima e para baixo para olhar para cima e para
baixo, as setas para a direita e esquerda para
caminhar e empurrar objetos ou a tecla Z, para
ativar o poder magnético.Vence o jogo aquele que
conseguir escapar da espagonave.

STREET SESH

Descricéao:

Jogo de esporte em que o jogados assume como
avatar um skatista. Ambientado em paisagens
urbanas, consiste em vencer os obstaculos, como
calcadas e escadas. Os comandos funcionam
pelas setas do teclado para os movimentos para a
esquerda e direita ou a barra de espaco, para 0s
saltos. As setas para cima e para baixo funcionam
para acelerar ou desacelerar. Os bénus consistem
em pontos e um par de sapatos novos. Vence o
jogador que conseguir efetuar os movimentos, se
mantendo sobre o skate.

Descrigéo:

Jogo que se enquadra nas categorias tiro ao alvo e
estratégia, ambientado no fundo do mar. O jogador
controla um submarino, cuja missao € disparar
pérolas coloridas em uma rampa combinando-as
com as ja existentes que estdo sendo empurradas,
rumo a um pogo. Formando uma sequéncia de trés
pérolas iguais, elas sao retiradas do jogo. Durante
as partidas, uma série de acessorios estardo
disponiveis para auxiliar o jogador, como bombas,
pérolas coringas que adaptam-se a qualquer cor,
desacelerador do tempo etc. Ainda pode haver
peixes dentro das pérolas e, ao liberta-lo, ele ele
saltard para o lado do jogador e lhe concedera
mais bbénus. Vence o jogador que ndo deixar a
trilha de pérolas chegar ao poco.
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APENDICE 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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UNIVERSIDADE DE SAO PAULO — USP
Faculdade de Educacao

N
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Senhor pai ou responsavel! Seu filho esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Apds ser esclarecido(a)
sobre as informagdes a seguir e na qualidade de responsavel, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento,
que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsével. Em caso de duvida, pedimos e gentileza de entrar em
contato com o pesquisador responsavel e/ou a professora orientadora da pesquisa, nomeados abaixo.

1. INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: O uso dos games na educagao da infancia: ludicidade e simulagao no espaco virtual.
Pesquisador Responsavel: Wagner Antonio Junior.

Orientador do projeto: Prof.? Dr.? Tizuko Morchida Kishimoto.

Contato (telefone e e-mail): (14) 9114-9114 | wag.antonio@gmail.com.

2. Descrigdo da pesquisa: este estudo tem por objetivo analisar o uso de games em alunos do 1° ano do Ensino Fundamental (6 anos de idade), de
instituicdo de ensino localizada na cidade de S&o Paulo/SP. Os alunos serdo observados em sua agdo com os games, durante 0s momentos de atividades
ludicas no espago do Labrimp/USP, que acontecem uma vez por semana, durante 1 hora, no periodo normal de aula. Ser4 realizado por meio de pesquisa
de campo, com observagao participante, apenas nos momentos em que os alunos estiverem interagindo com os games, no computador, em pequenos
grupos. Os dados serdo coletados por meio de filmagem, em que se registrara imagem, video e 4udio (voz) das criangas. Vale ressaltar que a identidade
das criangas sera preservada e que o uso dos dados coletados é exclusivamente para a presente pesquisa.

3. Especificagdo dos riscos: essa investigagéo ndo oferecerad nenhum tipo de risco aos seus participantes, nem prejuizo ou quaisquer perturbagio ao
andamento normal das aulas.

4. Beneficios: esse trabalho contribuira para uma ampliagdo do conhecimento acerca do uso de games e seus impactos enquanto atividade ludica para a
crianca.

5. Procedimentos de coleta de dados: serdo coletados por meio de filmagem das criangas, exclusivamente nos momentos em que interagirem com 0s
games no computador.

6. Cesséo de direitos sob dados coletados: a partir do consentimento em participar da pesquisa, o sujeito, representado por seu responsavel maior de
idade, cede os direitos para utilizagdo dos dados coletados no desenvolvimento e publicagdo da pesquisa, especificamente na forma de dissertagdo de
mestrado, com preservagao da identidade dos sujeitos.

7. Esclarecimentos: esse trabalho serd realizado durante o periodo de 2012 a 2013, sendo garantido ao sujeito da pesquisa total sigilo sobre sua
identidade. O sujeito e/ou seu responsavel legal tera a liberdade de retirar o consentimento a qualquer tempo, sem nenhum prejuizo ou penalidade.

Wagner Antonio Junior
RG 25.174.444-9
CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO
Eu, , RG , abaixo assinado, responsavel
pelo menor , autorizo sua participacéo no estudo acima descrito, como sujeito. Fui

devidamente informado e esclarecido pelo pesquisador Wagner Antonio Junior, RG 25.174.444-9, sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos,
assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes dessa participago. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento,
sem que isto leve a qualquer penalidade.

Sao Paulo/SP, 10 de agosto de 2012

Assinatura do sujeito de pesquisa ou seu responsavel legal

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o aceite de participagao do sujeito.

Testemunhas:

Observagoes complementares: ndo ha observagdes a serem feitas.
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APENDICE 2 — REGISTROS DAS OBSERVACOES



Exceto n° 1 — Sessao de observacdo em 21/03/2012

Situagdo n°® 1

Amanda brinca com o Jogo da Memoéria. Ela tem facilidade com a
tecnologia, computador e periféricos, mas tem dificuldade em

compreender as regras do jogo. Ela é mediada pelo pesquisador e
consegue compreender as regras.

Situagéo n° 2

Laura tem facilidade com a tecnologia, mas ndo compreende o
jogo da Memodria. Ela solicita ajuda do pesquisador, mas mesmo
com a mediacgdo, ela ndo consegue compreender 0 jogo pois O
contelido necessério esta além de suas capacidades.

0 a 20 minutos e 15 segundos

0 a 12 minutos e 27 segundos

€LT



Exceto n° 2 — Sesséao de observacdo em 18/04/2012

Situacdo n° 3

| o -l

- a

Mateus realiza a a¢do do jogo, enquanto Pablo e
Diego observam.

Situagdo n° 4

24
Ap6s algum tempo, Mateus apresenta dificuldade
e Pablo e Diego vado dando pistas para ele
prosseguir no jogo.

Situagdo n° 5

No outro computador, Felipe joga sem
dificuldade. Quando uma situagéo desafiadora se
lanca, ele recorre aos instrumentos materiais
(instrucdo do jogo) e mentais (na falta de
instrucdes, ele pensa a respeito).

0 a 4 minutos e 07 segundos

4 minutos e 08 segundos a 9 minutos e 42
segundos

0 a 12 minutos e 14 segundos

VT



Exceto n° 3 — Sesséo de observacdo em 09/08/2012

Situagéo n° 6

SN\ A

César (indicado pela seta vermelha)

Situagdo n° 7

Situagédo n° 8

o

César conclui a segunda fase e

s ¢

S
César percebe que o colega ao lado

Situag&do n° 9

César retorna ao jogo e segue,

inicia o jogo. Ele segue as | pede para mudar de jogo. Ele | estd com dificuldades para mudar | passando para a segunda fase.
orientacdes disponiveis no | escolhe jogos de esporte. Ele segue | de jogo e o auxilia, deixando seu
programa. jogando. jogo de lado por alguns instantes.

0 a 14 minutos e 23 segundos

14 minutos e 24 segundos a 18
minutos e 36 segundos

18 minutos e 37 segundos a
24 minutos e 05 segundos

24 minutos e 06 segundos a
29 minutos e 28 segundos

Situacéo n° 10

Cesar comeca a sentir dificuldade e
pede auxilio para o pesquisador,
gue passa a orienta-lo.

Situagédo n°® 11

e
ApOs compreender as orientacoes,
César segue jogando.

Situagéo n°® 12

= = —

h
César para novamente para ajudar
ao colega.

Situag&o n° 13

César retoma 0 jogo e segue até o
final.

29 minutos e 29 segundos a 32
minutos e 10 segundos

32 minutos e 11 segundos a 36
minutos e 25 segundos

36 minutos e 26 segundos a 39
minutos e 33 segundos

39 minutos e 34 segundos a 44
minutos e 18 segundos

QLT



Exceto n° 4 — Sessao de observacdo em 09/08/2012

Situacdo n° 14

\

N\ A

Henrigue tenta iniciar o jogo,
enquanto Murilo o observa.

Situagdo n° 15

3

Ao perceber a dificuldade de
Henrique, Murilo passa a auxilia-lo
para iniciar o jogo.

Situagéo n° 16

R 4

5, 0
Apds vencer a dificuldade inicial,
Henrique inicia o jogo e passa a
jogar a primeira fase.

Situagdo n° 17

Henrique tem dificuldade em
continuar na fase e pede ajuda a
professora, que passa a mediar a
acéo.

0 a 30 segundos.

30 segundos a 01 minuto e 12
segundos.

01 minuto e 12 segundos a 08
minutos e 23 segundos

08 minutos e 23 segundos a 10
minutos e 15 segundos

Situagdo n° 18

e N
Henrique percebe que o colega do
lado mudou de jogo e também quer
mudar. Ele pede ajuda a César, que

0 ajuda nas acoes.

Situagédo n°® 19

- T

Henrique inicia a fase no novo jogo.
Ele passa pela primeira fase e inicia
a segunda fase sozinho.

Situagéo n° 20

Henrique automatiza os comandos
Nno novo jogo e depois de um tempo
consegue dominar as estratégias.

18 minutos e 36 segundos a 19
minutos e 53 segundos

19 minutos e 53 segundos a 25
minutos

25 minutos e 33 minutos e 37
segundos

9.7



Exceto n° 5 — Sesséo de observacdo em 09/08/2012

Situacéo n° 21

Lucas acessa a sugerida pelo

pagina
pesquisador, com jogos on-line de esporte e
estratégia. Matheus, em pé, o ajuda a escolher.

Situagéo n° 22

Lucas escolhe o jogo e define seu avatar.

Situagéo n° 23

< 9
| A

Lucas inicia o jogo. A situacdo torna-se
desafiadora pois ele ndo estd acostumado a
utilizar somente as setas do teclado para
navegacao. Mas ele se adapta rapidamente e da
sequéncia. Ele ndo precisa de instrucdes de
outros sujeitos.

0 a 2 minutos e 16 segundos

2 minutos e 17segundos a 2 minutos e 54
segundos

2 minutos e 55 segundos a 5 minutos e 43
segundos

Situagdo n° 24

Lucas esta totalmente envolvido na a¢ao do jogo,
demonstrando ansiedade no decorrer do
processo.

Situagéo n° 25

Mesmo com algumas derrotas, ele seqgue com o
jogo.

Situagéo n° 26

[\
Lucas chega no segundo nivel, mas mesmo
assim consegue reconhecer os links e seguir o
jogo.

5 minutos e 43 segundos a 10 minutos e 34
segundos

10 minutos e 35 segundos a 15 minutos e 44
segundos

15 minutos e 45 segundos a 22 minutos e 17
segundos

LLT



Exceto n° 6 — Sesséo de observacdo em 23/08/2012

Situagéo n° 27

Tales tenta iniciar o jogo.

Situagéo n° 28

Ao perceber que ndo conseguira,
Tales pede ajuda ao pesquisador,
gue o auxilia a entrar no jogo e
iniciar a atividade.

Tales comega a jogar. O jogo
apresenta algumas situacdes
desafiadoras.

Situag&o n° 30

A dificuldade de Tales aumenta. ‘Ele
comeca a se distrair.

0 a 44 segundos.

44 segundos a 1 minuto e 47
segundos.

1 minuto e 48 segundos a 4
minutos e 17 segundos.

4 minutos e 17 segundos a 7
minutos e 32 segundos.

Situagdo n° 31

Situagéo n° 32
L P ™

Situagéo n° 33

Tales pede novamente ajuda ao
pesquisador, que lhe d& pistas de
como passar a etapa.

retoma 0]

Tales
necessidade de
pesquisador.

jogo, sem
mediacdo do

Tales joga a segunda fase. Ele
apresenta dificuldade e pede ajuda
para o pesquisador, que passa a
auxilia-lo.

7 minutos e 33 segundos a 10
minutos e 53 segundos.

10 minutos e 54 segundos a 18
minutos e 01 segundo.

18 minutos e 02 segundos a 32
minutos e 14 segundos

8.1



Exceto n° 7 — Sesséo de observacdo em 23/08/2012

Situacéo n° 34

s

Pedro inicia o jogo Sonic. Ele esta
com dificuldade porque o]
computador estd  lento. Ele
consegue finalizar a fase sem
problemas.

Situagéo n° 35

Pedro muda de fase, mas pede
ajuda ao pesquisador pois nao
consegue entender o desafio. O
pesquisador lhe da pistas de como
passar.

Situagéo n° 36

O jogo nesta fase exige destreza na
coordenacdo com o teclado. Pedro
consegue compreender 0s
comandos do teclado que devera
utilizar.

Pedro pede ajuda ao pesquisador,
para Ihe ajudar a entender a melhor
maneira de conseguir passar pelo
desafio do jogo.

0 a 06 minutos e 38 segundos

06 minutos e 39 segundos a 08
minutos e 04 segundos

08 minutos e 05 segundos a 12
minutos e 27 segundos

12 minutos e 28 segundos a 14
minutos e 10 segundos

Situagdo n° 38

Situagéo n° 39

Pedro consegue retomar e por um
tempo, joga com destreza.

Pedro recorre ao colega que esta no
computador ao lado. Este lhe da
dicas de como ele pode jogar sem
ser “atingido” pelo adversario.

Situagéo n° 40

Pedro retoma o jogo e, passado o
desafio, ele da sequencia.

Situagdo n° 41

Pedro percebe que o colega ao lado
mudou de jogo e também quer
mudar. Ele pede que o colega lhe
ajude nessa etapa.

14 minutos e 11 segundos a 18
minutos e 03 segundos.

18 minutos e 04 segundos a 21
minutos e 45 segundos

21 minutos e 46 segundos a 30
minutos e 32 segundos.

30 minutos e 33 segundos a 37
minutos e 08 segundos

6.1



Exceto n° 8 — Sesséo de observacdo em 04/10/2012

Existem duas situacdes diferentes. No primeiro
computador, Jodo (indicado pela seta azul) joga
em interacdo com os pares, e Caio (indicado pela
seta vermelha) joga sozinho.

Situacdo n° 43

Na observacdo do grupo, nota-se que eles
interagem com o jogador. As criancas apontam
solucdes diante de situacdes problema.

Situacao n° 44
F =

Jodo e as crianca que o acompanham no jogo
estdo envolvidos na atividade, enquanto Caio
ndo se concentra o tempo todo na atividade.

0 a2 minutos e 08 segundos

2 minutos e 09 segundos a 9 minutos e 18
segundos

9 minutos e 19 segundos a 13 minutos e 21
segundos

Situagdo n° 45

Situagéo n° 46

Situagéo n° 47

Jodo muda de jogo e os colegas sugerem Goal
South Africa. Os colegas Ihe ddo informacées
sobre os comandos do teclado e as estratégias.
Caio, no outro computador, joga Sonic na
Floresta. Ele ndo demonstra dificuldades em
relagdo aos comandos e as estratégias durante a
acao.

Jodo passa para a segunda fase do jogo Goal
South Africa. Caio continua jogando Sonic na
Floresta, mas n&o se concentra no jogo. Ele para
algumas vezes para observar os colegas ao lado.

Jodo e o0s colegas procuram outro jogo, e
escolhem Magnet Face. Caio também muda de
jogo e escolhe Goal South Africa.

13 minutos e 22 segundos a 20 minutos e 37
segundos

20 minutos e 38 segundos a 24 minutos e 05
segundos

24 minutos e 06 segundos a 32 minutos e 18
segundos

08T



Exceto n° 9 — Sesséo de observacdo em 18/10/2012

Situacéo 48

Laura senta-se no computador e
inicia o jogo.

Situacéo 49

!

Depois de algum tempo, ela comega
a ter dificuldade em coordenar o
mouse nos comandos do jogo. Uma
colega a ajuda a compreender como
mirar o alvo e disparar o tiro com o
mouse.

Situacéo 50

Situagdo 51

Laura segue com dificuldades, mas
aos poucos consegue melhorar seu
desempenho no jogo.

coordenar 0s
movimentos com mais agilidade.

Laura consegue

0 a 1 minuto e 20 segundos

1 minuto e 21 segundos a 8
minutos e 29 segundos

8 minutos e 30 segundos a 15
minutos e 41 segundos

15 minutos e 42 segundos a 18
minutos e 12 segundos

8T






